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บทคัดย่อภาษาไทย  

640620122 : การสอนภาษาองักฤษ แผน ข  ระดบัปริญญามหาบณัฑิต 
ค าส าคญั : การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท, เกมมิฟิเคชนั, การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 

นางสาว ปิยธิดา มีชะคะ: การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดย
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  อาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั : ดร. ภทัร์ธีรา เทียนเพิ่มพูล 

 
การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการใชก้ารสอนแบบแลกเปล่ียน

บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี  3 ก่อนเรียนและหลังเรียน  และ  2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ  กลุ่ม
ตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 28 คน โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส
(นิพัทธ์หริณสูตร์) ซ่ึงก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน (อ23101) ในภาคเรียนท่ี  1 ปี
การศึกษา 2566 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 1) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั จ านวน 5 แผน 2) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ การทดสอบทีแบบกลุ่ม
ตวัอยา่งไม่เป็นอิสระต่อกนั ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน          

ผลการวิจยัพบว่า1) ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนกัเรียนหลงัการ
สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัสูงกว่าก่อนเรียน  และ 2) นักเรียนมีความคิดเห็น
ต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั อยูใ่นระดบัมาก 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

640620122 : Major ENGLISH LANGUAGE TEACHING 
Keyword : reciprocal teaching, gamification, English reading comprehension 

MISS Piyatida MEECHAKA : Development of Grade 9 Students' English Reading 
Comprehension Achievement through the Use of Reciprocal Teaching and Gamification Thesis 
advisor : Dr. Patteera Thienpermpool, Ph.D. 

The purposes of this study were to: 1) investigate grade 9 students’ reading 
comprehension achievement before and after using reciprocal teaching and gamification and 2) 
investigate students’ opinions toward the use of reciprocal teaching and gamification. The sample 
was 28 students from Wat Pratumkanavat (Nipathirinnasut) School who were enrolled in 
the English course (E23101) during the first semester of the academic year 2023 and were 
selected by cluster sampling. The research instruments included: 1) five lesson plans 
using reciprocal teaching and gamification, 2) an English reading comprehension achievement 
test and 3) a questionnaire surveying students' opinions toward the use of reciprocal teaching and 
gamification. The data were analyzed by dependent t-test, mean and standard deviation. 

The results of the study were as follow: 1) the students’ English reading comprehension 
achievement after using reciprocal teaching and gamification was higher than before and 2) The 
students’ opinion toward the use of reciprocal teaching and gamification was at a high level. 
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แกไ้ขงานคน้ควา้อิสระจนเสร็จสมบูรณ์ 
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ยงัให้ค  าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ในการท าวิจยัในคร้ังน้ี และขอขอบคุณ Mr. Peter Bint ท่ีเสียสละเวลา
ในการตรวจสอบความถูกตอ้งในการใชภ้าษาของเคร่ืองมือวิจยั 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยท์ุกท่านท่ีไดป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ อบรม สั่งสอน และ
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ฉบบัน้ีเสร็จสมบูรณ์ 

ขอกราบขอบพระคุณผูอ้  านวยการโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) ท่ี
ใหค้วามอนุเคราะห์ในการทดลองเคร่ืองมือวิจยัและเก็บขอ้มูลการวิจยัในคร้ังน้ี ทั้งน้ีขอขอบคุณคุณครู
สุภลกัษณ์ ว่องวาณิช และคณะครูทุกท่านท่ีคอยสนบัสนุนช่วยเหลือ และขอบใจนกัเรียชั้นมธัยมศึกษา
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บทท่ี 1  

บทน า 

ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา  

 การอ่านเป็นเคร่ืองมือส่ือสารส าคญัและจ าเป็นส าหรับมนุษยท์ุกคน  เพราะเป็นส่ิงอ านวย
ประโยชน์แก่ผูอ่้านทุกเพศ ทุกวยั ตั้งแต่การด าเนินชีวิต การศึกษา การท างาน ตลอดจนการพกัผ่อน 
การสะสมประสบการณ์ และความคิดจากการอ่านจะช่วยให้คนเราหาค าตอบของปัญหาท่ีตอ้งการได ้
ไม่ว่าจะทางตรงหรือทางออ้ม ผูท่ี้รักในการอ่านจึงเป็นผูท่ี้สามารถแก้ปัญหาต่างๆได้เป็นอย่างดี       
ยิ่งไปกว่านั้นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดในการอ่านเพื่อการเรียนรู้คือการอ่านช่วยเพิ่มพูนความรู้ 
ผลสัมฤทธ์ิ และสร้างประสบการณ์ให้กับผูอ่้าน จึงท าให้ผูอ้่านพฒันาทางด้านสติปัญญาด้วย      
การน าความรู้ที ่ได ้จากการอ่านไปบูรณาการก ับ ความคิดเดิมของตนเอง จนท าให้เกิดเป็น               
องค์ความรู้ใหม่ท่ีมีรูปแบบเฉพาะตวัของบุคคล ผูท่ี้มีนิสัยรักการอ่านและมีทักษะในการอ่านท่ีดี    
ย่อมสามารถน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาหาความรู้ได้อย่างเต็มท่ี  อีกทั้ งผูท่ี้ รักการอ่าน               
ยงัสามารถช่วยสังคมให้เจริญกา้วหน้าและพฒันาไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Tanyabud (2012)   
กล่าวว่า การอ่านเป็นกุญแจส าคัญในการแสวงหาความรู้มากมายในโลกใบน้ี เพราะการอ่านมี   
ความจ าเป็นต่อชีวิตของคนในยุคปัจจุบันยิ่งกว่าสมัยยุคท่ีผ่านมา ดังนั้ นผูท่ี้มีความสามารถใน       
การอ่านจะสามารถช่วยสังคมให้ เจริญพัฒนาได้อย่างรวดเร็ว ด้วยความส าคัญของการอ่านท่ีมี
อิทธิพลต่อความคิดรวมทั้ งการพัฒนาของคนในชาติ ซ่ึงสอดคล้องกับ Oakhill (2015) กล่าวว่า        
การอ่านไม่ได้มีความส าคัญแค่การเข้าใจประเด็นของเร่ืองตามตัวอักษรท่ีปรากฏเท่านั้ น แต่ยงั
สะทอ้นถึงคุณภาพของการศึกษา และการท างานในอนาคต แมก้ระทัง่การใช้ชีวิตประจ าวนัของ
มนุษย์ นั่นเป็นเพราะรอบๆตัวเราเต็มไปด้วยข้อความตวัหนังสือ  ท่ีเราไม่สามารถหลีกเล่ียงได ้
นอกจากน้ี McNamara (2009) กล่าวว่า ทกัษะการอ่านเป็นส่ิงส าคญักบัมนุษยท์ุกคน เพราะทกัษะ
การอ่านเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ของมนุษย์ตลอดชีวิต ซ่ึงผูอ่้านสามารถเพิ่มพูนความรู้ได้ใน       
ทุกสถานการณ์ผ่านการเรียนรู้ดว้ยตวัหนังสือ นอกจากน้ีกลวิธีการอ่านเป็นส่ิงหน่ึงท่ีสามารถช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านได้อย่างย ัง่ยืน ดังนั้ นการอ่านจึงมีความส าคัญต่อการใช้ชีวิตให ้           
มีคุณภาพ และเป็นทกัษะหน่ึงท่ีมีความส าคญัในการเรียนรู้ เพราะเป็นการส่งเสริมให้คนใชค้วามคิด
ตลอดจนน าความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์การอ่านไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั  

 ปัจจุบนัโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส(นิพทัธ์หริณสูตร์) สังกดัเทศบาล
เมืองสมุทรสงคราม จงัหวดัสมุทรสงคราม จดัการเรียนการสอนตั้งแต่ระดบัชั้นเตรียมอนุบาล
จนถึงชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ศึกษาและส ารวจปัญหาในการเรียนการสอนภาษาองักฤษของนกัเรียน
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ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 การทดสอบผลการเรียนปลายภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 83 คน 
ซ่ึงแบ่งเน้ือหาออกเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี1 ค าศพัท์ ตอนท่ี 2 บทสนทนา และ ตอนท่ี 3 การอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ สรุปผลสัมฤทธ์ิหลงัจากนักเรียนท าแบบทดสอบปลายภาคเรียนท่ี 1 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิเร่ืองค าศัพท์คิดเป็นร้อยละ 55.11 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิเร่ืองบทสนทนา     
คิดเป็นร้อยละ 50.54  และนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิเร่ืองการอ่านภาษาองักฤษ เพื่อความเขา้ใจคิดเป็นร้อยละ 
46.73 ดังจะเห็นได้จากผลการทดสอบ พบว่า ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจเป็นทักษะท่ี
นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิต ่าท่ีสุด  ดว้ยการวิเคราะห์ค าตอบของนกัเรียนจากแบบทดสอบปลายภาคเรียนท่ี 1 
สัมภาษณ์ครูและนกัเรียน สาเหตุคือ นักเรียนไม่เขา้ใจวิธีการอ่านท่ีถูกตอ้ง และในขณะท่ีนกัเรียนอ่าน
เน้ือเร่ืองในบางคร้ังนักเรียนพบค าศพัทท่ี์ไม่เขา้ใจ จึงส่งผลให้นักเรียนรู้สึกหมดก าลงัใจไม่อยากอ่าน
เน้ือเร่ืองต่อจนจบ ดว้ยเหตุน้ีนกัเรียนจึงไม่สามารถอ่านเพื่อท าความเขา้ใจกบัเน้ือเร่ืองภาษาองักฤษได ้
นอกจากน้ีรูปแบบการสอนการอ่านในรูปแบบของการเรียนรู้แบบตั้ งรับ (Passive Learning)         
เป็นการสอนอ่านเพื่อตอบค าถามเพียงอย่างเดียวจะไม่เนน้กระบวนการหรือวิธีอ่าน อีกทั้งครูเป็น
ศูนยก์ลางในการเรียนรู้ ซ่ึงครูเป็นผูบ้รรยายตลอดทั้งชัว่โมง ส่งผลให้นกัเรียนขาดโอกาสใน      
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูและนกัเรียน หรือระหว่างนกัเรียนกบันกัเรียน จึงท าให้นักเรียน
ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์และทกัษะการปฏิสัมพนัธ์กับผูอ่ื้น ส่งผลให้นักเรียนรู้สึกเบ่ือหน่าย และ
ความสนใจของนกัเรียนที่เห็นความส าคญัของการเรียนรู้ภาษาองักฤษลดนอ้ยลง ดว้ยเหตุน้ีนกัเรียน
จึงจ าเป็นตอ้งเรียนรู้วิธีการอ่านท่ีถูกตอ้งและเหมาะสม เพื่อให้นักเรียนไดฝึ้กวิธีการอ่านแบบยัง่ยืน 
และสามารถต่อยอดการอ่านได้ในอนาคต ดังนั้ น การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal 
Teaching) เป็นวิธีหน่ึงท่ีสามารถกระตุน้ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ๆผ่านการมีปฏิสัมพนัธ์โดย
การแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพื่อนในกลุ่ม นอกจากน้ีฝึกกระบวนการคิดสรุปประเด็นส าคญัจากเร่ืองท่ีอ่าน 
และนกัเรียนสามารถฝึกวิธีการอ่านไดอ้ยา่งถูกวิธี 

 จากสภาพปัญหาท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู ้วิจัยได้ศึกษาแนวทางเพื่อน าไปสู่            
การแกไ้ขปัญหา แนวทางหน่ึง คือใช้การจดักิจกรรมการเรียนรู้การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
โดยใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) ดังท่ี  Palincsar&Brown (1984)    
กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
สามารถช่วยแกปั้ญหาทางการอ่านของนกัเรียนท่ีไม่สามารถน าความรู้ หรือประสบการณ์เดิมท่ีมีอยูม่า
เช่ือมโยงเขา้กบัเน้ือเร่ืองท่ีก าลงัอ่าน รวมทั้งขาดโอกาสในการฝึกฝนการคิดและแกปั้ญหาระหว่าง
การอ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการอ่าน อีกทั้งผูส้อน นกัเรียน และเน้ือเร่ือง ตอ้งปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนั 
ซ่ึงท าให้นักเรียนสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษ และสามารถน าไปใช้ใน
สถานการณ์จริงได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกับ สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) ท่ีไดท้ าวิจยัการพฒันารูปแบบ
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การเรียนการสอนอ่านภาษาอังกฤษตามทฤษฎีโครงสร้างความ รู้ และแนวคิดการสอน                      
แบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างครูกบันกัเรียน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 89 คน นกัเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 48 คน 
และนักเรียนกลุ่มควบคุม จ านวน 41 คน สรุปได้ว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจสูงกวา่กลุ่มควบคุม เน่ืองจากนกัเรียนสามารถน าความรู้เดิมมาเช่ือมโยง
กับความรู้ใหม่ได้จนเกิดเป็นองค์ความรู้จึงท าให้พัฒนาการอ่านจับใจความอย่างมีประสิทธิภาพ  
นอกจากน้ี Lysynchuk (1990)  กล่าวว่า  การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching)    
เป็นวิธีการสอนอ่านเพื่อให้นักเรียนกระตุ้นในการใช้ความคิด ตลอดจนการแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับเร่ืองท่ีอ่าน โดยผ่านการท ากิจกรรม 4 บทบาท คือ การคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้า 
(Predicting) การตั้งค  าถาม (Questioning) การท าความกระจ่างกบัขอ้สงสัย (Clarifying) และการสรุปความ 
(Summarizing) โดยผูส้อนท าการสาธิตการคิด (Thinking aloud) ในระหว่างการท ากิจกรรมทั้ ง 4 
บทบาทขา้งตน้ ในตอนแรกเพื่อเป็นแบบอย่างให้นักเรียนรู้ว่าผูป้ระสบความส าเร็จในการอ่านมี
เทคนิคในการคิดขณะท่ีอ่านอย่างไรซ่ึง Palincsar&Brown (1984) อ้างถึงใน Oczkus (2012)          
การสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท (Reciprocal Teaching)  เป็นวิธีการสอนอ่านเพื่อฝึกนักเรียน
อ่านตามหล ักการอ่านที ่ถ ูกต ้อง  ร่วมถึงการมีปฏิส ัมพนัธ์ร่วมก ับ เพื ่อนในกลุ ่มในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ่ึงก ันและก ัน  นอกจากน้ีนัก เรียนมีโอกาสแก้ปัญหาด้วยตนเอง       
จากความส าคัญ และประโยชน์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย  และขั้นตอนของ       
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท  (Reciprocal Teaching) นั้ นเป็นเทคนิคท่ีส่งผลให้นักเรียนเกิด       
การเรียนรู้ผ่านการร่วมมือกบัเพื่อนในกลุ่ม และร่วมการคิดวิเคราะห์องคป์ระกอบต่างๆของเน้ือเร่ือง
ดว้ยตวัเอง ผ่านการสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งความรู้ต่างๆ เพื่อเป็นการกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียน
อย่างเป็นระบบ นกัเรียนตอ้งตระหนกัถึงบทบาทของตนเอง และมีความสามคัคีในหมู่คณะ ในการวิจยั
คร้ังน้ีผูวิ้จยัได้ศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งประกอบด้วยการใช้เทคนิคการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 
(Reciprocal Teaching) เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ จากงานวิจยัใน
ประเทศไทยพบว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ   
ดา้นการอ่านใหก้บันกัเรียนตั้งแต่ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตลอดจนถึงระดบัมหาวิทยาลยั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
พีรดา ค าพนัธ์ (2563) ท่ีไดท้ าการวิจยัการพฒันาความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจ และการเขียนภาษาองักฤษโดยใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค CIRC ร่วมกบั
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 23 คน 
พบว่า นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจสูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนด อีกทั้ง 
ฉลอง รัตนพงษ์ (2557) ได้ท าการวิจยัเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
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โดยใช้การอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาท โดยมีกลุ ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ในระดับ
มหาวิทยาลยั พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน  
  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ท าให้ทราบว่าการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท (Reciprocal Teaching) 
ประกอบด้วย 4 บทบาทท่ีมีความส าคัญในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (Predicting ,Questioning, 
Clarifying, Summarizing)  นกัเรียนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจบทบาททั้ง 4 อยา่งชดัเจน ฉลอง รัตนพงษ ์(2557) 
กล่ าวไว้ว่า ผู ้สอนท าหน้าท่ีการสอนเป็น Modeling Stage ด้วยเหตุ น้ีผู ้วิจัยได้จัดท าแผนแรก 
(Orientation on Reciprocal Strategy ) เพื่อเป็นการสาธิตให้นักเรียนไดเ้รียนรู้วิธีการอ่านท่ีถูกตอ้ง
ก่อนท่ีนักเรียนจะได้ลงมือท ากิจกรรมจริงทั้ ง 4 บทเรียน ช่วงขณะน้ีอาจจะท าให้นักเรียนไม่มี     
ความกระตือรือร้นในการท างานท่ีไดรั้บมอมหมาย อาจส่งผลใหส่้งงานไม่ทนัตามก าหนด และท าให้
ขั้นตอนการสอนไม่บรรลุเป้าหมาย ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) กล่าวว่า  การท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นเป็นกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์เดิม แต่หากในกลุ่มมี
นกัเรียนท่ีรู้สึกเบ่ือหน่าย และไม่เขา้ร่วมกิจกรรม เพราะขาดส่ิงท่ีสนบัสนุนในการเรียนรู้เพื่อน าไป
พฒันาในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจท่ีดียิ่งขึ้น นอกจากน้ี Spo¨rer&Koch (2016) กล่าวว่า     
การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนบทบาทค่อนขา้งมีความชัดเจนในขั้นตอนการแบ่งบทบาทของนักเรียน
ภายในกลุ่ม ดงันั้นการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นวิธีท่ีท าให้นักเรียนศึกษากระบวนการคิด
ด้วยด้วยตนเอง และแลกเปล่ียนการเรียนรู้ให้กับนักเรียนในกลุ่ม แต่อาจจะท าให้นักเรียนรู้สึก          
ตึงเครียดกับส่ิงแวดล้อมภายในกลุ่มหรือบทบาทท่ีได้รับมอบหมาย แต่อย่างไรก็ตามการสอน     
แบบแลกเปลี่ยนบทบาท (Reciprocal Teaching) คือการท างานเป็นกลุ่มคละความสามารถ จึงเป็นเหตุ
ท าใหมี้นกัเรียนส่วนหน่ึงท่ีไม่ใหค้วามร่วมมือในขณะท่ีท ากิจกรรม เน่ืองจากนกัเรียนบา้งคนไม่กลา้
ตอบค าถามหรือแสดงความคิดเห็นในขณะท่ีท ากิจกรรมถาม-ตอบ ซ่ึงการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาท (Reciprocal Teaching) ไม่มีส่ิงกระตุ้นความสนใจหรือเกมท่ีสนับสนุนนักเรียนระหว่าง         
ท ากิจกรรม ดว้ยเหตุน้ี ผูวิ้จยัไดน้ าเกมมิฟิเคชนัเพื่อกระตุน้ความสนใจนักเรียนและสร้างปฏิสัมพนัธ์
กบัเพื่อนในกลุ่มเพื่อใหก้ารเรียนการสอนสนุกสนานและเพลิดเพลินขณะร่วมกิจกรรม 
 ในยุคสมัยปัจจุบันส่ือมัลติมีเดียต่างๆ ได้ถูกหยิบยกดัดแปลงเพื่อใช้เป็นส่ือในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้นไม่ว่าจะเป็นส่ือประเภทรูปภาพ วีดีทศัน์ เพลง และเกม นอกจากน้ีการใช้
กลไกของเกมท่ีไม่ใช่เกมจริงนั้น ถูกน ามาประยุกตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันสามารถสร้างบรรยากาศ และส่ิงแวดล้อมใน        
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในยุคปัจจุบัน                 
ยิ่งไปกว่านั้นได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย การใช้กลไกของเกมในการสอนต่างๆจะพบเห็นอยู่
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เสมอในชีวิตประจ าวนั เพราะการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผสมผสานการเรียน และการเล่นเขา้ดว้ยกนั
อย่างกลมกลืน จะท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนท่ีสูงขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับ Kapp (2012) 
กล่าวว่า  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 และยงัมี
จุดมุ ่งหมายเพื่อกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม           
การเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ คือ การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนั (Gamification) มาปรับเปลี่ยนรูปแบบ   
การสอนต่างๆให้กลายเป็นกิจกรรมที่มีการแข่งขัน มีความท้าทาย ความสนุก ความน่าสนใจ 
และช่วยส่งเสริมความร่วมมือหรือการท างานเป็นกลุ่มเป็นหมู่คณะของนักเรียน โดยมีหลกัการน า
กลไกทฤษฎีของเกม องค์ประกอบของเกมบางประการในบริบทเดิมท่ีไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัเกม 
เทคนิคการออกแบบเกมต่างๆ นอกจากน้ีการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน(Gamification) ย ังสร้าง
แรงจูงใจให้กับนักเรียนเพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความตั้งใจและพยายามในการเข้าร่วม        
การสอนอย่างต่อเน่ือง  เช่น การสะสมแต้ม การเล่ือนระดับขั้น การบ่งบอกระดับ การสะสมตรา
สัญลักษณ์ต่างๆ หรือการได้รับของรางวลัมาผสมผสานในกิจกรรมการสอน ซ่ึงสอดคล้องกับ 
Poondej&Lerdpornkulrat (2016) กล่าวถึง เง่ือนไขของการเก็บแต้มสะสมในขณะท่ีนักเรียนท า
กิจกรรมในชั้นเรียน ดงัน้ีเม่ือแตม้สะสมของนกัเรียนถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดจะไดรั้บเหรียญรางวลั และ
ผูส้อนจดัท าตารางแสดงรายช่ือผูน้ าท่ีมีแตม้สะสมสูงสุด 10 อนัดบัแรก นอกจากน้ี เม่ือสะสมแตม้
ไดค้รบตามจ านวนท่ีก าหนด นักเรียนสามารถน าแตม้นั้นไปแลกของรางวลัท่ีอยู่ในความตอ้งการ
ของนักเรียนได ้อาทิเช่น ของเล่น เคร่ืองเขียน อาหาร เคร่ืองด่ืม และรางวลัเงินสด ซ่ึงรางวลัแต่ละ
ประเภทนั้นจะแบ่งตามระดบั หรือจ านวนแตม้ท่ีตอ้งน ามาแลกท่ีแตกต่างกนั นักเรียนตอ้งใช้ความ
พยายาม ซ่ึงนั่นเป็นการสร้างความท้าทายในการเรียนรู้ สุดท้ายปัจจัยด้านเวลา เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) เป็นเทคนิคท่ีมีการใช้เวลาเป็นตวัก าหนดในการด าเนินกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน
อย่างชดัเจน ส่งผลให้ผูส้อนเห็นการพฒันาความสามารถของนกัเรียนไดใ้นเวลาอนัสั้น ดงันั้นเวลาจึง
มีส่วนส าคัญในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการสร้างผลงาน หรือแสดง
พฤติกรรมต่างๆ สร้างระเบียบวินัย ความรับผิดชอบ และการตรงต่อเวลาไดอี้กดว้ย ส่ิงเหล่าน้ีเป็น
แรงกระตุน้ให้นกัเรียนสามารถแสดงออกซ่ึงความสามารถท่ีนกัเรียนมีอยูใ่นลกัษณะของการเรียนท่ี
ผนวกกบัการเล่นซ่ึงมีความสนุกสนาน เพิ่มความทา้ทาย และลดความตึงเครียด การสอนแบบเกมมิฟิเคชนั 
(Gamification) จึงเป็นแนวทางหน่ึงส าหรับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อลกัษณะนิสัย
และความตอ้งการของนักเรียนในปัจจุบนั สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการประยุกต์ใชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชัน(Gamification) จะสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได้  เน่ืองจาก
กระตุน้ความสนใจ ความสนุกสนาน และความต่ืนเตน้ในการเรียนรู้ ดงันั้นผูวิ้จยัไดศึ้กษาแนวทาง
เพื่อน าไปสู่การแก้ไขปัญหามีนักการศึกษาจ านวนมากท่ีพยายามค้นควา้หาวิธีการเพื่อพัฒนา
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ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใช้การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification)    
ซ่ึงในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิ้จัยได้ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องประกอบด้วยการใช้เทคนิคการสอนอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใช้เกมมิฟิเคชนั(Gamification) เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจภาษาองักฤษ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ณัฐพงศ ์มีใจธรรม (2564)  ไดท้ าการวิจยั
พฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) นักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 18 คน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนักเรียน      
ชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  5 หลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียน  หลังจากการสอนแบบเกมมิฟิ เคชัน 
(Gamification) และความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ต่อการสอนแบบเกมมิฟิเคชนั 
(Gamification) ในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ซ่ึงสอดคล้องกับ สหรัฐ ลักษณะสุต (2563)       
ได้ท าการวิจัยพัฒนาประสิทธิภาพของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 74 คน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนักเรียนหลงัการสอนแบบเกมมิฟิเคชนั(Gamification) มีค่าเฉล่ีย
สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษก่อนเรียน  

 กล่าวโดยสรุป ผูว้ิจยัได้เห็นถึงความส าคัญของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เขา้ใจ จึงไดน้ าวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) โดยมุ่งเนน้ให้นกัเรียนมี
กระบวนการคิดดว้ยตนเอง และแลกเปล่ียนการเรียนรู้กนัในกลุ่ม อีกทั้งยงัสามารถพฒันาตนเองได้
อย่างเต็มศกัยภาพ แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนอาจเกิดความตึงเครียดขณะท่ีไดรั้บบทบาทในระหว่าง  
ท ากิจกรรม ดังนั้น ผูวิ้จัยจึงใช้การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน(Gamification) เข้ามามีส่วนร่วมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใชก้ลไกของเกมมาประยุกตก์บัการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้นกัเรียนเกิด
ความสนใจ และเกิดความทา้ทาย ซ่ึงผูว้ิจยัใชค้ะแนน เหรียญตรา และการ์ด เป็นตวักระตุน้ ดว้ยเหตุน้ี 
ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการท าวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
โดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3     
โดยประกอบไปด้วยขั้นตอนการสอนอ่านทั้ งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ 
(Motivation ) ขั้นก่อนการอ่าน (Pre-reading) ขั้นระหว่างการอ่าน (While-reading) ขั้นหลงัการอ่าน                
(Post-reading) และขั้นสรุป (Wrap up) ซ่ึงเป็นการสอนของ Arntsen (2007) โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
ศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ การสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
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 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน      
ท่ีมีต่อการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับ       
เกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 
 

ค าถามการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยการสอน       
แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั สูงกวา่ก่อนเรียนหรือไม่ 
 2. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน
เพื่อพฒันาการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ  อยูใ่นระดบัใด 
 

สมมติฐานในการวิจัย 

 ผลสัมฤท ธ์ิของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่ อความเข้าใจของนักเรียนหลังการสอน                   
แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกวา่ก่อนเรียน 
 

ขอบเขตของงานวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 ประชากร คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส
(นิพทัธ์หริณสูตร์) จงัหวดัสมุทรสงครามจ านวน 3 ห้องเรียน ซ่ึงก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษ
พื้นฐาน (อ23101) จ านวน 87 คน ท่ีมีอายรุะหวา่ง 15-16 ปี 

  1.2 กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา2566 
โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
จ านวน 28 คน 
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 2. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษาในคร้ังน้ีไดแ้ก่ 
2.1 ตัวแปรต้น คือ  

2.1.1 การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัของนกัเรียน                
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
2.2 ตัวแปรตาม คือ 

2.2.1 ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 
2.2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษ 
 

 3. ระยะเวลา 

 ผูวิ้จยัไดก้ าหนดระยะเวลาในการด าเนินการทดลองเน้ือหาวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน (อ23101)                         
ท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ใช้เวลาทดลอง 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 วนั: 1 คาบเรียน แต่ยกเวน้สัปดาห์ท่ี 1 ท่ีใช้เวลา 2 คาบ  ซ่ึงใช้เวลาในการทดลอง 5 
คาบ นอกจากน้ีใช้เวลาในการวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 1 คาบ นอกจากน้ีใช้เวลาในการวดัผล
สัมฤทธ์ิหลงัเรียน และตอบแบบสอบถามความคิดเห็น  1 คาบ รวมระยะเวลาทั้งหมด 7 คาบ (1 คาบ
เรียน เท่ากบั 50 นาที) ดงัน้ี 
ตารางท่ี 1 ระยะเวลา 
สัปดาห์ คาบ กจิกรรมการเรียนรู้ จ านวนคาบ 

1 1 
- วดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนดว้ยขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
(Multiple choice) จ านวน 30 ขอ้ (50 นาที) 2 

1 2 - สาธิตเทคนิคในการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

2 –5 3 - 6 
- จัดการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

4 

6 7 

-  วดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนด้วยขอ้สอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  
(Multiple choice)  จ านวน 30 ขอ้ 
-  ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ท่ี มีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

 
1 

รวม 7 
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4. เน้ือหา 

 เน้ือหาในการวิจัยคร้ังน้ี คือ บทอ่านน ามาจากหนังสือเรียนวิชาภาอังกฤษของนักเรียน
มัธยม ศึกษาปี ท่ี  3 “New World 3” (Santos, 2020) ซ่ึ งประกอบด้วยบท อ่าน  4 เร่ือง  ได้แ ก่                              
(1) The octopus  (2) Fruits from Asia (3) The human pump และ  (4) Shopaholics  
 

5. นิยามศัพท์เฉพาะ  
  1.การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หมายถึง วิธีการเรียนรู้

แบบปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนกบันกัเรียนซ่ึงเป็นเทคนิคในการสอนอ่านเพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนได้

ใช้ความคิดเพื่อแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน และเน้นการมีส่วนร่วม และปฏิสัมพนัธ์ใน

การท างานกบัผูอ่ื้น ร่วมกบัการน าเอาแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใชใ้นบริบทอ่ืนท่ีไม่ใช่

การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้ เสมือนการเล่นเกม โดยผูส้อนสามารถน าแนวคิดน้ี              

มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการสอนในแต่ละขั้นการสอน ท่ีมีรูปแบบท่ีแตกต่างกนัออกไป ท าให้

การจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเกิดความทา้ทายกบันกัเรียน  

ขั้นตอนการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี        

ขั้น ท่ี  1 Motivation  ขั้ นกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงท่ีก าลังเรียนรู้เพื่ อ

ตรวจสอบความรู้พื้นฐานของนกัเรียนโดยใชแ้อปพลิเคชนั Mentimeter  

ขั้นท่ี 2 Pre-reading  มีการใช้เกมมิฟิเคชัน เพื่อกระตุน้ให้นักเรียนเรียนรู้ค าศพัท์ใหม่ๆท่ีมี

ความส าคญัในเน้ือเร่ือง โดยนักเรียนบอกความหมายค าศพัทจ์ากการดูช่ือเร่ือง รูปภาพ หรือสังเกต

ค าจากบริบทรอบขา้งในเน้ือเร่ือง เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาเพิ่มมากขึ้น ในขั้นตอนน้ี

หากนักเรียนบอกความหมายของค าศพัท์หรือยกตวัอย่างประโยคท่ีเก่ียวกับค าศพัท์ได้ นักเรียนจะ

ได้รับคะแนนหรือเหรียญตรา Educator Badge และ Brave Badge และเป็นการกระตุ้นให้นักเรียน

แลกเปล่ียนเรียนรู้และสร้างความสัมพนัธ์กบัเพื่อนในกลุ่ม หากกลุ่มใดตอบค าถามครบทั้งกลุ่มจะไดรั้บ 

Challenge Badge เป็นส่ิงตอบแทน  

ขั้นท่ี 3 While-reading การประยกุตใ์ชก้ารสอนอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั    

จดักิจกรรมเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน และเน้นการมีส่วนร่วม และปฏิสัมพันธ์ในการท างานกับผูอ่ื้น 

นกัเรียนแต่ละคนมีบทบาทเฉพาะตวัท่ีแตกต่างกนัซ่ึงตอ้งท าหนา้ท่ีของตนเองเพื่อช่วยกนัหาค าตอบ 

โดยแต่ละกลุ่มจะประกอบดว้ย 4 บทบาท ดงัน้ี ผูค้าดเดาเหตุการณ์ล่วงหนา้ (Predictor) ผูต้ ั้งค  าถาม 
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(Questioner) ผูไ้ขขอ้สงสัย (Clarifier) และผูส้รุปความ (Summarizer) ในขั้นตอนน้ีเกมมิฟิเคชนัจะเป็น

ส่ิงกระตุน้ให้นักเรียนในกลุ่มเกิดความสามคัคีและมีส่วนร่วมในการท างานเพื่อมุ่งไปหาค าตอบท่ี

ถูกต้องด้วยความรวดเร็วนักเรียนจะได้รับคะแนนหรือเหรียญตรา Harmony , Hero Badge และ        

Leader Badge เป็นส่ิงตอบแทน  

ขั้นท่ี 4 Post-reading นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานของตนเองในรูปแบบของการเขียนเพื่อ

น าเสนอผลงานบน Padlet เกมมิฟิเคชนัน ามาใชเ้พื่อกระตุน้เพื่อสร้างความสนใจและเพิ่มความตั้งใจใน

การสร้างสรรค์ ช้ินงานของนักเรียน หากขอ้มูลของกลุ่มใดได้รับการโหวตจากเพื่อนมากท่ีสุดจะ

ไดรั้บคะแนน และไดรั้บ Creator Badge  

ขั้นท่ี 5 Wrap up  ครูสรุปความรู้ท่ีไดจ้ากเร่ืองท่ีอ่านผ่านการตั้งค  าถาม จากนั้นให้นักเรียน

แสดงความคิดเห็นต่างๆ รวมถึงให้นักเรียนบอกถึงอุปสรรคท่ีพบขณะท่ีตนเองไดรั้บบทบาทนั้นๆ 

ผ่านการแลกเปล่ียนเรียนรู้กันทั้ งชั้น สุดท้ายครูแสดงคะแนนจาก Leader board บน ClassDojo       

ใหน้กัเรียนทราบถึงความกา้วหนา้ 

  2. ผลสัมฤทธ์ิของการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ หมายถึง ความสามารถซ่ึงวดัไดจ้าก

คะแนนก่อนเรียน และหลงัเรียน ซ่ึงเป็นขอ้สอบปรนัย 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ซ่ึงมีการวดัความรู้

และความสามารถ ดงัน้ี ไดแ้ก่ การเดาความหมายของค าศพัท์จากบริบท, การสรุปใจความส าคญั,  

การระบุรายละเอียด 

3. ความคิดเห็น หมายถึง ระดับของผลตอบรับความรู้สึกของนักเรียนท่ีมีต่อการสอน      

แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากแบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมีต่อการเรียนเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษ ขอ้ค าถามส าหรับการสอบถาม

ความคิดเห็นท่ีมีลกัษณะปลายปิด จ านวน 12 ขอ้ แบ่งออกเป็น 5 ระดบัดงัน้ี มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 

นอ้ย น้อยท่ีสุดโดยแบ่งออกเป็นขอ้ค าถามท่ีสอบถามเก่ียวกบัความคิดเห็นต่อเน้ือหา ความคิดเห็น

ต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์  

 4. นักเรียน หมายถึง ผู ้ท่ีก  าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  3 ในภาคเรียนท่ี  1                     
ปีการศึกษา 2566  
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6. ประโยชน์ท่ีได้รับ  
1. เป็นแนวทางส าหรับนกัเรียนในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิของการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ  

ความเขา้ใจ 

2. เป็นแนวทางส าหรับผูส้อนในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิของการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจจากการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

7. กรอบแนวคิด  
  
 
 
 
 

 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

- ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจ 

- ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการ
สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบั
เกมมิฟิเคชนั 

- เกมมิฟิเคชนัของ Kapp (2012) 

ประกอบดว้ยการน าแนวคิดและกลไกใน

การออกแบบเกมมาใชใ้นกิจกรรม ไดแ้ก่ 

แตม้สะสม เหรียญตรา ตวัละครสมมุติ 

การ์ดวิเศษ  

 

 

- การสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทของ 

Palincsar&Brown (1984) ประกอบดว้ย 4 

บทบาท ดงัน้ี Predicting, Questioning, 

Clarifying, Summarizing  
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บทท่ี 2  

เอกสารและงานวิจัยเกีย่วข้อง 

ในงานวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยการสอนแบบ

แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   

ผูวิ้จยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยน าเสนอผลการศึกษาตามล าดบั ดงัน้ี  
 1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
  1.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551  

 1.2 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
  1.3 คุณภาพนกัเรียนเม่ือจบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
  1.4   หลกัสูตรภาษาต่างประเทศโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์)  
  1.5 ค  าอธิบายรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 2. แนวคิดเก่ียวกบัการอ่านเพื่อความเขา้ใจ  

  2.1 ความหมายของการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 

  2.2 ประเภทของการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
  2.3 หลกัส าคญัในการสอนอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
  2.4 องคป์ระกอบของการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
  2.5 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
  2.6 ระดบัความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษ 

 2.7 ขั้นตอนการอ่านภาษาองักฤษ  
 2.8 การวดัและประเมินผลความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 

 3. แนวคิดเก่ียวกบัวิธีสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 

  3.1 ความหมายของการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท 
 3.2 แนวคิด ทฤษฎี ท่ีเก่ียวข้องกับวิธีการสอนอ่านเพื่อความเข้าใจกับวิธีสอน      

แบบแลกเปลี่ยนบทบาท 
  3.3 ขั้นตอนและการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธีสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท  
  3.4 ประโยชน์ของวิธีสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 
  3.5 ขอ้จ ากดัของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาท 
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 4. แนวคิดเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั 

  4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั  
  4.2 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนัในการศึกษา 
  4.3 ระบบการจดัการเรียนการสอนท่ีใชแ้นวคิดของเกมมิฟิเคชนั 
  4.4 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
  4.5 ประโยชน์ของวิธีสอนเกมมิฟิเคชนั 
 5. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  

  5.1 งานวิจยัในประเทศการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 

  5.2 งานวิจยัในต่างประเทศการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 

  5.3 งานวิจยัในประเทศเกมมิฟิเคชนั 

  5.4 งานวิจยัในต่างประเทศเกมมิฟิเคชนั 

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

 1.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551  

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศท่ีเป็นสาระการเรียนรู้

พื้นฐานซ่ึงก าหนดให้เรียนตลอดหลกัสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐานคือ ภาษาองักฤษส่วนอ่ืน

ให้ขึ้นอยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษาท่ีจะจดัท ารายวิชาและจดัการเรียนตามความเหมาะสม ทั้งน้ี

หลกัสูตรแกนกลางมุ่งหวงัใหน้กัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ สามารถใชภ้าษาต่างประเทศ 

ส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดบัท่ีสูงขึ้น รวมทั้ง

มีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองราวและวฒันธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลกและสามารถ

ถ่ายทอดความคิดและวฒันธรรมไทยไปยงัสังคมโลกไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์ประกอบดว้ยสาระส าคญัดงัน้ี  

 1. ภาษาเพื่อการส่ือสาร นักเรียนสามารถเข้าใจ ตีความ และแสดงความรู้สึกและ              

ความคิดเห็นในเร่ืองท่ีอ่านอยา่งมีเหตุผล  

 2. ภาษาและวฒันธรรม นักเรียนเข้าใจความสัมพันธ์ ความเหมือนและความแตกต่าง

ระหวา่งภาษากบัวฒันธรรมของเจา้ของภาษา   

 3. ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน นักเรียนสามารถใช้ภาษาองักฤษใน

การเช่ือมโยงกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนเพื่อเป็นพื้นฐานในการพฒันาความรู้และเปิดโลกทศัน์ของตนเอง 
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4. ภาษากับความสัมพนัธ์กับชุมชม นักเรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์

ต่าง ๆ ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคม เพื่อแลกเปลี่ยนความรู้และเป็น

พื้นฐานในการศึกษาและประกอบอาชีพต่อไป 

 

 1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กล่าวถึง มาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของ          
การพัฒนาคุณภาพนักเรียน จะระบุส่ิงท่ีนักเรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยม                           
ท่ีพึงประสงค์เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน มาตรฐานการเรียนรู้เป็นกลไกส าคญัในการขบัเคลื่อน
พฒันาการศึกษาทั้งระบบ รวมทั้งยงัเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบเพื่อประกนัคุณภาพการศึกษา         
ในมาตรฐานการเรียนรู้มีตวัช้ีวดัซ่ึงเป็นตวัระบุส่ิงท่ีนกัเรียนพึงรู้และปฏิบติัได ้มีความเฉพาะเจาะจง
เป็นรูปธรรม น าไปใช้ในการก าหนดเน้ือหา จดัท าหน่วยการเรียนรู้ จดัการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์
ส าคญัส าหรับการวดัประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพนักเรียน โดยหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศการศึกษามีการก าหนด 8 มาตรฐานการเรียนรู้             
21 ตวัช้ีวดั ดงัน้ี  

สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ต 1.1 เขา้ใจและตีความเร่ืองท่ีอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็น
อยา่งมีเหตุผล 
     ต 1.1 ม.3/1 ปฏิบติัตามค าร้อง ค าแนะน า ค  าช้ีแจง และค าอธิบายท่ีฟังและอ่าน (ตอ้งรู้) 
                              ต 1.1 ม.3/2 อ่านออกเสียงขอ้ความ ข่าว โฆษณาและบทร้อยกรองสั้นๆถูกตอ้ง 
                                                 ตามหลกัการอ่าน (ตอ้งรู้) 

                 ต1.1 ม.3/3 ระบุและเขียนส่ือท่ีไม่ใช่ความเรียงรูปแบบต่างใหส้ัมพนัธ์กบั     
                                         ประโยคและขอ้ความท่ีฟังหรือ (ตอ้งรู้) 

                 ต 1.1 ม.3/4 เลือก/ระบุหวัขอ้เร่ือง ใจความส าคญั รายละเอียดสนบัสนุนและ 
                                                 แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟัง และอ่านจากส่ือประเภทต่าง  ๆ 
                                                               พร้อมทั้งให้เหตุผลและยกตวัอยา่งประกอบ (ตอ้งรู้) 

มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารแสดง
ความรู้สึกและความคิดเห็นอยา่งมีประสิทธิภาพ 

     ต 1.2 ม.3/1 สนทนาและเขียนโตต้อบขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง เร่ืองต่างๆใกลต้วั   
                                                  สถานการณ์ ข่าว เร่ืองท่ีอยูใ่นความสนใจของสังคม และส่ือสาร 
                                                  อยา่งต่อเน่ืองและเหมาะสม (ตอ้งรู้) 
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   ต  1 .2  ม .3 /2  เลื อกและใช้ค  าขอ ร้อง ให้ ค  าแนะน า  ค  า ช้ี แจงค าอ ธิบ าย                    
               อยา่งคล่องแคล่ว (ตอ้งรู้) 

   ต 1.2 ม.3/3     พูดและเขียนแสดงความตอ้งการเสนอ ตอบรับและปฏิเสธ การให ้
                                                    ความช่วยเหลือ ในสถานการณ์จ าลองหรือสถานการณ์จริงอยา่ง 
                                                    เหมาะสม(ตอ้งรู้) 

   ต 1.2 ม.3/4  พูดและเขียนเพื่อขอและให้ข้อมูลบรรยาย อธิบายเปรียบเทียบ       
              และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ือง/ประเด็น/ข่าว/เหตุการณ์ท่ีฟังและ
                     อ่าน อยา่งเหมาะสม (ตอ้งรู้) 

                ต 1.2 ม.3/5   พูดและเขียนบรรยายความรู้สึกและแสดงความคิดเห็นของตนเอง 
                                     เก่ียวกับ เร่ืองต่างๆ กิจกรรมประสบการณ์และข่าว/เหตุการณ์            

             อยา่งมีเหตุผล (ตอ้งรู้) 
มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอขอ้มูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดในเร่ือง ต่างๆ  

โดยการพูดและการเขียน 
  ต 1.3 ม.3/1   พูดและเขียนบรรยายเก่ียวกบัตนเอง/ประสบการณ์ข่าว/ เหตุการณ์ 
                       เร่ืองและประเด็นต่างๆท่ีอยูใ่นความสนใจของสังคม (ตอ้งรู้) 
    ต 1.3 ม.3/2      พูดและเขียนสรุปใจความส าคญั/ แก่นสาระ หัวขอ้เร่ืองท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์

                 เร่ือง ข่าว  เหตุการณ์สถานการณ์ตามความสนใจของสังคม  (ตอ้งรู้)               
   ต 1.3 ม.3/3  พูดและเขียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบักิจกรรมประสบการณ์   

                                                   และเหตุการณ์ พร้อมทั้งใหเ้หตุผล  และยกตวัอยา่งประกอบ (ตอ้งรู้) 
 สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างภาษากบัวฒันธรรมของเจา้ของภาษาน าไปใช้
และไดอ้ยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ 
     ต 2.1 ม.3/1 เลือกใชภ้าษา น ้าเสียง และกิริยาท่าทางเหมาะกบัระดบัของบุคคล 
                                                  โอกาสตามมารยาทสังคมและวฒันธรรมของเจา้ของภาษา (ตอ้งรู้) 
     ต 2.1 ม.3/2 อธิบายเก่ียวกบัชีวิตความเป็นอยู ่ขนบธรรมเนียมและประเพณีของ   
                                                   เจา้ของภาษา (ตอ้งรู้) 

   ต 2.1 ม.3/3 เขา้ร่วมจดักิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรมตามความสนใจ (ควรรู้) 
 มาตรฐาน ต 2.2  เขา้ใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวฒันธรรมของ
เจา้ของภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทย และน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม   
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     ต 2.2 ม.3/1 เปรียบเทียบและอธิบายความเหมือนและความแตกต่างระหว่าง     
             การออกเสียงประโยคชนิดต่างๆและการล าดบัค าตามโครงสร้าง 
                                                   ประโยคของภาษาต่างประเทศ และภาษาไทย (ตอ้งรู้) 
     ต 2.2 ม.3/2  เปรียบเทียบและอธิบายความเหมือนและความแตกต่างระหวา่ง 
                                                  ชีวิตความเป็นอยูแ่ละวฒันธรรมของเจา้ของภาษากบัของไทย และ 
                                                  น าไปใชอ้ยา่งเหมาะสม (ตอ้งรู้)                                                                 
 สาระท่ี 3  ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 
              มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน
และเป็นพื้นฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน                                                                 

    ต 3.1 ม.3/1 คน้ควา้ รวบรวม และสรุปขอ้มูลขอ้เทจ็จริงท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระ   
                                    การเรียนรู้อ่ืน จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ และ น าเสนอดว้ยการพูด  

                                                 และการเขียน (ตอ้งรู้) 
 สาระท่ี 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง  ๆทั้งในสถานศึกษา ชุมชน และสังคม 
     ต 4.1 ม.3/1  ใชภ้าษาส่ือสารในสถานการณ์จริง/สถานการณ์จ าลอง เกิดขึ้น 
                                                   ในหอ้งเรียน สถานศึกษา  ชุมชน และสังคม (ตอ้งรู้) 

มาตรฐาน ต 4.2 ใชภ้าษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือพื้นฐานในการศึกษาต่อการประกอบ 
                                        อาชีพและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัสังคมโลก 
     ต 4.2 ม.3/1  ใชภ้าษาต่างประเทศในการสืบคน้/คน้ควา้ รวบรวม  และสรุป 
                                                   ความรู้/ขอ้มูลต่างๆ จากส่ือและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆในการศึกษา

ต่อและประกอบอาชีพ (ตอ้งรู้) 
      ต 4.2 ม.3/2  เผยแพร่/ประชาสัมพนัธ์ ขอ้มูล  ข่าวสารของโรงเรียน ชุมชน และ 
                                                   ทอ้งถ่ิน/ประเทศชาติเป็นภาษาต่างประเทศ (ควรรู้) 
 
 1.3 คุณภาพนักเรียนเม่ือจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) กล่าวถึง หลกัสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานได้ก าหนดคุณภาพ
ของนกัเรียนไวด้งัน้ี นกัเรียนสามารถปฏิบติัตามค าขอร้อง ค าช้ีแนะ ค าช้ีแจง้ และค าอธิบายท่ีฟังและ
อ่านได ้ นกัเรียนสามารถอ่านออกเสียงขอ้ความ ข่าว โฆษณา นิทาน และบทร้อยกรองสั้นๆ ถูกตอ้ง
ตามหลกัการอ่าน ระบุหรือเขียนส่ือท่ีไม่ใช่ความเรียงรูปแบบต่างๆ สัมพนัธ์กบัประโยคและขอ้ความท่ี
ฟังหรืออ่าน เลือกระบุหัวขอ้เร่ือง ใจความส าคญั รายละเอียดสนับสนุน และแสดงความคิดเห็น
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เก่ียวกับเร่ืองท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ พร้อมทั้ งให้เหตุผลและยกตัวอย่างประกอบ 
นกัเรียนใชภ้าษาต่างประเทศในการคน้ควา้ รวบรวม และสรุปความรู้ขอ้มูลต่างๆ จากส่ือและแหล่ง
การเรียนรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระอ่ืนจากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ในการศึกษาและประกอบ
อาชีพ เผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ขอ้มูล ข่าวสารของโรงเรียน ชุมชนและทอ้งถ่ินเป็นภาษาต่างประเทศ 

สรุปไดว้่า ความสามารถทางดา้นการอ่านเป็นส่ิงส าคญัต่อนกัเรียนซ่ึงเห็นไดจ้ากหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณภาพของนักเรียนเม่ือจบชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3  ไวว้่า นักเรียนจะตอ้งมีความสามารถทางด้านการอ่านออกเสียงให้ถูกตอ้งตาม

หลกัการอ่านในส่ือต่างๆ อาทิเช่น ขอ้ความ ข่าว โฆษณา นิทาน และบทร้อยกรองสั้นๆ นอกจาก

อ่านออกเสียงแลว้นกัเรียน  ตอ้งสามารถเลือกระบุหัวขอ้เร่ือง ใจความส าคญั รายละเอียดสนบัสนุน 

และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ พร้อมทั้งให้เหตุผลและยกตวัอย่าง

ประกอบได ้

 

 1.4 หลกัสูตรภาษาต่างประเทศโรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์)  

 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) (2551)  หลักสูตรสถานศึกษา                

ขั้นพื้นฐานโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์)  ไดก้ าหนดกรอบโครงสร้างเวลา

เรียน จากโครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ดังน้ีระดับชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้ (ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 3) ในรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน ไดจ้ดัเวลาเรียนเป็นราย

ภาค มีเวลาเรียนสัปดาห์ละ 3  คาบ คิดน ้ าหนักของรายวิชาท่ีเรียนเป็น 1.5 หน่วยกิต ใช้เกณฑ์ 60 คาบ

ต่อภาคเรียน และในวิชาภาษาองักฤษเสริมทกัษะ มีเวลาเรียนสัปดาห์ละ 1 คาบ แต่ไม่คิดน ้ าหนักของ

รายวิชา มีเวลาเรียน  20  คาบ ต่อภาคเรียนโดยในงานวิจยัน้ีจะเก็บขอ้มมูลในรายวิชา ภาษาองักฤษ

พื้นฐาน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  ซ่ึงมีค าอธิบายรายวิชาดงัต่อไปน้ี   
 

 1.5 ค าอธิบายรายภาษาองักฤษพื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3   

  1.5.1 ค าอธิบายรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 1 

 ศึกษาค าขอร้อง ค าแนะน า ค  าช้ีแจง ค าอธิบายในการประดิษฐ์ การบอกทิศทาง 

การใช้อุปกรณ์ ป้ายประกาศต่างๆ โฆษณา บทร้อยกรอง ขอ้ความ ข่าว หลกัการออกเสียง     

เร่ืองเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองดื่ม  กิจกรรมในเวลาว่าง 

และนันทนาการ การจบัใจความส าคญัจากส่ือ ส่ิงพิมพ ์และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ประโยคที่ใชใ้น       

การแสดงความคิดเห็น ภาษาท่ีใชใ้นการส่ือสารระหว่างบุคคล น ้าเสียง กิริยาท่าทางในการสนทนา
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ตามมารยาทสังคมและวฒันธรรมของเจา้ของภาษา  ความแตกต่างระหว่างการออกเสียงประโยค

ชนิดต่างๆ การใช้เคร่ืองหมายวรรคตอน การล าดับค าตามโครงสร้างประโยคในภาษาองักฤษ  

ชีวิตความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียม ประเพณีของเจา้ของภาษา กิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรม  

 ปฏิบติัตามและใชค้  าขอร้อง ค าแนะน า ค  าช้ีแจง ค าอธิบายท่ีฟังและอ่าน อ่านออก

เสียงขอ้ความ ข่าว โฆษณา บทร้อยกรองได้ถูกต้องตามหลักการอ่าน ระบุและเขียนส่ือท่ีไม่ใช่   

ความเรียง รูปแบบต่างๆ ให้สัมพนัธ์กบัประโยค และขอ้ความท่ีฟังหรืออ่าน เลือก ระบุ หัวขอ้เร่ือง 

ใจความส าคญั รายละเอียดสนบัสนุน แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภท

ต่างๆ  สนทนาและเขียนโตต้อบขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง เร่ืองใกลต้วั สถานการณ์ ข่าว และเร่ืองท่ีอยู่

ในความสนใจของสังคม  เลือกใช้ภาษา น ้ าเสียงและกิริยาท่าทางเหมาะสมกับบุคคล โอกาส 

มารยาทสังคม วฒันธรรมของเจา้ของภาษา เปรียบเทียบและอธิบายความเหมือน และความแตกต่าง

ระหว่างการออกเสียงประโยคชนิดต่างๆ  การล าดับค าตามโครงสร้างประโยคของภาษาองักฤษ

กับภาษาไทย อธิบายและเปรียบเทียบชีวิตความเป็นอยู่ ขนบธรรมเนียมและประเพณีของเจา้ของ

ภาษากบัของไทย   เขา้ร่วมหรือจดักิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรม 

 1.5.2 ค าอธิบายรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนท่ี 2 

 ศึกษาประโยค ขอ้ความ และความหมายเก่ียวกบัสุขภาพ  สวสัดิการ การซ้ือขาย 

ลมฟ้าอากาศ การศึกษาและอาชีพ ภาษาและวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การเดินทาง ท่องเท่ียว        

การบริการ  สถานท่ี  การตีความ/ การถ่ายโอนขอ้มูลเก่ียวกบัสัญลกัษณ์ เคร่ืองหมาย กราฟ แผนภูมิ 

ตาราง ภาพสัตว ์ส่ิงของ บุคคล สถานท่ี   ประโยคท่ีใชใ้นการแสดงความคิดเห็น การให้เหตุผลและ

การยกตวัอย่าง  ศึกษาค าขอร้อง ค าแนะน า ค  าช้ีแจง ค าอธิบายท่ีมีขั้นตอนซับซ้อน  ภาษาท่ีใช้ใน   

การแสดงความตอ้งการ เสนอและให้ความช่วยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธ การให้ความช่วยเหลือใน

สถานการณ์ต่างๆ ค าศพัท ์ส านวน ประโยคและขอ้ความท่ีใชใ้นการขอและให้ขอ้มูล  เร่ืองเก่ียวกบั

ประสบการณ์ ข่าว เหตุการณ์ท่ีอยู่ในความสนใจของสังคม  ขอ้มูล ขอ้เท็จจริงท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่ม

สาระการเรียนรู้อ่ืน ขอ้มูลข่าวสารของโรงเรียน ชุมชน ทอ้งถ่ิน ป้ายค าขวญั สถานท่ีส าคญัในชุมชน

และทอ้งถ่ิน  

 ระบุและเขียนส่ือที่ไม่ใช่ความเรียงรูปแบบต่างๆให้สัมพนัธ์ก ับเร่ืองที่ฟัง

หรืออ่าน ใช้ค  าขอร้อง ค าแนะน า ค  าช้ีแจง ค าอธิบายอย่างเหมาะสม  พูดและเขียนแสดงความ

ตอ้งการ เสนอและให้ความช่วยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธ การให้ความช่วยเหลือในสถานการณ์

ต่างๆ  อธิบาย เปรียบเทียบและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอยู่ในความสนใจของสังคม และ
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เร่ืองต่างๆพร้อมทั้งให้เหตุผลประกอบ พูดและเขียนสรุปใจความส าคญั แก่นสาระ หัวขอ้เร่ืองท่ีได้

จากการวิเคราะห์ จดักิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรม คน้ควา้ รวบรวมและสรุปขอ้มูล ขอ้เทจ็จริงท่ี

เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ใชภ้าษาส่ือสารในสถานการณ์จริง สถานการณ์จ าลองท่ีเกิดขึ้น 

 ในห้องเรียน สถานศึกษา ชุมชน สังคม  ใชภ้าษาต่างประเทศในการสืบคน้ คน้ควา้ 

รวบรวมและสรุปความรู้ ขอ้มูลจากส่ือและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆในการศึกษาต่อและประกอบ

อาชีพ   เผยแพ ร่ ประชาสัมพันธ์  ข้อมูล  ข่ าวสารของโรงเรียน  ชุมชน  และท้องถ่ิน เป็น

ภาษาต่างประเทศ 

 สรุปได้ว่า หลกัสูตรภาษาต่างประเทศโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส 

(นิพทัธ์หริณสูตร์) ได้ตระหนกัถึงเร่ืองของการอ่านซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ดังน้ีความสามารถทางดา้นการอ่านมีความเช่ือมโยงไปสู่ทกัษะ ฟัง พูด 

เขียน รวมถึงการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ๆ ในเร่ืองท่ี อ่าน ด้วยเหตุ น้ี  การอ่านเป็นรากฐานส าคัญ                      

ในการสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ทั้งน้ีนกัเรียนตอ้งสามารถอ่านขอ้มูลดว้ยความเขา้ใจ   

จึงจะสามารถสรุปความจากแหล่งขอ้มูลนั้นๆได ้อีกทั้งตอ้งสามารถอธิบายและแสดงความคิดเห็น

จากเร่ืองท่ีอ่าน ขอบเขตในการอ่านมีดงัน้ี  ขอ้ความ ข่าว โฆษณา บทร้อยกรอง ส่ือส่ิงพิมพ์ และ      

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองด่ืม  กิจกรรม

ในเวลาว่าง และนันทนาการ นักเรียนต้องจับใจความส าคัญจากประโยคท่ีใช้ในการแสดง                

ความคิดเห็นไดถู้กตอ้งตามหลกัการอ่าน 

2. แนวความคิดการอ่านเพ่ือความเข้าใจ 

 2.1 ความหมายของการอ่านเพ่ือความเข้าใจ 

 ปัจจุบนัทกัษะการอ่านเป็นส่ิงส าคญั เพราะเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้จากแหล่ง

การเรียนรู้ต่างๆ ดงันั้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจเป็นส่ิงจ าเป็น เพราะการอ่านมีจุดประสงค์เพื่อให้

ผูอ่้านเกิดความเขา้ใจเป็นส าคญั ถา้ผูอ่้านไม่เขา้ใจส่ิงท่ีตนอ่านก็นบัวา่การอ่านนั้นไม่มีประสิทธิภาพ 

ดังนั้ นจึงต้องเน้นความเข้าใจเป็นพื้นฐานส าคัญ การอ่านเพื่อความเข้าใจช่วยให้ผูอ่้านรู้จักคิด 

สามารถตัดสินใจ แก้ปัญหา และวินิจฉัยเหตุการณ์ต่างๆ ในชีวิตประจ าวนัได้อย่างมีเหตุผล             

นกัการศึกษาและผูเ้ช่ียวชาญทางการอ่านไดก้ล่าวถึงความหมายของการอ่านเพื่อความเขา้ใจ ดงัน้ี 

ออ้มขวญั แสงคลอ้ย (2553) กล่าวว่า การอ่าน คือ กระบวนการทางสมอง ท่ีแปลสัญลกัษณ์ต่างๆ 

หรือตวัอกัษรออกมาเป็นค าพูดและถ่ายทอดเพื่อให้เกิดความเขา้ใจระหว่างผูเ้ขียนและผูอ่้าน โดย
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หวัใจของการอ่าน คือ การเขา้ใจความหมายของส่ิงท่ีอ่าน และการพิจารณาเลือกความหมายท่ีดีท่ีสุด

ไปใช้ประโยชน์ ซ่ึงในการอ่านนั้นผูอ่้านจะต้องอาศัยทักษะหลายอย่าง เช่น การผสมตัวอักษร       

การวิเคราะห์ค า การตีความและการเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับส่ิงท่ีอ่าน จึงจะท าให้การอ่าน     

และการแปลความหมายมีประสิทธิภาพมากขึ้นเท่าไร ก็สามารถเขา้ใจเน้ือหาท่ีอ่านไดม้ากเท่านั้น 

 อภิรดี เสนาวิน (2555) กล่าววา่ การอ่านเพื่อความเขา้ใจเป็นการจบัประเด็นส าคญัของเร่ือง

ท่ีอ่านให้ไดว้า่ใจความส าคญัของเร่ืองเป็นเช่นไร ผูเ้ขียนตอ้งการส่ือแนวคิดหรือเร่ืองราวมายงัผูอ่้าน

เช่นไร นอกจากน้ีผูอ่้านจ าเป็นตอ้งจบัใจความส าคญัของเร่ืองให้ไดว้า่ ใคร ท าอะไร ท่ีไหน อย่างไร 

เม่ือไร เพราะเหตุใด ตลอดจนเรียงล าดบัเหตุการณ์ของเร่ือง และสามารถสรุปเร่ืองเพื่อช่ือมโยงใจความ

ส าคญัของเร่ืองได ้

บนัลือ พฤกษะวนั (2557) กล่าวว่า การอ่านเพื่อความเขา้ใจเป็นการอ่านเพื่อท าความเข้าใจ     

เน้ือเร่ือง เป็นการอ่านเพื่อต้องการทราบว่า เร่ืองนั้นเป็นเร่ืองเก่ียวกับอะไร มีความส าคญัอย่างไร     

และความหมายเช่นไร จะเห็นไดว้า่การอ่านเพื่อความเขา้ใจส่วนใหญ่จะเนน้ในเร่ืองของความเขา้ใจ

เร่ืองท่ีอ่าน คน้หาสาระส าคญัหรือประเด็นท่ีส าคญัของเร่ืองท่ีน่าอ่าน 

นราธิป เอกสินธุ์ (2557) กล่าวว่า การอ่านเพื่อความเขา้ใจ หมายถึง กระบวนการท่ีผูอ่้าน
แปลความหมายจากตัวอกัษรท่ีมองเห็นโดยอาศยัความรู้ทางด้านภาษา เช่น ค าศัพท์ โครงสร้าง       
ทางไวยากรณ์ ตลอดจนเช่ือมโยงความรู้เดิมและอาศยักระบวนการคิดวิเคราะห์ของผูอ่้านร่วมดว้ย 

Duke& Pearson (2002) กล่าวว่า การอ่านเพื่อความเขา้ใจคือกระบวนการสร้างความหมาย
จากขอ้ความ ความคิดของผูอ่้านท่ีปฏิสัมพนัธ์กบัเน้ือหา รวมถึงความรู้ทางภาษาและกบัตวัช้ีแนะ
ความหมายท่ีมีอยูใ่นเน้ือเร่ือง ท าใหผู้อ่้านสามารถเขา้ใจในเน้ือหาท่ีผูเ้ขียนตอ้งการจะส่ือสารได ้ 

McLaughlin (2010) กล่าวว่า การอ่านเพื่อความเขา้ใจ ผูอ่้านจะตอ้งมีความรู้เดิมและความรู้
ความสามารถทางภาษา เพื่อน ามาใชใ้นการคาดเดาเน้ือหาท่ีอ่าน ยิง่ผูอ่้านสามารถคาดเดาไดม้าก 

สรุปได้ว่า การอ่านเพื่อความเข้าใจ คือ กระบวนการถ่ายทอดความหมายจากสารหรือ
ตวัอกัษรออกมาเป็นความคิด การท าความเขา้ใจเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน จบัใจความส าคญัและแนวความคิด
ของส่ิงท่ีอ่านได้ สามารถน าประสบการณ์เดิมมาใช้ในการท าความเข้าใจและสามารถบอก
จุดมุ่งหมายส าคญัของเร่ือง 
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2.2 ประเภทของการอ่านเพ่ือความเข้าใจ  

 มีนกัวิชาการไดแ้บ่งประเภทของการอ่านไวด้งัน้ี  

 ปวีณา พิลึก (2552) กล่าวว่า ประเภทของการอ่านเพื่อความเข้าใจท่ีดีนั้ นควรจะอ่าน            

ทั้ง 2 ประเภทรวมกนั คือ อ่านเพื่อความเขา้ใจส่วนรวม และอ่านเพื่อความเขา้ใจความส าคญัเพราะ

จะท าให้ผู ้อ่านทราบเร่ืองราวต่าง ๆ ได้อย่างต่อเน่ืองเช่ือมโยงกัน ในขณะเดียวกันจะรู้จักคิด

วิเคราะห์ สามารถจบัใจความของเร่ืองท่ีอ่านไดง้่ายและรวดเร็วยิง่ขึ้น 

 อภิรดี เสนาวิน (2555)  กล่าวถึง ประเภทของการอ่านเพื่อความเขา้ใจไวด้ังกล่าวขา้งตน้

สามารถสรุปไดว้า่ การอ่านเพื่อความเขา้ใจแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี  

  1. การอ่านเพื่ อความเข้าใจส่วนรวม เป็นการท าความเข้าใจภาพรวมหรือ

ส่วนประกอบของหนังสือท่ีอ่าน เช่น ค าน า สารบัญ ฯลฯ ตลอดจนสามารถบอกความเช่ือมโยง   

และความสัมพนัธ์ของเน้ือหาต่าง ๆ ในภาพรวมของหนงัสือท่ีอ่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  

 2. การอ่านเพื่อความเขา้ใจส าคญั เป็นการอ่านเพื่อท าความเขา้ใจในใจความส าคญั 

สามารถเก็บรวบรวมประเด็นใจความส าคัญของเร่ืองท่ีอ่านได้ ตลอดจนบอกแนวคิดส าคัญ 

จุดมุ่งหมายของเร่ืองและทศันคติของผูเ้ขียนจากเร่ืองท่ีอ่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 Harmer (2007) กล่าววา่ แบ่งการอ่านออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี  
  1. การอ่านแบบขยาย (Extensive Reading) ค  าว่า extensive แปลว่า ขยาย ในท่ีน้ี 
หมายถึง การอ่านหนังสืออ่ืนท่ีนอกเหนือจากการอ่านในห้องเรียนโดยการอ่านแบบขยาย มกัจะ
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีนักเรียนสนใจ เช่น นิตยสาร หนังสือพิมพ์ วรรณกรรม เป็นตน้ มกัเป็นส่ิงท่ีผูอ่้าน
ปรารถนา หรือถา้หากถูกก าหนดให้อ่านโดยผูส้อนก็มกัจะตอ้งมีการน าเสนอความคิด ประสบการณ์
ต่างๆท่ีไดรั้บจากเร่ืองท่ีอ่านมาเก่ียวดว้ย  

 2. การอ่านแบบละเอียด (Intensive Reading) มีลกัษณะท่ีตรงกันขา้มกับการอ่าน 

ประเภทแรก การอ่านประเภทน้ี คือ การอ่านตามท่ีถูกก าหนดไว ้มกัจะเกิดขึ้นในชั้นเรียนแต่ก็ไม่

เสมอไป ผูส้อนสามารถก าหนดให้นักเรียนไปอ่านบทความจากแหล่งการเรียนรู้ภายนอกท่ีมี        

ความแตกต่างกบับทเรียน เช่น จากเวบ็ไซต ์จากนิตยสาร จากหนงัสือพิมพ ์เป็นตน้ แต่ผูส้อนตอ้งมี

วตัถุประสงคเ์พื่อการเรียนรู้ โดยหลงัจากท่ีอ่านเสร็จมกัจะมีกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีอ่านให้

ท า ทั้งน้ีเพื่อเป็นการทดสอบความเขา้ใจจากเร่ืองท่ีอ่าน และทดสอบวา่ผูอ่้านไดอ่้านจริงหรือไม่ 

  สรุปไดว้่าการอ่านเพื่อความเขา้ใจสามารถมี 2 ประเภทคือ การอ่านเพื่อความเขา้ใจ

ในภาพรวมของเน้ือเร่ืองทั้งหมดโดยไม่เจาะจงเน้ือหา และการอ่านเพื่อจบัใจส าคญัเป็นการอ่าน     
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เพื่อหารายละเอียดสาระส าคญั ตลอดจนใจความหลกัของเน้ือเร่ือง ตลอดจนแนวคิดหลกัจากเร่ืองท่ีอ่าน

และทศันคติของผูเ้ขียน 

 

 2.3 หลกัส าคัญในการสอนอ่านเพ่ือความเข้าใจ   

การสอนอ่านเพื่อความเข้าใจ ผู ้สอนจ าเป็นต้องสร้างแรงจูงให้นักเรียนตระหนักถึง
ความส าคัญของการอ่านเพื่อความเข้าใจอย่างแท้จริง โดยฝึกให้นักเรียนอ่านเพื่อความเขา้ใจใน
เร่ืองราวท่ีก าหนด โดยครูตั้งค  าถามใหน้กัเรียนตอบหลงัจากจบการอ่านในแต่ละยอ่หนา้ 
 (แววมยุรา เหมือนนิล , 2553) กล่าวว่า พฤติกรรมการอ่านท่ีแสดงให้เห็นว่านักเรียน              
อ่านเพื่อความเขา้ใจไดห้รือไม่ ควรมีทกัษะต่อไปน้ี 
  1. การจัดล าดับเหตุการณ์ในเร่ืองท่ีอ่าน และสามารถเล่าหรืออธิบายได้โดยใช้
ค  าพูดของตนเอง 
  2. การบอกเล่าความทรงจ าจากการอ่านในส่ิงท่ีเฉพาะเจาะจงได้ เช่น ประเด็น
ส าคญัของเร่ือง ขอ้เทจ็จริงต่างๆ 
  3. รายละเอียด ช่ือ สถานท่ี เหตุการณ์ วนัท่ี และอ่ืน ๆ 
  4. การปฏิบติัตามค าสั่งและขอ้เสนอแนะหลงัการอ่านได ้
  5. การรู้จกัแยกขอ้เทจ็จริง ความคิดเห็นหรือจินตนาการได ้
  6. การรวบรวมขอ้มูลใหม่กบัขอ้มูลเก่าท่ีมีอยูแ่ลว้ 
  7. การเลือกความหมายท่ีถูกตอ้งและน าไปใชไ้ด ้
  8. การใหต้วัอยา่งประกอบได ้
  9. การจ าแนกใจความส าคญั และส่วนใจความส าคญัได ้
  10. การกล่าวสรุปได ้
 กรมวิชาการ (2554) กล่าวถึง การสอนอ่านเพื่อความเขา้ใจว่าเป็นการอ่านในใจโดยมุ่งเน้น
แต่เน้ือเร่ือง ไม่ค  านึงเร่ืองการออกเสียง โดยให้นักเรียนตั้งค  าถามเพื่อถามตวัเองจากเร่ืองท่ีอ่านว่า
เป็นเร่ืองเก่ียวกบัอะไร ท่ีไหน อย่างไร และในการสอนผูส้อนควรแนะแนวทางใหก่้อนเพื่อท่ีจะช่วย
ใหก้ารอ่านเพื่อความเขา้ใจเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เช่น 
  1. อธิบายค าบางค าท่ี มีความหมายเฉพาะ หรือค าท่ี เป็นพื้ นฐานของเร่ือง                 
เพื่อไม่ใหมี้ปัญหาในการเขา้ใจความหมายในขณะท่ีอ่านเพื่อจบัใจความส าคญั 
  2. ให้นกัเรียนรู้จุดมุ่งหมายของการอ่าน หรืออาจมีการตั้งค  าถามเพื่อคน้หาค าตอบ   
จะช่วยใหน้กัเรียนอ่านจบัใจความส าคญัไดดี้ขึ้น 
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  3. มีการสนทนาเก่ียวกับเค้าโครงเร่ืองท่ีจะอ่านก่อนหรือสนทนาเก่ียวกับภาพ     
หรือประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือเร่ืองท่ีจะใหอ่้าน 
  4. ก าหนดเน้ือหาและเวลาท่ีใหอ่้านไดอ้ย่างเหมาะสมกบัระดบัวยั และความสามารถ 
  5. ควรมีกิจกรรมต่อเน่ืองหลงัจากการอ่าน เช่น ให้ตอบค าถาม หรือให้เขียนสรุป
เร่ืองราวเพื่อทดสอบความเขา้ใจ หรืออาจใหอ่้านออกเสียงซ ้าในเน้ือหานั้นอีกก็ได ้
 บนัลือ พฤกษะวนั (2557) กล่าวถึง การอ่านเพื่อความเขา้ใจวา่เป็นการอ่านเร่ืองเพื่อตอ้งการ
ทราบว่าเร่ืองนั้ นเป็นเร่ืองเก่ียวกับอะไร ส าคัญตรงไหน และมีความหมายอย่างไร ส าหรับ                
ชั้นมธัยมศึกษา เป็นการอ่านในใจมากกว่าการอ่านออกเสียง เพราะนักเรียนอ่านหนังสือได้คล่อง
แลว้จึงเนน้การอ่านเพื่อความเขา้ใจส าคญัซ่ึงมีขั้นตอนในการฝึกดงัน้ี 
  ขั้นตอนการฝึก 
  1. อ่านเร่ืองราวคร่าวๆ เพื่ อให้ เข้าใจภาพรวมของเร่ือง และทราบว่าจุดใด               
คือจุดส าคญัของเร่ือง 
  2. หากพบตอนท่ีไม่เขา้ใจ ผูอ่้านจะอ่านซ ้าเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจใหถู้กตอ้ง 
  3. ตอบค าถามสั้ น ๆ ใคร ท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไหร่ อย่างไร อาจจดบันทึกย่อๆ       
เพื่อทดสอบความเขา้ใจตนเอง 
  4. เรียบเรียงใจความส าคญัดว้ยตนเอง 
  5. ขั้นเสนอแนะการฝึก 
  6. สอนค าศพัท์เฉพาะหรือค าศพัท์ส าคัญในเน้ือเร่ืองก่อน เพื่อไม่ให้เกิดปัญหา
เก่ียวกบัการตีความและจบัใจความ 
  7. ตั้งค  าถาม เพื่อคน้หาค าตอบ เพื่อนกัเรียนรู้จุดประสงคก่์อนอ่าน 
  8. สรุปโครงสร้างเร่ืองใหฟั้งก่อนอ่าน 
  9. สนทนาเก่ียวกบัภาพ หรือประสบการณ์ท่ีมีส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน 
  10. ก าหนดเวลาในการอ่านให้เหมาะสมกบัความยาวของเน้ือเร่ืองและเพิ่มความทา้ทาย
โดยการค่อยๆลดเวลาในการอ่านลง 
  11. ควรแนะน าให้ รู้ว่าใจความส าคัญหรือข้อความส าคัญของแต่ละย่อหน้า             
จะอยูย่่อหนา้แรก หรือย่อหนา้สุดทา้ย และสรุปจะอยูย่่อหนา้สุดทา้ยของเร่ือง แต่ถา้เป็นบทร้อยกรอง 
หรือบทสนทนา จะตอ้งอ่านจบัใจความทุกบรรทดั 
  12. ควรเร่ิมตน้ฝึกการอ่านจากเร่ืองท่ีสั้ นและง่าย จากนั้นแลว้เพิ่มความยาวและ
ความยากขึ้นตามล าดบั 
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  13. ให้ปฏิบติักิจกรรมต่อเน่ืองหลงัจากการอ่าน เช่น ตอบค าถาม สรุปเร่ืองเป็น
ตาราง กราฟ แผนภูมิ หรืออนุเฉก เพื่อทดสอบความเขา้ใจ 
  14. หลงัการอ่านในใจแลว้ นักเรียนสามารถฝึกอ่านออกเสียงโดยเฉพาะเน้ือเร่ือง      
ท่ีเป็นบทร้อยกรอง  
 Grellet (1981) กล่าวว่า กิจกรรมการอ่านควรเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถแกปั้ญหาดว้ย
การหาค าตอบจากส่ิงท่ีผูอ่้านเกิดขอ้สงสัย อาจเป็นการมอบภาระงานให้ท าหลงัจากท่ีอ่านเร่ืองนั้นๆ 
จบ แบบฝึกหัดหรือกิจกรรมหลังการอ่านควรมีสถานการณ์จ าลองให้ผู ้อ่านได้มีปฏิสัมพันธ์             
กบัเน้ือหา มีการถอดความหมาย ถ่ายโอนความรู้โดยวิธีการพูด อธิบาย เขียนหรือส่ือขอ้ความจาก
เร่ืองท่ีอ่านนอกจากน้ี วิสาข ์จติัวตัร์ (2543)ไดเ้สนอแนะแบบฝึกการอ่านว่าไม่ควรมุ่งท่ีจะทดสอบ
ความเขา้ใจในการอ่าน แต่ช่วยใหผู้อ่้านสามารถเขา้ใจขอ้ความท่ีอ่านดีขึ้นและรูปแบบของค าถามท่ี 
ช่วยให้ผูอ่้านพฒันาทกัษะการอ่านมี 2 ประเภท ได้แก่ ค  าถามถูกผิด ซ่ึงช่วยให้ผูอ่้านล าดับความ
เขา้ใจและเน้ือเร่ืองไดดี้ขึ้น นอกจากน้ีแบบฝึกหัดซ่ึงเป็นตาราง แผนภูมิ แผนท่ี กราฟ และรูปภาพ 
จะช่วยใหผู้อ่้านเขา้ใจขอ้ความท่ีอ่านไดดี้ขึ้น 
 สรุปไดว้่า การสอนเพื่อความเขา้ใจ ผูส้อนตอ้งพยายามสร้างความสนใจใหน้กัเรียนเห็นคุณค่า 
และความส าคญัของการอ่านเพื่อจบัประเด็นส าคญั โดยฝึกให้นกัเรียนอ่านเพื่อความเขา้ใจเร่ืองราวท่ี
ก าหนดให้ การบอกรายละเอียด การจดัล าดบัเหตุการณ์ การบอกถึงเหตุผล โดยผูส้อนตอ้งตั้งค  าถาม
ใหน้กัเรียนตอบเป็นตอนๆ ตามเร่ืองนั้น  ๆ
 
2.4 องค์ประกอบของการอ่านเพ่ือความเข้าใจ 
 การท่ีจะเกิดความรู้ความเขา้ใจในส่ิงท่ีอ่านนั้น ไม่เพียงแต่ผูอ่้านจะมีความรู้ ความเขา้ใจ

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านเท่านั้น การอ่านเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพจึงตอ้งอาศยัองคป์ระกอบของการอ่าน

หลายประการ ซ่ึงนกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของการอ่านไว ้ดงัน้ี 

 สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (2554) กล่าวว่า ความเข้าใจของการอ่านแต่ละบุคคลจะมาก        
หรือนอ้ยขึ้นอยูก่บัองคป์ระกอบหลาย ๆ ประการ เช่น 
  1. ความเขา้ใจในการอ่านของแต่ละบุคคลอาจแตกต่างกนัออกไปตามประสบการณ์เดิม
และความคิดอนัเป็นวตัถุประสงคข์องการอ่านท่ีเกิดขึ้นในขณะนั้น เช่น 
   1.1 อ่านเพื่อเก็บใจความส าคญั 
   1.2 อ่านเพื่อศึกษารายละเอียดท่ีส าคญั 
   1.3 อ่านเพื่อศึกษาค าแนะน าต่าง ๆ เช่น การใชเ้คร่ืองมือ 
   1.4 อ่านเพื่อคาดการณ์วา่เร่ืองจะลงเอยอยา่งไร 
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   1.5 อ่านเพื่อศึกษาคุณค่าของส่ิงท่ีอ่าน 
   1.6 อ่านเพื่อรวบรวมเร่ือง หรือยอ่เร่ืองแลว้น ามาเขียนใหม่ 
   1.7 อ่านเพื่อเปรียบเทียบกบัเร่ืองราวหรือขอ้ความอ่ืน 
   1.8 อ่านเพื่อจดจ าและเข้าใจเน้ือเร่ือง ส าหรับน าไปใช้ชั่วคราวหรือ
น าไปใชต้ลอดไป 
  2. พิสัยของความเขา้ใจในการอ่าน นักเรียนจะอ่านได้ดีขึ้น และถูกตอ้งเพียงใด
ขึ้ นอยู่กับพิสัยของกลุ่มค าศัพท์ท่ีผู ้อ่านเข้าใจได้ และขึ้ นอยู่กับความสามารถทางสติปัญญา 
ประสบการณ์เดิมและความยากง่ายของเน้ือเร่ืองท่ีนกัเรียนอ่านดว้ย 
  3. ความถูกตอ้งของความเขา้ใจในการอ่าน ช่วยให้นักเรียนเขา้ใจเร่ืองราวท่ีอ่าน
มากนอ้ยต่างกนั ความถูกตอ้งในการเขา้ใจของนักเรียนย่อมแตกต่างกนัมากน้อยตามประสบการณ์      
ความยากง่ายของเน้ือเร่ืองนั้น ๆ 
  4. ระดบัความเขา้ใจในการอ่าน ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายประการ ขึ้นอยู่กับ
สติปัญญาความสามารถในการอ่าน ความเขา้ใจค าศพัทท่ี์อ่าน และวิธีการพิเศษเฉพาะตวัของผูท่ี้อ่าน
แต่ละคนรวมทั้งประสบการณ์เดิมของแต่ละคน 
  5. ความเร็วของความเข้าใจในการอ่าน ต้องอาศัยความเข้าใจเก่ียวกับค าศัพท์
ความสามารถในการนึกภาพส่ิงท่ีอ่าน ความยากง่ายของเน้ือเร่ืองและส่ิงประกอบอ่ืน ๆ 
 Harris&Smith (1986) กล่าวว่า การท่ีจะท าให้ผูอ่้านเขา้ใจไดน้ั้น ตอ้งประกอบไปดว้ยปัจจยั
ภายใน ซ่ึงได้แก่  พื้ นฐานองค์ความรู้ของผู ้อ่านในเร่ืองท่ี อ่าน ความสามารถทางการอ่าน                   
การคิดวิเคราะห์ ความสนใจ แรงจูงใจ ทศันคติ ความเช่ือของผูอ่้าน ซ่ึงเป็นเร่ืองเก่ียวกบัจิตใจ และ
จุดประสงค์ของการอ่าน และปัจจยัภายนอก ไดแ้ก่ ลกัษณะของตวัเร่ืองเอง ซ่ึงให้ความส าคญักับ
ปัจจัย 2 ประการ ได้แก่ พื้นความรู้ในเร่ืองท่ีอ่าน และความสามารถทางภาษาเป็นพิเศษโดยให้
ความเห็นวา่ในเร่ืองพื้นความรู้ และประสบการณ์นั้นหากผูอ่้านท่ีไม่มีพื้นความรู้ หรือประสบการณ์
เร่ืองท่ีอ่านมาก่อน เร่ืองท่ีอ่านนั้นไม่มีความหมายส าหรับผูอ่้าน เพราะอ่านไม่รู้เร่ืองนอกจากนั้น 
ผูอ่้านจะตอ้งมีความสามารถทางภาษาพอสมควรดว้ยจึงจะเขา้ใจ 
 Nunan (2001) การอ่านจะประสบความส าเร็จไดน้ั้น ตอ้งมีองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 
  1. เขา้ใจความหมายของค า การเลือกใชค้  า และการวางค าในของประโยค 
  2. มีความรู้เก่ียวกบัหลกัไวยากรณ์ เพื่อช่วยในการตีความความหมาย 
  3. สามารถเลือกใชเ้ทคนิคแบบต่างๆในการอ่านแต่ละประเภทไดอ้ยา่งเหมาะสม 
  4. สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมเขา้กบัเน้ือหาท่ีอ่านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
  5. สามารถเขา้ใจความหมายแฝงท่ีอยูใ่นเน้ือหาไดอ้ยา่งถ่องแท ้
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 Cain&Oakhill (2011) กล่าวว่า ประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐานของการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจ เพราะความรู้ดา้นค าศพัท์และความสามารถในการตีความของผูอ่้าน คือส่ิงท่ีสะสมมา
จากประสบการณ์หรือการเรียนรู้เพื่อน ามาเช่ือมโยงค าหรือกลุ่มค าซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ของความหมาย 
โดยองค์ประกอบท่ีส าคัญของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจมีทั้ งหมด 3 ประการดังน้ี             
1) การเขา้ใจความหมายของค า (Meaning Vocabulary) เป็นพื้นฐานส าคญัของความเขา้ใจเร่ืองท่ีอ่าน 
หากผูอ่้านเขา้ใจความหมายของระดบัค าก็จะสามารถถอดรหัสหรือตีความหมายของสารท่ีผูเ้ขียน
ตอ้งการท่ีจะส่ือออกมาได้อย่างถูกตอ้ง 2) การเขา้ใจหน่วยความคิด (Thought Unit) หมายถึง วลีท่ี
เป็นหน่วยความหมาย ในการอ่านนั้นผูอ่้านจ าเป็นตอ้งแบ่งอ่านประโยคต่างๆเป็นกลุ่มค าให้ได้
ความหมายท่ีต่อเน่ืองกนั เพื่อให้ง่ายต่อการท าความเขา้ใจเร่ืองโดยภาพรวมและ 3) การเขา้ใจประโยค 
(Sentence Comprehension) เป็นการน าความหมายของแต่ละหน่วยความคิดมาเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั
จนไดค้วามหมายท่ีเป็นประโยคสมบูรณ์ 
 สรุปความไดว้า่ การอ่านเพื่อความเขา้ใจขึ้นอยูก่บัองคป์ระกอบหลายประการ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 

2 ประเภทคือ องค์ประกอบภายในท่ีมาจากตวันักเรียนเอง เช่นความสามารถในการใช้หลกัภาษา 

ประสบการณ์เดิม ความสนใจในการอ่าน และองค์ประกอบภายนอก เช่น เน้ือหาท่ีอ่าน ความยากง่าย

ในส่ิงท่ีอ่าน สภาพแวดลอ้มรอบตวั หรือบทอ่าน 

 

2.5 ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง  

ทฤษฎีการอ่าน ในการสอนอ่านภาษาองักฤษได้มีทฤษฎีมากมายไวเ้พื่อท าการศึกษาว่า      
การสอน อ่านท่ีมีประสิทธิภาพเป็นอย่างไร โดยไดมี้นักวิชาการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงทฤษฎี
การสอนอ่านจะกล่าวถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกับการสอนอ่านเป็น 2 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีการสอน     
โดยใชเ้คา้โครงความรู้เดิม ทฤษฎีการสอนอ่านแบบ Top-down และทฤษฎีการสอนอ่านแบบ Bottom-up ดงัน้ี  

2.5.1 ทฤษฎีเค้าโครงความรู้เดิม  
 ทฤษฎีเค้าโครงความรู้เดิมเป็นอีกทฤษฎีท่ีช่วยให้การอ่านมีประสิทธิภาพมากขึ้ น 

เน่ืองจากการน าเอาเคา้โครงความรู้เดิมมาใช้ จะท าให้ผูอ่้านเกิดความคุน้เคยในเน้ือหาท่ีอ่านมากขึ้น   
ซ่ึงมีนกัวิชาการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงทฤษฎีเคา้โครงความรู้เดิม ไวห้ลายท่าน ไดแ้ก่  

 มนัญญา แกว้สองเมือง (2553)  ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีเคา้โครงความรู้เดิม (Scheme Theory) 
คือทฤษฎีท่ีน าความรู้ใหม่ไปประยกุตใ์ชก้บัความรู้เดิม และแกไ้ขใหเ้หมาะสม โดยสกีมา (Schema) 
คือกลุ่มความรู้ท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั ส่ิงเหล่าน้ีสร้างจากส่ิงท่ีไดพ้บและไดเ้ห็นโดยจะช่วยให้การอ่าน
ง่ายขึ้น ท าให้ผูอ่้านสามารถคาดเดาเน้ือเร่ืองท่ีก าลงัอ่านได ้ซ่ึงผูอ่้านจะน าเอาเคา้โครงความรู้เดิมไปใช้
ในการอ่านเน้ือเร่ือง นอกจากจะรู้ถึงเน้ือเร่ืองแลว้ ยงัรวมไปถึงโครงสร้างภาษา และกระบวนการทางภาษาท่ีใช ้
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โครงสร้างความรู้เดิม แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ โครงสร้างความรู้เดิม แบบรูปนัย (formal 
schema) คือส่ิงท่ีนักเรียนได้ทราบถึงลักษณะการเขียนและโครงเร่ืองมาก่อนท าให้ นักเรียนน าส่ิง
เหล่าน้ีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในขณะท่ีอ่านโดยเฉพาะการอ่านและความจ า  อีกประเภทหน่ึง คือ 
โครงสร้างความรู้เดิมเชิงเน้ือหา คือส่ิงท่ีนักเรียนเกิดความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองท่ีอ่านอยู่ก่อนแลว้ และ
น ามาผนวกกบัเน้ือเร่ืองท่ีอ่านไดง้่ายขึ้น  

 An (2013)  ไดก้ล่าวเสริมถึงทฤษฎีดงักล่าวว่าเป็นการท่ีนกัเรียนน าเอาองค์ความรู้
เดิมมาเสริมให้เกิดความเขา้ใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยแบ่งเคา้โครงความรู้เดิมออกเป็น 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ formal schema คือโครงสร้างความรู้เดิมท่ีนักเรียนไดท้ราบถึงโครงสร้างของบทอ่านในหลายๆ
ประเภท เช่น เน้ือเร่ืองท่ีอ่าน หากผูอ่้านไดรู้้รายละเอียดเบ้ืองตน้ เช่น เวลา สถานท่ี และตวัละครจะ
ท าให้เขา้ใจเน้ือเร่ืองไดง้่ายขึ้น อีกประเภท คือ content schema คือ โครงสร้างความรู้เดิมท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัเน้ือหาในบทเรียน ประกอบดว้ยขอ้มูลโดยสังเขปท่ีจะปรากฏในหัวขอ้ ท่ีก าหนดให้ และความ
เก่ียวเน่ืองของเน้ือหาท่ีมีอยูก่่อน กบัเน้ือหาท่ีจะเรียน  
  Seymour (2017) ได้กล่าวเสริมเก่ียวกับทฤษฎีเค้าโครงความรู้เดิมว่า การเข้าใจ
เน้ือหาท่ีอ่านเป็นกระบวนการท่ีสอดคล้องระหว่างเน้ือหาท่ีเรียนกับความรู้เดิม การอ่านท่ีมี
ประสิทธิภาพเป็นการน าทกัษะดงักล่าวมาผนวกกบัเน้ือหาท่ีอ่าน โดยสามารถท าไดเ้ป็น 2 ทิศทาง
คือ การอ่านแบบ Bottom up โดยการอ่านแบบน้ีเป็นการอ่านแบบเจาะจงรายละเอียดปลีกย่อย      
และการอ่านแบบ Top down เป็นการอ่านเน้ือหา โดยสังเขปและใช้การคาดเดาเน้ือหาในภาพรวม 
โดยการน าเอาทฤษฎีความรู้เดิมมาใชจ้ะท าใหก้ารอ่าน ทั้ง 2 ทิศทางเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
  โดยสรุปทฤษฎีโครงสร้างความรู้เดิม คือ การน าเอาความรู้ท่ีนักเรียนมีอยู่ก่อนมา
ใชก้บัการอ่านเน้ือเร่ือง จะช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจบทอ่านไดดี้แต่ความสามารถในการอ่านจะแตกต่าง
กัน เน่ืองจากความรู้และประสบการณ์เดิมสามารถเปล่ียนแปลงให้กลายเป็นประสบการณ์ใหม่
ขึ้นมา แบ่งเป็นโครงสร้างแบบรูปนยั คือ การเรียนรู้โครงสร้าง และองคป์ระกอบของเน้ือหามาก่อน         
และโครงสร้างความรู้เดิมแบบเน้ือหา คือการท่ีนักเรียนได้ทราบว่าเน้ือหา ท่ีเรียนเก่ียวกับอะไร          
ถา้นกัเรียนสามารถน าเอาทฤษฎีดงักล่าวมาปรับใช ้จะท าการอ่านมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 2.5.2 กระบวนการอ่านแบบ Top-down  
 กระบวนการอ่านแบบ Top-down เป็นอีกทฤษฎีหน่ึงท่ีมีความส าคัญ เพราะใช ้     

ในการก าหนดว่าจะท าการสอนไปในทิศทางใด ซ่ึงจะส่งผลไปยงัขั้นตอนอ่ืนๆ ได้มีนักวิชาการ     
ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีดงักล่าวไดแ้ก่ 

 Carrell & Eisterhold (1988) ไดก้ล่าวว่าว่า กระบวนการอ่านแบบ Top-down เป็น
กระบวนการอ่านท่ียึดพื้นความรู้ของผูอ่้านเป็นหลกั กระบวนการอ่านแบบน้ีเป็นการวิเคราะห์จาก
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สมองสู่บทอ่านในรูปแบบการผลกัดนัความคิด ผูอ่้านตอ้งใช้ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมมา
ผสมผสานกบัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบับทอ่านเป็นส่วนส าคญัเพื่อสร้างความหมายและท าความเขา้ใจ
กบัส่ิงท่ีอ่าน ดงันั้นผูอ่้านตอ้งอาศยัพื้นฐานความรู้ทางภาษา เช่น ค า ประโยค และขอ้ความ จากการ
อ่านบทอ่านเพื่อประกอบองคค์วามรู้ในการคาดเดาเน้ือเร่ือง แต่ความหมายท่ีแทจ้ริงจะอยูท่ี่ตวัผูอ่้าน 

 OXFORD UNIVERSITY PRESS (2014)ได้กล่าว่า กระบวนการอ่านแบบ Top-down      
เป็นการน าเอาความรู้จากเน้ือหาท่ีได้จากการอ่านมาหากระบวนการทางภาษา เช่น ประเภทของ    
บทสนทนา ซ่ึงจะมีประโยชน์อย่างมากต่อการเขา้ใจบทเรียน โดยกิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการ
ดังกล่าว คือ การอภิปราย การตอบแบบสอบถาม การระดมสมอง ตัวอย่างเช่น  เม่ือเห็นช่ือเร่ือง 
นกัเรียนอาจคาดเดาไดถึ้งเร่ืองท่ีจะอ่าน และนกัเรียนสามารถตดัสินใจไดว้า่สนใจในเร่ืองท่ีจะอ่านหรือไม่  
  Pearson (2017b) ได้กล่าวถึงกระบวนการอ่านแบบดังกล่าวว่าเป็นการสอนให้
นกัเรียนไดอ่้านเน้ือเร่ืองทั้งหมดก่อน และนกัเรียนจึงใชก้ารเดาความหมายของค าศพัทใ์นค าท่ีไม่คุน้เคย
โดยการหาความหมายของค าศพัทจ์ากบริบทในเน้ือเร่ือง วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีฝึกใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง ซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนไดเ้ขา้ใจถึงใจความส าคญัหลกัของเร่ือง นอกจากน้ีกระบวนการ
อ่านน้ีจะช่วยให้ผูอ่้านไดเ้ลือกอ่านเน้ือเร่ืองท่ีตนเองสนใจ โดยผูส้อนท าการกระตุน้ให้นักเรียนได้
เร่ิมอ่านเน้ือเร่ืองท่ีนักเรียนสนใจ ซ่ึงน่าจะมีประสิทธิภาพกว่าการท่ีให้นักเรียนในห้องเรียนไดอ่้าน
เน้ือเร่ืองท่ีผูส้อนเลือกให้ และยงัช่วยให้นกัเรียนท าการฝึกทกัษะการพูดและฟัง โดยฝึกให้อ่านออก
เสียง ผูส้อนจะไม่แก้ค  าท่ีสะกดผิดโดยทันที แต่จะแก้หลังจากท่ีสอนอ่านเสร็จ เพื่อส่งเสริมความ
เช่ือมัน่ในการอ่าน  

 โดยสรุปกระบวนการอ่านแบบ Top-down เป็นกระบวนการท่ีผูอ่้านจะต้องท า    
การอ่านเน้ือเร่ืองทั้งหมด หากผูอ่้านเจอค าศพัทท่ี์ไม่เขา้ใจ ให้ท าการเดาค าศพัทจ์ากบริบทรอบขา้ง 
หากนักเรียนอ่านหรือสะกดค าไม่ถูกตอ้ง  ผูส้อนจะสอนอ่านหลงัจากท่ีอ่านเร่ืองจบแลว้ เพื่อไม่ให้
นักเรียนขาดความมั่นใจและประหม่าในการเรียนในคร้ังต่อไป กระบวนการอ่านดังกล่าว                      
มีความส าคญัต่อการอ่านเพื่อความเขา้ใจโดยสังเขป หรือการอ่านท่ีเนน้ความเร็ว ท าให้การอ่านของ
นกัเรียนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ  

2.5.3 กระบวนการอ่านแบบ Bottom-up  
 กระบวนการอ่านแบบ Bottom-up เป็นวิธีการอ่านท่ีมี รูปแบบท่ีตรงข้ามกับ         

การอ่านแบบ Top-down โดยไดมี้นกัวิชาการไดก้ล่าวถึงการอ่านแบบ Bottom-up ไวด้งัน้ี  
 Carrell & Eisterhold (1988) ได้กล่าวว่า กระบวนการอ่านแบบ  Bottom-up คือ                

การตีความจากบทอ่าน ตัวอกัษรในบทอ่านเป็นตวักระตุน้ให้เกิดกระบวนการอ่าน และเรียกอีก
อยา่งหน่ึงวา่ กระบวนการยึดเน้ือหาเป็นหลกั (text-based processing) เป็นรูปแบบการผลกัดนัขอ้มูล
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(data-drive model) กระบวนการอ่านแบบน้ีเป็นการวิเคราะห์บทอ่านสู่สมอง เน่ืองจากผูอ่้าน           
จะเร่ิมท าความเขา้ใจตวัอกัษร ค า ประโยค ไปจนถึงหน่วยของภาษาระดบัขอ้ความ แลว้ถอดรหัส 
(Decode) ข้อความในประโยค ประกอบด้วยความรู้เก่ียวกับ ค าศัพท์ โครงสร้าง ไวยากรณ์             
และความสัมพนัธ์ระหวา่งประโยค ท าใหเ้กิดความเขา้ใจในบทอ่าน 

 Reutzel & Cooter (2013) ได้กล่าวถึงการอ่านแบบ  Bottom-up เปรียบเสมือน     
การต่อจ๊ิกซอว ์เพราะเป็นการศึกษาองค์ประกอบย่อยไปเน้ือหาทั้งหมด และน าความรู้ทั้งหมดมา
รวมให้เป็นหน่ึงเดียว หรือเขา้มารวมเป็นรูปภาพ การอ่านแบบน้ีเป็นเหมือนกับการจัดระเบียบ
ความคิดของนักเรียน ซ่ึงมีการแปลความจากตวัอกัษรและออกมาเป็นค าพูดและรวมเป็นประโยค 
เพื่อท าความเขา้ใจในส่ิงท่ีผูแ้ต่งเร่ืองไดส่ื้อออกมา อีกทั้งกระบวนการอ่านน้ีสามารถเรียกว่าอีกอยา่ง
หน่ึงว่า กระบวนการรับขอ้มูลโดยอตัโนมติั โดยเปรียบมนุษยเ์ป็นคอมพิวเตอร์ท่ีตอ้งมีการน าขอ้มูล
ยอ่ย ๆ เขา้สู่ระบบ และจึงสังเคราะห์เป็นกลุ่มขอ้มูล ค าวา่ “อตัโนมติั” จึงหมายถึง ผูอ่้านเป็นเหมือน
คอมพิวเตอร์ ในการมีทักษะท่ีสามารถผสานการถอดความหรือแปลความและความเข้าใจเข้า
ดว้ยกนั การอ่านประเภทน้ีท าให้เกิดกระบวนการถอดรหัสของเน้ือหา นอกจากท าให้นักเรียนไดรู้้
ถึงเน้ือเร่ืองยงัท าใหรู้้ถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ เช่น โครงสร้างประโยค ค าศพัท ์ท าใหอ่้านเร็ว          

 OXFORD UNIVERSITY PRESS (2014) ได้กล่าวถึงการอ่าน Bottom-up ว่าเป็น
การอ่านเพื่อการถอดความ (decoding) โดยการอ่านเร่ิมจากเน้ือหาท่ีประกอบดว้ยองคป์ระกอบต่างๆ 
เช่น ค าศัพท์ โครงสร้างไวยากรณ์  ผู ้อ่านจะมีทักษะการอ่านมากขึ้ น เน่ืองจากเป็นการสอน                        
จากองค์ประกอบย่อยลงไป เช่น หากนักเรียนต้องการเข้าใจเน้ือหา ต้องเรียนรู้องค์ประกอบต่าง  ๆ    
หลงัจากท่ีไดท้ราบถึงองคป์ระกอบยอ่ยทั้งหมดจึงมาอ่านเน้ือเร่ืองทั้งหมด  

 Pearson (2017a) ไดก้ล่าววา่ ทฤษฎีการอ่านแบบ Bottom-up เป็นทฤษฎีท่ีตอ้งการฝึก
ถึงการอ่านออกเสียง และการถอดความหมายของเน้ือหา  เป็นเหมือนการแกป้ริศนา ค าศพัท์ในเน้ือเร่ือง      
จึงเป็นส่วนส าคัญ เพราะจะท าให้ผูอ่้านสามารถรู้ว่าเน้ือหาเก่ียวขอ้งกับเร่ืองอะไร หากนักเรียน
เขา้ใจค าดงักล่าวจะสามารถเขา้ใจความหมายโดยรวม โดยการเรียนวิธีเร่ิมจากการฝึกอ่านค าศพัท์
และ     จึงมาสู่ขั้นตอนการถอดความ โดยการอ่านเน้ือหาหากเจอค าท่ีไม่แน่ใจในความหมาย ใหเ้ปิด
พจนานุกรมเพื่อหาความหมาย ซ่ึงอาจจะช้าในระยะแรก แต่จะมีการพัฒนาขึ้ นในระยะหลัง                
ถา้นกัเรียนไดรั้บการฝึกอ่านแบบน้ี จะท าให้สามารถจ าค าศพัทไ์ดไ้วขึ้น น ามาสู่การพฒันาการอ่านท่ี
คล่องแคล่ว ดว้ยการฝึกฝนและท าซ ้าๆ กนั  

 โดยสรุปการแบบ Bottom-up เป็นการอ่านท่ีเร่ิมจากการเรียนรู้ และท าความเขา้ใจ
องค์ประกอบย่อยในแต่ละรายละเอียดและจึงอ่านเน้ือหาทั้งหมด การอ่านแบบน้ีจะท าให้นักเรียน     
ไดท้ั้งโครงสร้างประโยคและเน้ือหา ค าศพัท์ แต่กระบวนการดงักล่าวเป็นการเรียนรู้แบบค่อยเป็น
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ค่อยไปตอ้งมีการท าซ ้ าๆเพื่อให้นกัเรียนสร้างความคุน้เคยในการเรียนรู้ค าศพัท์ท่ีใชใ้นบทเรียนจน
เกิดเป็นทกัษะการอ่านท่ีดี 

 
2.6 ระดับความเข้าใจในการอ่านภาษาองักฤษ  

 ระดบัความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกนั โดยขึ้นอยูก่บั
ความสามารถทางภาษาของผูอ่้าน ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายท่านไดจ้ดัแบ่งระดบัของความสามารถใน
การอ่านภาษาองักฤษ ดงัต่อไปน้ี  
 Burmeister (1974)ไดแ้บ่งระดบัความเขา้ใจในการอ่าน ซ่ึงมีการปรับเปล่ียนมาจากขั้นตอน
การเรียนรู้ Bloom’s Taxonomy ออกเป็น 7 ระดบั ดงัน้ี 
 1. ระดับความจ า (Memory) คือ ผู ้อ่านสามารถจดจ าในส่ิงท่ีผู ้เขียนกล่าวไว้ในเร่ืองท่ี
เก่ียวขอ้ง เช่น วนั/เดือน/ปี ขอ้เท็จจริง ค าจ ากดัความ ใจความส าคญั ล าดบัเหตุการณ์ของเร่ืองท่ีอ่าน
หรือค าสั่งท่ีใหไ้ว ้

2. ระดบัแปลความหมาย (Translation) คือ ผูอ่้านสามารถน าขอ้ความหรือเน้ือเร่ืองท่ีอ่านไป
แปลเป็นรูปแบบอ่ืนๆ เช่น การแปลจากภาษาหน่ึงไปเป็นอีกภาษาหน่ึง การถอดความ การน า
ใจความส าคญัไปเขียนสรุปเป็นแผนท่ี หรือแผนภูมิ เป็นตน้ 

3. ระดบัการตีความ (Interpretation) คือ ผูอ่้านสามารถเขา้ใจและมองเห็นความสัมพนัธ์ถึง
ส่ิงต่าง ๆ ท่ีผูเ้ขียนมิไดก้ล่าวไวโ้ดยตรง เช่น การหาสาเหตุของเร่ืองท่ีอ่าน การคาดคะเนเหตุการณ์
ล่วงหนา้ท่ีก าลงัจะเกิดขึ้นต่อไป ความสามารถของการจบัใจความส าคญัของเร่ือง โดยผูเ้ขียนไม่ได้
เขียนระบุไวอ้ยา่งชดัเจน แต่ผูอ่้านสามารถเขา้ถึงจิตใจ และความรู้สึกของตวัละครในเร่ืองท่ีอ่านได ้

4. ระดับการประยุกต์ (Application) คือ ผูอ่้านสามารถเข้าใจหลักการ และสามารถน า
หลกัการไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 5. ระดบัการวิเคราะห์ (Analysis) คือ ผูอ่้านสามารถแยกแยะส่วนประกอบยอ่ยเพื่อประกอบ
กบัส่วนท่ีใหญ่ เช่น การวิเคราะห์บทประพนัธ์หรือบทกวี การวิเคราะห์โฆษณาหรือส่ือออนไลน์
ชวนเช่ือ และการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่านอยา่งมีเหตุผล เป็นตน้ 
 6. ระดับการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ ผูอ่้านสามารถน าข้อคิดท่ีได้จากเร่ืองท่ีอ่านมา
รวบรวมและจดัเรียงใหม่ได ้
 7. ระดับการประเมินผล (Evaluation) คือ ผูอ่้านสามารถพิจารณา และตัดสินเร่ืองท่ีอ่าน 
เพื่อก าหนดเกณฑ์ได ้ซ่ึงเกณฑ์เป็นบรรทดัฐานช่วยในการตดัสินว่าอะไรเป็นเร่ืองจริง จินตนาการ    
ความคิดเห็น หรือ ความเช่ือ ซ่ึงขึ้นอยูก่บัประสบการณ์ของผูอ่้าน 
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 Raygor (1985) ไดแ้บ่งระดบัความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษออกเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี 
 1. ความเขา้ใจระดบัตวัอกัษร (Literal comprehension) เป็นระดบัความเขา้ใจท่ีเก่ียวขอ้งกบั
คุณสมบติัของผูอ่้านเพียงเลก็นอ้ยเท่านั้น เพราะเป็นเพียงการรับรู้ข่าวสารจากผูเ้ขียน 
 2. ความเขา้ใจระดับตีความ (Interpretive comprehension) เป็นระดับความเขา้ใจท่ีผูอ่้านตอ้ง
อาศยัความสัมพนัธ์ของขอ้มูล เช่น การเปรียบเทียบขอ้มูลกบัประสบการณ์เดิมของตนเอง  การล าดบั
เหตุการณ์ในเน้ือเร่ือง การทราบถึงความสัมพนัธ์ของเหตุและผล รวมถึงการตีความขอ้มูลทัว่ไป 
 3. ความเข้าใจระดับการน าไปใช้ (Applied comprehension) เป็นระดับ ท่ีผู ้อ่ านต้อง
ประเมินผลความคิดของผูเ้ขียน นอกจากน้ีผูอ่้านสามารถถตดัสินยอมรับหรือปฏิเสธ หรือน าขอ้มูล
เหล่านั้นไปประยกุตใ์ชไ้ด ้
 Leslie&Caldwell (2009)ไดแ้บ่งระดบัความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษออกเป็น 3 ระดบั 
ดงัน้ี  
 1. ระดบัความเขา้ใจตามตวัอกัษร (Literal statements) เป็นระดบัความเขา้ใจขั้นพื้นฐานซ่ึง
ผูอ่้านเขา้ใจตรงตามตวัอกัษรท่ีปรากฏตามท่ีผูเ้ขียนไดเ้ขียนไว ้ซ่ึงเน้ือหาจะระบุเก่ียวกบัขอ้เท็จจริง
และรายละเอียด ท าให้ผูอ่้านเขา้ใจเร่ืองท่ีอ่านแค่เบ้ืองตน้เท่านั้น แบบทดสอบท่ีใชว้ดัความใจระดบั
น้ี ไดแ้ก่ แบบทดสอบปรนยั แบบถูกผิด แบบหลายตวัเลือก หรือเป็นการเติมค าในช่องวาง ท่ีขึ้นตน้
ดว้ย when, where, who, whose   
 2. ระดับความเขา้ใจตีความ (Interpretive statements) เป็นระดับท่ีผูอ่้านตอ้งมีความเขา้ใจ
เก่ียวกบัความหมายท่ีแฝงภายในเร่ือง ซ่ึงในลกัษณะน้ีผูเ้ขียนไม่ไดต้ั้งใจเขียนระบุไวโ้ดยตรง ดงันั้น
ผูอ่้านจ าเป็นตอ้งอนุมานเร่ืองท่ีอ่านและใชค้วามรู้ ประสบการณ์เดิมโยงความรู้เก่าเขา้กบัความรู้ใหม่
เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในระดับน้ี แบบทดสอบท่ีใช้วดัความใจระดับน้ี ได้แก่ แบบทดสอบ
อตันยั หรือค าถามเปิด เช่น ค าถามท่ีขึ้นตน้ดว้ย why, what, if และ how  
 3. ความเขา้ใจขั้นประยุกต ์(Applied statements) เป็นระดบัท่ีผูอ่้านตอ้งน าประสบการณ์เดิม
ท่ีมีอยู่มาร่วมกับความรู้ท่ีได้จากการอ่าน เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ น าข้อมูลท่ีผูเ้ขียนได้เขียนไว ้              
(Literal) ความหมายท่ีแฝงในเร่ืองท่ีอ่าน (Interpretive) มาต่อยอดแนวความคิด (Apply) วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และประยกุตใ์ชก้บัขอ้มูลอ่ืน 

จากการศึกษาเก่ียวกับระดับความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษข้างต้น ผูว้ิจัยสรุปได ้          
3 ระดบั ดังน้ี ความเขา้ใจตามตวัอกัษา ซ่ึงเป็นความเขา้ใจในระดบัเบ้ืองตน้ท่ีผูอ่้านสามารถเขา้ใจ
เก่ียวกับใจความส าคญัของเร่ืองได้โดยตรงผ่านตัวอกัษร ดังนั้นผูอ่้านจ าเป็นตอ้งมีการเช่ือมโยง
ความรู้เดิมกบัเร่ืองท่ีอ่าน และสร้างความหมายเก่ียวกับเน้ือเร่ือง คือ ความเขา้ใจระดับการตีความ 
นอกจากน้ีผูอ่้านจ าตอ้งประเมินค่าจากส่ิงท่ีอ่าน เพื่อแยกแยะขอ้เท็จจริงและความคิดเห็น เพื่อให้
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ผูอ่้านบรรลุเป้าหมายในการอ่านอยา่งแทจ้ริง ดงันั้นในงานวิจยัน้ีจึงเลือกใชร้ะดบัความเขา้ใจในการ
อ่านภาษาองักฤษของ Leslie&Caldwell (2009) ซ่ึงเป็นระดบัท่ีผูอ่้านเขา้ใจเน้ือเร่ืองการอ่านไดเ้ป็น
อย่างดีเพราะเป็นการเขา้ใจเน้ือเร่ืองเร่ิมจากขั้นพื้นฐานจนน าไปสู่ขั้นประยุกต์ใช้ ท าให้ผูอ่้านเกิด
เรียนรู้ขึ้นอยา่งเป็นระบบ 

 
2.7 ขั้นตอนการสอนอ่านภาษาองักฤษ  
การสอนอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ ผูส้อนควรมีการวางแผนในการสอน ก าหนด

ขั้นตอนการสอนอ่านอย่างเป็นระบบ ชดัเจน เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเขา้ใจในเร่ืองท่ีอ่าน
ไดม้ากยิ่งขึ้น ซ่ึงผูส้อนจ าเป็นตอ้งสอนให้นักเรียนมีความเขา้ใจเร่ืองท่ีอ่าน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ   
การอ่านให้มีประสิทธิภาพ โดยได้มีนักวิชาการหลายคนได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอนอ่าน
ภาษาองักฤษไวด้งัน้ี  
 Finocchiaro&Sako (1983)ได้กล่าวว่า แบบทดสอบท่ีนิยมใช้ในการวดัการอ่านเพื่อความ
เขา้ใจมีอยู ่3 รูปแบบ ไดแ้ก่  

รูปแบบท่ี 1 แบบทดสอบแบบอัตนัย คือ แบบทดสอบความเรียง  โดยเขียนค าตอบ             

เป็นประโยคหรือขอ้ความยาว ๆ ในการตอบค าถามจากเร่ืองท่ีอ่าน  

 รูปแบบ ท่ี 2 แบบทดสอบแบบปรนัย คือ การเลือกค าตอบในรูปแบบของการตอบถูก      

หรือผิด การจบัคู่ หรือการเติมค า เป็นตน้ 

รูปแบบท่ี 3 แบบทดสอบแบบก่ึงปรนยั คือ แบบทดสอบท่ีตอ้งการค าตอบสั้น ๆ ให้เติมค า

หรือต่อค าให้สมบูรณ์ และการวัดแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice)            

ซ่ึงเป็นท่ีนิยมใช้มาก เพราะเป็นแบบทดสอบท่ีง่ายต่อการตรวจให้คะแนน และสามารถประเมินผล

ได้ทุกระดับ ทั้งยงัเป็นแบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูง เน่ืองจากง่ายต่อการตรวจและค าตอบ         

ท่ีถูกท่ีสุดมีเพียงขอ้เดียว  

 Murdoch (1986) ไดส้ร้างวิธีการสอนอ่านแบบบูรณาการของเขาออกเป็น 7 ขั้นตอน  
 ขั้นท่ี 1 ผูส้อนตั้งค  าถามจากเร่ืองท่ีอ่านมาถามแก่นักเรียน เพื่อให้เกิดการอภิปรายระหว่าง
ผูส้อนและนกัเรียน นอกจากน้ีเพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน  
 ขั้นท่ี 2 การท าความเขา้ใจกับค าศพัท์ เพื่อให้นักเรียนเขา้ใจถึงค าศพัท์ท่ีถูกตอ้ง โดยผูส้อน
เลือกค าศพัทส์ าคญัในเน้ือเร่ืองและให้นกัเรียนไดค้น้หาความหมายของค าศพัท ์ 
 ขั้นท่ี 3 การอ่านเน้ือเร่ือง นักเรียนอ่านเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด ซ่ึงในเน้ือเร่ืองจะมีค าถามแฝงอยู ่    
โดยผูส้อนเป็นผูช้ี้แนะ เม่ือเกิดขอ้สงสัยระหวา่งการอ่าน  
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 ขั้นท่ี  4 การท าความเข้าใจเน้ือเร่ืองในขั้ นน้ีผู ้สอนจะให้นักเรียนเติมข้อความท่ี เป็น                     
แบบปลายเปิด นกัเรียนตอ้งเติมขอ้ความนั้นใหส้มบูรณ์ ดว้ยภาษาของนกัเรียนเอง  
 ขั้นท่ี 5 การถ่ายโอนความรู้ในแบบอ่ืน เช่น การน าเสนอในรูปของแผนภูมิกราฟ  ตาราง        
ตามความเหมาะสมตามเน้ือเร่ือง  
 ขั้นท่ี 6 การท าแบบฝึกหัดต่อช้ินส่วนประโยค โดยผูส้อนจะแจกช้ินส่วนประโยคท่ีเก่ียวกับ
เน้ือเร่ืองใหแ้ก่นกัเรียนและจะใหน้กัเรียนน าประโยคเหล่าน้ีมาเรียงกนัใหส้มบูรณ์  
 ขั้นท่ี 7 การประเมินผลเน้ือเร่ือง คือ การประเมินผลการและแก้ไข หรือ ประเมินความเขา้ใจ   
ในการอ่านและแกไ้ขความเขา้ใจในการอ่าน เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเขา้ใจเน้ือเร่ืองไดถู้กตอ้ง 
 Diaz-Rico (2013) ได้แนะน าขั้นตอนการสอนการอ่านภาษาอังกฤษซ่ึงแบ่งออกเป็น              
3 กิจกรรม คือ กิจกรรมน าเขา้สู่การอ่าน (Pre-reading) กิจกรรมระหว่างการอ่าน (While-reading) 
กิจกรรมหลงัการอ่าน (Post-reading) แต่ละกิจกรรมอาจใชเ้ทคนิคดงัน้ี  
 กิจกรรมแรก คือ กิจกรรมน าเข้าสู่การอ่าน (Pre-reading) ผูส้อนใช้กิจกรรมช่วยสร้าง    
ความเข้าใจในบริบทก่อนเร่ิมต้นอ่านเน้ือเร่ือง ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ ขั้น Personalization     
เป็นขั้นสนทนา โตต้อบ ระหว่างผูส้อนกบันกัเรียน เพื่อทบทวนความรู้เดิมและเตรียมพร้อมส าหรับ
รับความรู้ใหม่จากการอ่าน และขั้น Predicting เป็นขั้นท่ีให้ผูเ้เรียนคาดเดาเก่ียวกับเร่ืองท่ีอ่าน      
โดยการสังเกตรูปภาพ แผนภูมิ หัวเร่ือง ท่ีมีความสอดคลอ้งกับเร่ืองท่ีอ่าน จากนั้นน ามาสนทนา 
อภิปราย หรือ หาค าตอบเก่ียวกับภาพดังกล่าว อีกหน่ึงกิจกรรมท่ีมีความน่าสนใจ คือ การเรียนรู้
ค าศพัท์ในเน้ือเร่ือง เช่น ให้นกัเรียนขีดเส้นใต ้หรือวงกลมลอ้มรอบค าศพัทใ์นเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน หรือ
อ่านค าถามเก่ียวกับเร่ืองท่ีอ่าน เพื่อให้นักเรียนคาดเดาว่าเน้ือหาท่ีอ่านไปนั้นเก่ียวขอ้งกับเร่ืองใด 
เป็นการเตรียมตวัล่วงหนา้เก่ียวกบัขอ้มูลประกอบการอ่าน 
 กิจกรรมสอง คือ กิจกรรมระหวา่งการอ่าน  (While-reading) เป็น กิจกรรม ท่ี ให้ นัก เรียน         
ได้ฝึกปฏิบัติการอ่านโดยตรง ผูส้อนจดักิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเขา้ใจในการอ่าน ดังต่อไปน้ี        
1) กิจกรรม Matching คือ อ่านแล้วจับคู่ค  าศัพท์กับค าจ ากัดความ หรือ จับคู่ประโยคเน้ือเร่ืองกับภาพ
แผนภูมิ  2) กิจกรรม Ordering and complete graphic organizers คือ อ่านแล้วเรียงภาพ แผนภูมิ      
ตามเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน หรือ เรียงประโยค (Sentences) ตามล าดับเร่ือง หรือเรียงเน้ือหาแต่ละตอน
(Paragraph) ตามล าดบัของเน้ือเร่ือง 3) กิจกรรม Completing คือ อ่านแลว้เติมค า ส านวน ประโยค 
ข้อความลงในภาพ แผนภูมิ ตาราง ตามเร่ืองท่ีอ่าน 4) กิจกรรม  Re-reading and correcting คือ       
อ่านซ ้ า อ่านแลว้แกไ้ขค า ส านวน ประโยค ขอ้ความ ให้ถูกตอ้งตามเน้ือเร่ืองท่ีไดอ่้าน 5) กิจกรรม 
Deciding คือ  อ่านแล้วเลือกค าตอบ ท่ีถูกต้อง (Multiple Choice) หรือ เลือกประโยคถูกผิด 
(True/False) หรือ เลือกว่ามีประโยคนั้ น ๆ ในเน้ือเร่ืองหรือไม่ หรือ เลือกว่าประโยคนั้ นเป็น
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ขอ้เท็จจริง (Fact) หรือ เป็นความคิดเห็น (Opinion) 6) กิจกรรม Identifying the main idea and details 
for each section of the text คือ อ่านแล้วหาประโยคหัวข้อเร่ือง (Topic Sentence) หรือ สรุปใจความ
ส าคัญ (Conclusion) หรือ จับใจความส าคัญ (Main Idea) หรือ ตั้ งช่ือเร่ือง (Title) หรือ ย่อเร่ือง 
(Summary) หรือ หาข้อมูลรายละเอียดจากเร่ือง (Specific Information) ต่อมาการสอนในขั้น
ระหว่างการอ่าน (While-reading) ขั้นตอนน้ีเป็นการน าเสนอเร่ืองท่ีอ่านเป็นคร้ังแรก ผูส้อนควร
ตรวจสอบความเขา้ใจในการอ่านของนักเรียน โดยการตั้งค  าถามและควรท ากิจกรรมต่อเน่ืองกบัขั้น 
(Pre-reading) กิจกรรมหลงัการอ่าน  
 กิจกรรมท่ีสาม คือ กิจกรรมหลังการอ่าน (Post-reading) เป็นกิจกรรมสุดท้ายท่ีมุ่งให้
นกัเรียนแสดงออกเก่ียวกบัความเขา้ใจในส่ิงท่ีอ่าน หลงัจากฝึกปฏิบติักิจกรรมระหวา่งการอ่านแลว้
ผูส้อนอาจจดักิจกรรมการเล่นเกมส์ การแข่งขนัเก่ียวกบัค าศพัท์ ส านวน ไวยากรณ์ จากเร่ืองท่ีไดอ่้าน 
เป็นการตรวจสอบความเขา้เน้ือหาท่ีอ่านและทบทวนความรู้ ความถูกต้องของค าศพัท์ ส านวน 
โครงสร้างไวยากรณ์ การถาม-ตอบเพื่อแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีไดอ่้าน 
 Arntsen (2007) ได้เสนอขั้นตอนการสอนอ่านภาษาอังกฤษโดยเร่ิมจากขั้น Motivation   
โดยผูส้อนจะใช้เวลา 5-10 นาที ในการกระตุน้ให้นักเรียนแสดงออกและพูด ซ่ึงผูส้อนอาจจะใช้ส่ือการ
สอนเพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ  
 ขั้นท่ี 1 คือ Motivation การให้นักเรียนนั่งเป็นวงกลมและถามเก่ียวกับหัวข้อท่ีจะเรียน 
นกัเรียนผลดักบัตอบไปเร่ือย ๆ จนถึงคนสุดทา้ย  
 ขั้นท่ี 2 คือ Pre - reading  ผูส้อนได้ท าการสอนนักเรียนเดาความหมายของค าศัพท์จาก
บริบทในเน้ือเร่ือง จากนั้นใหน้กัเรียนอ่านเน้ือเร่ืองเพื่อใหเ้กิดความคุน้เคย 
 ขั้นท่ี 3 คือ While - reading เป็นการฝึกการอ่านออกเสียงโดยผูส้อนควรอ่านเน้ือเร่ืองและ
เว้นระยะการหยุดเพื่อให้ อ่านตาม เม่ืออ่านแบบน้ีมาระยะหน่ึง อาจจะให้นักเรียนฝึกอ่าน                       
แต่ละประโยคดว้ยตนเอง   
 ขั้นท่ี 4 คือ Post - reading ขั้นทดสอบความเขา้ใจในบทเรียน โดยการท าแบบฝึกหดัเพิ่มเติม 
เช่น การจบัคู่ค  าศพัทก์บั synonym, antonym หรือการเติมค าลงไปในช่องวา่ง  
 ขั้นท่ี 5 คือ Wrap up  ผูส้อนเตรียมค าถามจากเน้ือเร่ืองเพื่อใช้ในการอภิปรายในห้องเรียน 
ในกิจกรรมน้ีนักเรียนจะได้ร่วมแสดงความคิดเห็น ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับขนาดของห้องเรียนด้วย และ        
ขั้นสุดทา้ยนกัเรียนจะท าการสรุปเน้ือเร่ืองหรือส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ในชั้นเรียน   

 กล่าวโดยสรุป ขั้ นตอนการสอนอ่านภาษาอังกฤษแบบทั่วไปจะมีทั้ งหมด                  
3 ขั้นตอน ได้แก่  Pre – reading, While – reading, และ Post – reading ในงานวิจยัช้ินน้ีจะเลือกใช้
วิธีการสอนของ Arntsen (2007)  ซ่ึงมีขั้นตอนการสอนอ่านภาษาองักฤษ แบ่งไดท้ั้งหมด 5 ขั้นตอน 
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ไดแ้ก่ ขั้นตอนท่ี 1 Motivation เป็นขั้นท่ีเตรียมความพร้อมของนกัเรียนก่อนเขา้สู่การเรียนการสอน 
เป็นขั้นตอนท่ีครูกระตุน้ความสนใจนักเรียน ขั้นตอนท่ี 2 คือ Pre – reading เป็นขั้นท่ีนักเรียนฝึก    
เดาความหมายของค าศพัท์จากบริบทในเน้ือเร่ือง เพื่อนักเรียนได้เรียนรู้ค าศพัท์ในบทเรียน และ     
ท าให้นักเรียนสามารถน าค าศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนท่ี  3 คือ                                        
การ While - reading เป็นขั้นตอนฝึกการอ่านออกเสียง โดยผูส้อนเป็นผูน้ าอ่านเน้ือเร่ืองก่อนและเวน้
จงัหวะหยุดแลว้จึงให้นักเรียนอ่านตาม ขั้นตอนท่ี 4 คือ Post – reading เป็นขั้นตอนในการเตรียม
ค าถามจากบทเรียนมาใชถ้ามนักเรียน หรือ เตรียมกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีบูรณาการผลสัมฤทธ์ิอ่ืนๆ มาใช้
ในชีวิตประจ าวนั  และขั้นตอนท่ี 5 Wrap up เป็นการสรุปเน้ือเร่ืองหรือส่ิงท่ีไดเ้รียนในแต่ละคาบ
เรียนแก่นกัเรียนมกัจะใชต้อนทา้ยคาบเรียน  

กล่าวโดยสรุป ขั้นตอนการสอนอ่านภาษาองักฤษแบบทัว่ไปจะมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่  
Pre – reading, While – reading, และ Post – reading ในงานวิจัยช้ินน้ีจะเลือกใช้วิธีการสอนของ 

Arntsen (2007)  ซ่ึงมีขั้นตอนการสอนอ่านภาษาองักฤษ แบ่งไดท้ั้งหมด 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนท่ี 
1 Motivation เป็นขั้นท่ีเตรียมความพร้อมของนกัเรียนก่อนเขา้สู่การเรียนการสอน เป็นขั้นตอนท่ีครู
กระตุน้ความสนใจนักเรียน ขั้นตอนท่ี 2 คือ Pre – reading เป็นขั้นท่ีนักเรียนฝึกเดาความหมายของ
ค าศพัทจ์ากบริบทในเน้ือเร่ือง เพื่อนกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทใ์นบทเรียน และท าใหน้กัเรียนสามารถน า
ค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ไปใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนท่ี 3 คือ  การ While - reading เป็นขั้นตอนฝึก
การอ่านออกเสียง โดยผูส้อนเป็นผูน้ าอ่านเน้ือเร่ืองก่อนและเวน้จงัหวะหยุดแลว้จึงให้นักเรียนอ่าน
ตาม ขั้นตอนท่ี 4 คือ Post – reading เป็นขั้นตอนในการเตรียมค าถามจากบทเรียนมาใชถ้ามนกัเรียน 
หรือ เตรียมกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีบูรณาการผลสัมฤทธ์ิอ่ืนๆ มาใช้ในชีวิตประจ าวนั  และขั้นตอนท่ี 5 
Wrap up เป็นการสรุปเน้ือเร่ืองหรือส่ิงท่ีไดเ้รียนในแต่ละคาบเรียนแก่นกัเรียนมกัจะใชต้อนทา้ยคาบเรียน  

สรุป จะเห็นไดว้่า การสอนอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจมีขั้นตอนท่ีส าคญั คือ ขั้นก่อน 
การอ่าน  (Pre-reading) ขั้ นการอ่าน  (While-reading) และขั้ นหลังการอ่าน  (Post-reading) ซ่ึ ง
กิจกรรมเหล่าน้ีเน้นการฝึกให้นักเรียนมีพฒันาการในการอ่าน ท าความเขา้ใจความหมายจากส่ิงท่ี
อ่านสามารถจบัใจความส าคญัและบอกรายละเอียดจากการอ่านได ้ทั้งน้ี ขึ้นอยู่กบัการฝึกฝนอย่าง
เป็นระบบ เป็นขั้นตอน เพื่อใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจและพฒันาการอ่านไดด้ว้ยตนเอง 

 
 2.8 การวัดและประเมินผลความสามารถด้านการอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ  
 การประเมินการอ่านภาษาองักฤษเป็นการท าขึ้นเพื่อดูว่านกัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองท่ี

อ่านมาหรือไม่ โดยไดมี้นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงการประเมินการอ่านภาษาองักฤษไว ้ดงัน้ี  
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 Demos (1987)ได้กล่าวว่า การประเมินผลการอ่านท่ี ดีจะต้องใช้แบบทดสอบท่ี มี            

ความเท่ียงตรงและสามารถใช้ทดสอบนักเรียนจ านวนมากได้ ซ่ึงได้แก่ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ          

การอ่านท่ีตอ้งวดัให้เหมาะสมกบัระดบัความรู้ของนักเรียน เม่ือทดสอบเสร็จจะแสดงผลการสอบ

ออกมา หัวขอ้เร่ืองท่ีจะน ามาใช้ในการทดสอบ ไดแ้ก่ การจ าค าศพัท ์(vocabulary recognition) และ

การอ่านเพื่อความเขา้ใจ (reading comprehension) ในส่วนของการจ าค าศพัทจ์ะใช้ช่ือท่ีแตกต่างกนั

ออกไป เช่น vocabulary, word meaning, word attack และ word knowledge ในแต่ละแบบทดสอบ                   

จะมีการออกแบบท่ีต่างกันตามวิธีการถามค าถาม หัวขอ้ต่อมา คือ การอ่านเพื่อความเขา้ใจจะให้

นักเรียนไดอ่้านเน้ือเร่ือง 1 ย่อหน้า หรือมากกว่านั้น และตอบค าถามจากส่ิงท่ีไดอ่้าน การทดสอบ

แบบน้ีใช้การประเมินผลตามเกณฑ์ ท าให้ผูส้อนสามารถท าการเปรียบเทียบความสามารถของ

นกัเรียนในชั้นเรียน ทั้งน้ีขอ้สอบจะออกวดัทกัษะการอ่านแบบกวา้งๆ  

  Alderson (2000) ไดน้ าเสนอแบบวดัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษไว ้ดงัน้ี 

 1. แบบทดสอบแบบเติมค าในช่องวา่งและแบบ cloze (Gap-filling and cloze test) 

 2. แบบทดสอบหลายตวัเลือก (Multiple-choice) 

 3. แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Alternative objective) 

  3.1 การจบัคู่ (Matching) 

  3.2 การเรียงล าดบั (Ordering) 

  3.3 ค  าถามแบบ 2 ตวัเลือก (Dichotomous items) 

 4. แบบทดสอบแบบแกไ้ข (Editing test) 

 5. แบบทดสอบแบบเขียนตอบ (Short-answer test) 

 Swerling. (2006) กล่าวว่า การอ่านท่ีดีเป็นเป้าหมายสูงสุดของส่ือการสอน การอ่านใน         
ทุกระดบัส าหรับนักเรียนทุกคน ดงันั้นการประเมินการอ่านท่ีแม่นย  าจึงเป็นส่ิงส าคญั ท่ีจ าเป็นตอ้ง
พฒันาระบบการประเมินท่ีสามารถระบุจุดอ่อนและจุดแขง็ของนกัเรียน การประเมินทกัษะการอ่าน
สามารถท าไดก้บันกัเรียนรายบุคคลและนกัเรียนรายกลุ่ม ซ่ึงนกัเรียนท่ีมีความปกติทางการเรียนรู้ 
สามารถเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ได้ การประเมินทักษะการอ่านมีความแตกต่างในหลาย

องค์ประกอบ เช่น ประเภทของเน้ือหาท่ีนักเรียนไดอ่้าน (แบบบรรยาย, การให้ขอ้มูล หรือบทกวี), 

ขอ้จ ากดั  เร่ืองเวลา และความเร็วในการอ่าน และนกัเรียนจะสามารถยอ้นกลบัไปดูเน้ือเร่ืองในขณะ

ตอบค าถามหรือไม่ และวิธีท่ีใช้ทดสอบจะเป็นการทดสอบว่านักเรียนไดเ้ขา้ใจจากเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน

หรือไม่ ในการประเมินทกัษะการอ่านมีการน ารูปแบบขอ้สอบมาใชใ้นการประเมินทกัษะการอ่าน
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อย่ าง มี ป ระ สิ ท ธิภ าพทั้ งห มด  3 รูป แบบ  ได้แ ก่  cloze, question-answering และ  retelling                  

รูปแบบ cloze จะแสดงประโยคซ่ึงจะเวน้ช่องว่างไวใ้ห้นักเรียนไดน้ าค าไปใส่ ในรูปแบบ question-answering 

นักเรียนอ่านเน้ือเร่ืองและตอบค าถามซ่ึงค าถามอาจจะมีหลายตัวเลือก หรือเป็นค าถามแบบ

ปลายเปิดท่ีอาจจะตอบปากเปล่า หรือเขียนตอบได ้และการ retelling เป็นการใหน้กัเรียนอ่านเน้ือเร่ือง 

และน ามาพูดในส่ิงท่ีตนเองได้อ่านให้กับผูส้อนฟัง โดยการประเมินจะวดัจากความสมบูรณ์ของ

เน้ือหา  ท่ีไดเ้ล่าไป  

 จากแนวทางการวดัและประเมินผลการอ่านภาษาองักฤษของนักวิชาการหลายท่านดังท่ี

กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า การวดัและประเมินผลความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษนั้ นมี   

ความส าคญัมาก เพราะเป็นการวดัความสามารถในการอ่านของนักเรียน ดงันั้นแบบทดสอบตอ้ง

สามารถวัดนักเรียนได้จ านวนมากและมีความเท่ียงตรง  แบบทดสอบการวัดและประเมิน

ความสามารถมี  3 รูปแบบ ได้แก่  แบบทดสอบแบบอัตนัย แบบทดสอบแบบปรนัย และ

แบบทดสอบแบบก่ึงปรนัย ทั้งน้ีขึ้นอยู่ว่าจะทดสอบกับนักเรียนในระดับชั้นใด ผูส้อนตอ้งเลือก

ประเภทของแบบทดสอบให้เหมาะสมกบัเน้ือหาและนกัเรียน แบบทดสอบสามารถวดัความเขา้ใจ

ในระดบัต่างๆ ไดแ้ก่ การวดัความเขา้ใจระดบัประโยค ระดบัความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน ในการ

วิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าการประเมินการอ่านภาษาองักฤษประเภทปรนัย (Multiple Choice) ซ่ึงเป็น

การวดัแบบการตอบค าถามจากเน้ือเร่ืองท่ีอ่านเพื่อประเมินว่านักเรียนมีความรู้จากเร่ืองท่ีเรียน

อยา่งไร 

 

3. แนวคิดเกีย่วกบัวิธีสอนแบบแลกเปลีย่นบทบาท  

 3.1 ความหมายของการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท 
การแลกเปล่ียนบทบาทพัฒนาขึ้ นโดย Palincsar&Brown (1984) เป็นวิธีการสอนแบบ

ปฏิสัมพันธ์  (Interactive Reading) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่าน       
วิธีการอ่านน้ีเนน้ใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทอ่าน และปฏิสัมพนัธ์กบัระหว่างผูส้อนกบันกัเรียน 
หรือนกัเรียนกบันกัเรียนเอง เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือกนัซ่ึงมีจุดมุ่งหมายร่วมกนั คือ การท าความเขา้ใจ
บทอ่าน นักเรียนจะมีโอกาสแลกเปล่ียนบทบาทในการรับผิดชอบในการอ่านดว้ยการแลกเปล่ียน
ความคิด การสนทนา หรือการอภิปรายเก่ียวกับบทอ่านผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีส่งเสริมให้
นักเรียนไดใ้ช้กระบวนการคิด เช่น การตั้งค  าถาม การสร้างความกระจ่างในประเด็นปัญหา การสรุป
ความ และการคาดเดาเหตุการณ์ กิจกรรมเหล่าน้ีช่วยให้นักเรียนสามารถตรวจสอบความเขา้ใจของ
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ตนเองได้ และพัฒนาความสามารถในการอ่านของนักเรียนได้ดีขึ้น ลักษณะเด่นของการสอน
แลกเปล่ียนบทบาท คือ การจดัการเรียนการสอนท่ีมีการสนบัสนุนและช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั นกัเรียน
จะไดรั้บประสบการณ์ในการเรียนรู้คร้ังแรกจากผูส้อน เพราะผูส้อนเป็นผู ้แสดงตน้แบบ อธิบาย 
และช้ีแนะการใช้กลวิธีต่างๆกับนักเรียน จนกระทั่งความสามารถของนักเรียนเพิ่มขึ้ นใน
ขณะเดียวกันความรับผิดชอบของผูส้อนจะลดลงจากสัดส่วนของความรับผิดชอบในการเรียน        
จะถ่ายโอนไปสู่นักเรียน จากนั้นนักเรียนจะใช้เป็นตวัอย่างประกอบในการลงมือปฏิบติักิจกรรม   
จนนกัเรียนสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการอ่านคร้ังต่อไป  

Harris&Smith (1986) การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทออกแบบเพื่อปรับปรุงความเขา้ใจ
ของนกัเรียนท่ีสามารถถอดรหสัตวัอกัษรได ้แต่ประสบกบัปัญหาการสร้างความเขา้ใจของเน้ือเร่ือง 
นักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการใช้กลวิธีทั้ง 4 ได้แก่ การคาดคะเน การสรุปความการตั้งค  าถาม และ    
การสร้างความกระจ่าง และประยุกตใ์ชก้ลวิธีเหล่าน้ีในขณะท่ีสนทนากบัผูส้อนและนกัเรียนดว้ยกนัเอง 
ลกัษณะการสอนนั้นผูส้อนจะแสดงเป็นตวัแบบในการใชก้ลวิธีต่างๆ จากนั้นผูส้อน เปิดโอกาสให้
นัก เรียนได้ฝึกการใช้กล วิธีในขณะอ่าน  และอภิปรายเก่ียวกับ เน้ือเร่ือง ซ่ึ งเม่ือนัก เรียน                           
มีความสามารถเพิ่มขึ้นผูส้อนจะค่อยๆ ลดบทบาทลงจนนักเรียนสามารถสร้างความเขา้ใจจากการอ่าน
ได้ด้วยตนเอง การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทน้ีตั้งอยู่บนสมมติฐานว่าการสอนให้นักเรียนใช้
กลวิธีทั้ง 4 ในขณะสนทนาอย่างร่วมมือจะช่วยให้นักเรียนสร้างความเขา้ใจจากการอ่าน และช่วย
ส่งเสริมความรู้ความเขา้ใจของตนเองในการใชก้ลวิธีต่างๆ  

Jennifer& Helena (2003) กล่าวว่า การแลกเปล่ียนบทบาทเป็นขั้นตอนการสอนกลวิธีทาง
ปัญญาแก่นักเรียนเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างความเข้าใจและความหมายของการอ่าน            
ซ่ึงการสอนอาศยัการสนทนาเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ และฝึกฝนนักเรียนมีการเรียนรู้กลวิธีต่างๆ   
ในระหว่างการสนทนาระหว่างผูส้อนและนักเรียนดว้ยกัน และการเรียนรู้ของนักเรียนจะเกิดขึ้น         
ในส่ิงแวดล้อมทางสังคมผ่านการสนทนา การสอนส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน     
การท ากิจกรรมทั้ง 4 กลวิธี นกัเรียนและผูส้อนร่วมกนัสร้างความเขา้ใจและความหมายของเน้ือเร่ือง 

จากการศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้่าการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างครูกบันักเรียน
เป็นการสอนท่ีมุ่งให้นักเรียนได้มีการปฏิสัมพันธ์กับบทอ่าน ผูส้อน และนักเรียนด้วยกันเอง 
บทบาทของผู ้สอนต้องสอนนักเรียนเข้าใจถึงขั้นตอนทั้ ง 4 เพื่อให้นักเรียนตระหนักรู้และ                 
คิดวิเคราะห์ได้ด้วยตนเอง และสามารถใช้กลวิธีท่ีอย่างถูกตอ้ง หลงัจากนั้นผูส้อนเปิดโอกาสให้
นัก เรียนมีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมด้วยตนเองฝึกฝนกลวิ ธีทางปัญญา  เช่น                     
การตั้งค  าถาม การสรุปใจ การคาดเดาเหตุการณ์ และการสร้างความกระจ่างในประเด็นสงสัย ส่ิง
เหล่าน้ีช่วยให้นกัเรียนสามารถควบคุมการอ่าน และสามารถตรวจสอบความเขา้ใจของตนเอง ขณะ



  39 

ปฏิบติักิจกรรมนั้นจะมีผูส้อนคอยให้ความช่วยเหลือ จนกระทัง่นักเรียนสามารถอ่านไดด้ว้ยตนเอง 
จากนั้นนกัเรียนจะค่อยๆลดบทบาท  การถ่ายโอนความรับผิดชอบในการอ่านอยา่งเป็นขั้นตอนและ
น าไปสู่การพฒันาความสามารถในดา้นการอ่านในสถานการณ์อ่ืนๆได ้

 
 3.2 แนวคิด ทฤษฎี  ท่ี เกี่ยวข้องกับวิธีการสอนอ่านเพ่ือความเข้าใจกับวิธีสอนแบบ
แลกเปลีย่นบทบาท 

 3.2.1 การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) 
 การเสริมต่อการเรียนรู้มีพื้นฐานมาจากแนวคิดการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต ์    

เชิงสังคมของ Vygotsky (1987) ไดใ้ห้ความหมายของการเสริมต่อการเรียนรู้ว่าเป็นการปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผูส้อนกบันกัเรียนท าให้นกัเรียนสามารถแกปั้ญหา ในระหว่างการท างานให้บรรลุผลส าเร็จ
ตามเป้าหมายท่ีก าหนด ซ่ึงนักเรียนได้รับความช่วยเหลือจากผูส้อนด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นขณะอ่าน เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถแกปั้ญหานั้นได ้และท าให้นักเรียนมีความรู้
ความเขา้ใจในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 

 การเสริมต่อการเรียนรู้เป็นเทคนิคท่ีช่วยกระตุน้ให้เกิดพฒันาการในตวันักเรียน    
ช่วยให้นักเรียนประสบความส าเร็จ เอ้ืออ านวยให้นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งนกัเรียนท่ีไม่สามารถเรียนรู้ได้ตามล าพงั การเสริมต่อการเรียนรู้ว่าเป็นเทคนิคการสอนท่ีใช้
เก่ียวกบัการสร้างความรู้โดยนกัเรียนมีส่วนร่วมดว้ยการร่วมมือ (Collaboration) ในการปฏิบติังานท่ี
ซับซ้อนหรือยากท่ีจะท าส าเร็จดว้ยตนเอง ซ่ึงเช่ือว่าการเรียนรู้ของนักเรียนจะตอ้งไดรั้บค าแนะน า
จากผูใ้หญ่และการหล่อหลอมทางสังคม Bruner (1978) กล่าววา่ การเสริมต่อการเรียนรู้เป็นแนวทาง
ท่ีผูใ้หญ่ช่วยเหลือเด็กให้พยายามใช้ภาษาจนเด็กสามารถใช้ภาษาไดด้ว้ยตนเองได้ระดับท่ีเพิ่มขึ้น
เร่ือย ๆ จนสามารถใช้ภาษาในสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัไดด้ว้ยตนเอง ส่ิงส าคญัในการเสริมต่อ 
การเรียนรู้ คือ ตอ้งเป็นการปฏิสัมพนัธ์เชิงสังคมอยา่งเป็นธรรมชาติ 

 Vygotsky (1987) กล่าวว่า หลกัการส าคัญของการเสริมต่อการเรียนรู้คือ ผูส้อน
ตอ้งสอบถามความต้องการของนักเรียน และประเมินความรู้ เพื่อเตรียมกิจกรรมการช่วยเหลือ             
ท่ีเหมาะสมกบัความตอ้งการของนกัเรียน ทั้งน้ีระดบัพฒันาการดา้นการเรียนรู้ของนกัเรียนแต่ละคน     
มีความแตกต่างกนั นกัเรียนบางคนตอ้งการความช่วยเหลือในการท ากิจกรรมเพียงเล็กนอ้ย นกัเรียน
คนอ่ืนๆ สามารถเรียนรู้แบบกา้วกระโดดต่อไปไดด้ว้ยการไดรั้บความช่วยเหลือท่ีนอ้ยมาก นกัเรียน
บางคน  อาจตอ้งการความช่วยเหลือในการเรียนรู้ในเร่ืองบางเร่ืองมากกวา่เร่ืองอ่ืนๆ ดงันั้นนกัเรียน
จะมีการตอบสนองต่อการไดรั้บความช่วยเหลือท่ีแตกต่างกนัในแต่ละคร้ังท่ีเกิดกระบวนการเรียนรู้ 
ซ่ึงเรียกการช่วยเหลือนกัเรียนในการเรียนรู้วา่การเสริมต่อการเรียนรู้  
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 Mitchell (2008) กล่าวว่า การเสริมต่อการเรียนรู้เป็นการให้ความช่วยเหลือ          
การสนบัสนุนใหก้บันกัเรียนในการแกปั้ญหาต่างๆ หรือสามารถท างานท่ียากใหส้ าเร็จไดต้ามล าพงั         
มีการให้ความช่วยเหลือชั่วคราวท่ียืดหยุ่นได้ โดยผูส้อนค่อยๆ ลดการช่วยเหลือลงแลว้ถ่ายโอน
ความรับผิดชอบการท างานไปสู่นักเรียน ทั้งน้ีการเสริมต่อการเรียนรู้ตอ้งเหมาะสมกบัพฒันาการ   
ของนักเรียน สามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การตั้งค  าถาม การบอก การอธิบาย การสาธิตหรือแสดงตวั
แบบการช้ีแนะ หรือการสะทอ้นผลการเรียนรู้ เป็นตน้  

 สรุปได้ว่าการเสริมต่อการเรียนรู้เป็นการช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้ของ
นักเรียน โดยมีผูส้อนให้ความช่วยเหลือ ซ่ึงเกิดขึ้นขณะท่ีนักเรียนปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมระหว่าง
ผูส้อนและนักเรียน เป้าหมายของการให้ความช่วยเหลือ คือ เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ          
ท่ีเกิดขึ้นในขณะอ่าน ทั้งน้ีการให้ความช่วยเหลือนั้นจะตอ้งเหมาะสมกับการพฒันาของนักเรียน      
โดยจะตอ้งมีการประเมินความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน เพื่อให้ความช่วยเหลือเหมาะสมให้ตรง
กบัความตอ้งการของนักเรียนแต่ละคน การเสริมต่อการเรียนรู้อาจท าไดห้ลายวิธี เช่น การน าเสนอตวั
แบบเพื่อแสดงให้นกัเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านนอ้ยเห็นวิธีการสร้างความเขา้ใจจากการอ่าน     
การตั้งค  าถาม โดยใชค้  าส าคญัท่ีมีอยู่ในเน้ือเร่ืองเพื่อกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน หรือการช้ีแนะ
วิธีการแกปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นขณะอ่าน การให้ความช่วยเหลือมีลกัษณะชัว่คราวและสามารถยืดหยุ่นได ้
ปริมาณของการให้ความช่วยเหลือจะเร่ิมเปล่ียนแปลงไปตามระดบัความสามารถในการท างานของ
นักเรียน และจะลดลงในขณะท่ีนักเรียนเพิ่มความสามารถในการท างานให้ส าเร็จได้ด้วยตนเอง 
ดงันั้น การเสริมต่อการเรียนรู้จึงเป็นวิธีท่ีท าให้นกัเรียนมีความรู้และความเขา้ใจในการแกไ้ขปัญหา
อยา่งเป็นขั้นตอนไดดี้ยิง่ขึ้น 

 3.2.2 การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) 
 จากการศึกษาของ Palincsar&Brown (1984) มีการกล่าวถึงการพูดสนทนาระหวา่ง

ผูส้อนกับนักเรียนท่ีแสดงให้เห็นว่ามีการสนทนาเกิดขึ้น ในการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ระหว่างผู ้สอนกับนักเรียน น้ี  นัก เรียนจะได้เรียน รู้ถึงวิ ธีการควบคุมการอ่านของตนเอง                     
การตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง และเรียนกลวิธีต่างๆจากผูอ่้านอาศัยการร่วมมือกันใน          
การสนทนาในการท างานกลุ่มย่อยโดยจะมีผู ้สอนท่ีคอยช่วยเหลือนักเรียนตามแนวคิดของ 
Vygotsky ท่ีมองว่า การเรียนรู้เกิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) ซ่ึงVygotsky 
เช่ือว่าพฒันาวิธีการทางสังคมวฒันธรรมเพื่อการเจริญเติบโตทางปัญญา  หมายถึง การเรียนรู้ของ
นกัเรียนเกิดขึ้นจากกระบวนการทางสังคมเม่ือนกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบับุคคลรอบตวั เช่น 
พ่อ แม่ ครู หรือ พี่น้องท่ีมีความสามารถมากกว่าในขณะท่ีนักเรียนอยู่ในบริเวณพื้นท่ีรอยต่อ
พฒันาการหากนักเรียนได้รับการเสริมต่อการเรียนรู้โดยผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
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Learning) ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมท ากิจกรรมใช้ภาษาในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
และมีปฏิสัมพนัธ์ต่อการเพื่อสร้างความรู้ใหม่ จะส่งผลให้นักเรียนแต่ละคนพฒันาความคิดและ     
เกิดการเรียนรู้ไดเ้ตม็ศกัยภาพของตนเอง 

 Shaffer (1999) กล่าวว่า การท่ีนักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกับพ่อแม่ ครู และ
คนอ่ืนๆ ท่ีให้ความเอาใจใส่ดูแลช่วยเหลือแก่นกัเรียนจะช่วยท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างไม่
มีขีดจ ากดั ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บับริบททางสังคมท่ีจะช่วยใหน้กัเรียนเกิดปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลรอบขา้งท่ีให้
ความช่วยเหลือสนับสนุน การช่วยเหลือในพื้นท่ีรอยต่อพฒันาการนั้น รวมถึงการร่วมมือทางสังคมใน    
การท ากิจกรรมดว้ย   

 สรุปได้ว่าการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท าได้หลายวิธี  เช่น การพูดเป็นนัย           
หรือการบอกใบ้ การสร้างเง่ือนไขในการเรียนรู้ การใช้ค  าถาม การสาธิตประกอบการอธิบาย            
การจัดการเรียนการสอนควรสร้างบรรยากาศ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนกับนักเรียน หรือ
นักเรียนกบันักเรียน ครูอาจใช้กิจกรรมโดยเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียน
แลกเปล่ียนความรู้ ความคิดเห็น หรือการใหค้วามช่วยเหลือซ่ึงกนั จดับรรยากาศการเรียนรู้โดยให้มี
ส่วนร่วม  ในการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เป็นผู ้น าหรือจัดการท างานภายในกลุ่มว่า             
การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเป็นส่ิงส าคญัในการเรียนรู้ จากทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสังคม Vygotsky เช่ือ                       
การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคญัในการพฒันาทางสติปัญญา เพราะการเรียนรู้เกิดขึ้นได้
โดยผ่านการมีส่วนร่วมทางสังคมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  เพราะ            
การเรียนรู้เกิดขึ้นจากบริบททางสังคม ทั้งน้ี การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของบุคคลท่ีมีความสามารถ
นอ้ยกบับุคคลท่ีมีความสามารถมากกวา่ นั้นจะช่วยในการพฒันากระบวนการคิดและการตีความไดดี้ 

 3.2.3 แนวการสอนแบบแลกเปลีย่นบทบาทระหว่างครูกบันักเรียน 
 การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างครูกบันักเรียนเป็นวิธีการท่ีน าไปใช้ใน   

การฝึกนักเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านต ่า เพื่อให้มีวิธีการเรียนเร่ืองราวต่างๆได้ เช่นเดียวกบั
นักเรียนท่ีมีความสามารถอ่านสูงภายใตก้ารเสริมต่อการเรียนรู้ใหม่ซ่ึง Palincsar&Brown (1984)    
มีแนวคิดหลกัพื้นฐาน 5 ประการดงัน้ี 

 1. การสอนโดยตรง (Explicit Instruction) เป็นการสาธิตเพื่ อแสดงตัวอย่าง            
ให้นักเรียนเห็นวิธีการท าความเขา้ใจของผูท่ี้มีความสามารถมากกว่า ก่อนท่ีจะมีการแลกเปล่ียน
บทบาทในการปฏิบติักิจกรรมการอ่าน ในการสาธิตผูส้อนจะมีการช้ีแนะและสาธิตเพื่อแสดงให้
เห็นเป็นแบบอย่างให้นักเรียนดูกลวิธีการอ่านต่างๆ นักเรียนจะคอยสังเกต เม่ือนักเรียนเขา้ใจกับ
วิธีการอ่านต่างๆแลว้ผูส้อนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท างานตามระดับพฒันาการ 



  42 

เพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกฝนทางปัญญา (Cognitive Apprenticeship) จนกระทั่งนักเรียนสามารถ
ท างานในสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัไดด้ว้ยตนเอง 

 2. การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการสอนท่ีมุ่งให้นกัเรียนใชก้ลวิธีการอ่าน
เพื่อช่วยส่งเสริมความเขา้ใจในการอ่าน เพื่อตรวจสอบความเขา้ใจเก่ียวกับบทอ่าน การสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทเป็นวิธีการสอนให้นักเรียนใช้กลวิธีทางปัญญาเพื่อส่งเสริมความเข้าใจ 
(Fostering Comprehension) และเพื่อตรวจสอบความเข้าใจจากการอ่าน (Monitoring Comprehension) 
ซ่ึงการฝึกกลวิธีจะเป็นการฝึกกลวิธีทั้ งหมดพร้อมกัน และอยู่ในกรอบของการสนทนาระหว่าง
ผูส้อนและนกัเรียนและเกิดขึ้นในสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัโดยมีเป้าหมายคือการท าความเขา้ใจบทอ่าน 

 3. การอภิปรายและการตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาในบทอ่านนั้นจะเน้นดา้นเน้ือหา 
และความเขา้ใจ 

 4. ผูส้อนจะคอยให้ความช่วยเหลือนักเรียนดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย เช่น การตั้งค  าถาม 
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิดการสนทนา การช้ีแนะให้ความช่วยเหลือนักเรียนเป็นไปตามระดับ
ความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน และผูส้อนคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการสนทนามากขึ้น 

 5. ผูส้อนตอ้งถ่ายโอนบทบาทและความรับผิดชอบในกิจกรรมการอ่านให้นกัเรียน
ตามล าดบัจนนกัเรียนสามารถรับผิดชอบบทบาทในการสนทนาไดอ้ยา่งเหมาะสมและผูส้อนจะเป็น   
ผูช้ี้แนะในการท าความเขา้ใจในการอ่านเท่านั้น 

 
3.3 ขั้นตอนและจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยวิธีสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท  
ขั้นตอนและกิจกรรมการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างครูกบันกัเรียนการสอนแบบ

แลกเปล่ียนบทบาทน้ีพัฒนาขึ้น เพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่าน ช่วยให้นักเรียนสามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจในการอ่าน นอกจากนั้นเป้าหมายของการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ระหว่างครูกับนักเรียนเพื่อช่วยผูอ่้านเข้าใจขั้นตอนต่างๆและสามารถน าไปใช้ได้อย่างอิสระ 
Mitchell (2008) ไดเ้สนอขั้นตอนของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนมีดงัต่อไปน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1 เป็นการสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัวิธีการสร้างความเขา้ใจโดยผูส้อน
อธิบายพร้อมกบัการสาธิตเก่ียวกบักิจกรรมท่ีช่วยฝึกฝนสติปัญญาทั้ง 4 กิจกรรมไดแ้ก่ การคาดเดา
เหตุการณ์ การตั้งค  าถาม การสร้างความกระจ่าง และการสรุปความ ในการสร้างความหมายของการอ่าน
วา่นกัเรียนควรจะใชอ้ยา่งไร ใชเ้ม่ือใด ในขณะท่ีอ่านเน้ือเร่ือง 

 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นการสาธิตวิธีการใช้กิจกรรมต่างๆในการสร้างความเข้าใจ             
ในการอ่านโดยผูส้อนใช้วิธีการคิดออกเสียง think aloud ท่ีใช้ในการสร้างความเขา้ใจในการอ่าน
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เพื่อเป็นตวัอย่างให้กบันักเรียน จากนั้นผูส้อนให้นักเรียนใช้กิจกรรมท่ีแตกต่างในการอ่าน ซ่ึงใน
ขั้นตอนน้ีมีกิจกรรมการเรียนการสอนดงัต่อไปน้ี 

  1. กิจกรรมก่อนการอ่าน (Pre-Reading Activity) ผู ้สอนและนักเรียน         
อ่านหัวข้อเร่ืองและร่วมมือกันคาดเดาเหตุการณ์ของเร่ืองว่าจะด าเนินอย่างไร  โดยผูส้อนสาธิต             
การคาดคะเน ตั้ งค  าถามเก่ียวกับเน้ือเร่ืองหรือสร้างบรรยากาศความร่วมมือระหว่างผูส้อนกับ
นกัเรียนโดยส่งเสริมให้นักเรียนตั้งค  าถามเพิ่มเติมเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองเพื่อกระตุน้ให้นักเรียนมุ่งไปยงั
ขอ้มูลส าคญัในการสร้างความหมายและความเขา้ใจเน้ือเร่ือง 

  2. กิจกรรมการอ่าน (While-Reading Activity)  
   2.1 ผูส้อนให้นักเรียนพิจารณาบทความท่ีเป็นตวัอย่างและอ่าน    

เน้ือเร่ืองในใจหรืออ่านออกเสียงทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัความสามารถในการถอดรหสัตวัอกัษรของนกัเรียน  
    2.2 ผู ้สอนสาธิตการอ่านเน้ือเร่ืองและการสรุปความส าคัญ       
โดยผูส้อนพูดเก่ียวกบัวิธีการสร้างความเขา้ใจโดยใชเ้พื่อเป็นตวัอย่างให้กบันักเรียน จากนั้นผูส้อน
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนพูดแสดงความเห็นหรือพูดสรุปเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน  

   2.3 ผูส้อนสาธิตการตั้ งค  าถามโดยผูส้อนถามค าถามนักเรียน
เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีนักเรียนอ่านในย่อหน้าแรกและนักเรียนแสดงความคิดเห็นซ่ึงอาจเป็นกิจกรรมคู่      
หรือกลุ่มและใหน้กัเรียนตั้งค  าถามเพิ่มเติมจากท่ีผูส้อนถาม 

   2.4 ผูส้อนสาธิตการใชค้  าถามเพื่อท าความกระจ่างกบัขอ้สงสัยใน
เน้ือเร่ืองระหว่างการอ่านเน้ือเร่ืองนั้นนักเรียนอาจจะประสบปัญหา ผูส้อนให้นักเรียนพิจารณา
เก่ียวกบัสาเหตุท่ีท าให้นักเรียนไม่เขา้ใจเน้ือเร่ือง เช่น เน้ือเร่ืองมีค าศพัท์ใหม่ไม่เขา้ใจความหมาย
ของค าหรือขอ้ความท่ีปรากฏในเน้ือเร่ือง จากนั้นให้นักเรียนคิดหาวิธีการแกไ้ขปัญหาของตนเอง 
เช่น การอ่านทบทวนเน้ือเร่ือง การซักถามระหว่างกลุ่มเพื่อนและครู และการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม 
ขั้นตอนน้ีจะช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการตรวจสอบตนเอง (Self-Monitor) 

   2.5 ผูส้อนสาธิตการคาดคะเนว่าเร่ืองในย่อหน้าต่อไปจะด าเนิน
อยา่งไรจะมีเหตุการณ์ใดบา้งท่ีจะเกิดขึ้นต่อไปโดยใชค้  าถามกระตุน้ใหน้กัเรียนไดค้ิด จากนั้นผูส้อน
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกผูน้ ากลุ่ม เพื่อเปล่ียนบทบาทมาเป็นครูสอนเพื่อนและใช้กิจกรรมทั้ง 4   
เพื่อสร้างความเขา้ใจในการอ่านซ่ึงผูส้อนจะเขา้ร่วมกิจกรรมกบันักเรียนแต่ละกลุ่ม แต่ผูส้อนคอย
ช่วยเหลือและสนับสนุนนักเรียนท่ีเป็นผู ้น ากลุ่มในการน าสนทนาทั้ งน้ีบทบาทการคอยให ้             
ความช่วยเหลือของผูส้อนจะลดลงเร่ือย ๆ บทบาทของผูส้อนจะเปล่ียนเป็นผูส้ังเกตการณ์ในท่ีสุด 

 3.  กิจกรรมหลงัการอ่าน (Post-reading Activity) ขั้นตอนน้ีเป็นการสอน
ให้นักเรียนน าขอ้มูลท่ีได้รับจากการอ่านมาประกอบกบัความรู้ความคิดของนักเรียนเพื่อน าไปใช ้        
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ในการท ากิจกรรมอ่ืนๆท่ีมีอยูใ่นจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้ไดแ้ก่ การตอบค าถามเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองการ
น าขอ้มูลท่ีไดรั้บมาใชใ้นการตดัสินหรือแกปั้ญหาอยา่งหน่ึงอย่างใดหรืออาจน าขอ้มูลต่างๆมาใชเ้พื่อ
พูดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน Omari&Weshah (2010) ไดก้ล่าวเก่ียวกบัรายละเอียด
ของกิจกรรมท่ีใชใ้นการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหวา่งครูกบันกัเรียน ทั้ง 4 ไวด้งัน้ี  

  3.1 การคาดเดาเหตุการณ์ (Prediction) การคาดเดาเหตุการณ์
ล่วงหนา้เป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนตั้งสมมุติฐานหรือท านายเก่ียวกบัความคิดของผูเ้ขียนหรือเหตุการณ์
ต่างๆท่ีผูเ้ขียนจะกล่าวถึงในเน้ือเร่ืองว่าจะเป็นอย่างไรกิจกรรมมีนกัเรียนตอ้งพิจารณาประสบการณ์
เดิมหรือโครงสร้างความรู้ของตนเองท่ีเก่ียวขอ้งกบัหัวขอ้หลกัหัวขอ้รองรวมทั้งบริบทของเน้ือหา 
เพื่อให้นักเรียนเห็นความส าคญัของส่วนต่างๆของเน้ือเร่ืองและน าไปสู่การตั้งค  าถามหรือท างาน
เก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีจะปรากฏในเน้ือเร่ืองอย่างสมเหตุสมผล กิจกรรมน้ีช่วยสร้างความสนใจในการ
อ่าน  เน้ือเร่ืองให้นักเรียนและช่วยให้นักเรียนสามารถคาดเดาเหตุการณ์โดยอาศยับริบทต่างๆ  ท่ี
ปรากฏขึ้นในเน้ือเร่ือง 

  3.2 การตั้งค  าถาม questioning การตั้งค  าถามช่วยให้นักเรียนเกิด
ความเข้าใจเน้ือเร่ืองโดยการตั้ งค  าถามเพื่อน าไปสู่การค้นหาข้อมูลส าคัญ เช่น ใจความส าคัญ        
หรือขอ้มูลต่างๆจากเน้ือเร่ือง การตั้งค  าถามจะช่วยให้นกัเรียนสามารถตรวจสอบตนเองว่าสามารถ
ตอบค าถามท่ีตั้งไวไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงในการตั้งค  าถามนั้นอาจเป็นค าถามท่ีมุ่งให้นกัเรียนหาขอ้มูลส าคญั 
ใจความส าคญัของเน้ือเร่ือง หรือรายละเอียดต่างๆ  
    3.3 การสร้างความกระจ่าง (Clarifying) การสร้างความกระจ่าง
เป็นกิจกรรมท่ีส าคญัท่ีจะท าให้นักเรียนเขา้ใจถึงในเร่ืองได้ดีขึ้นระหว่างการอ่าน นักเรียนอาจจะ
ประสบกบัปัญหาบางประการ เช่น ไม่เขา้ใจความหมายของค าศพัทห์รือส านวนท่ียากต่อการเขา้ใจ               
จึงตอ้งท าความกระจ่างกบัปัญหาโดยการคิดหาวิธีแกไ้ขและพฒันาการอ่านของตนเอง เช่น นกัเรียน
อาจจะตอ้งยอ้นกลบัไปอ่านเน้ือเร่ืองอีกคร้ัง หรือซักถามเพื่อนในกลุ่มหรือการคน้หาขอ้มูลเพิ่มเติม
กิจกรรมน้ีช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กการตรวจสอบกระบวนการอ่านของตนเอง 

  3.4 การสรุปความเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์กบัเน้ือเร่ืองท่ีอ่านเขียนสรุปความส าคญัของเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน โดยใชถ้อ้ยค าของตนเอง
ของแต่ละย่อหน้า ซ่ึงอาจเป็นการเขียนในระดับประโยคหรือระดับย่อหน้า ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับทักษะ   
การเขียนของนักเรียนขึ้นย่อหน้าใหม่การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการจดัประสบการณ์ 
เพื่อให้นักเรียนสามารถท าความเขา้ใจในการอ่านไดด้้วยตนเองลกัษณะของการสอนเปิดโอกาส     
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและฝึกฝน การใช้กลวิธีในการคิดและสร้างความเขา้ใจ      
จากการอ่านสามารถพฒันาสติปัญญา และการเรียนรู้ของนักเรียนจะเกิดจากการปฏิสัมพนัธ์ทาง
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สังคมกบัผูท่ี้มีความสามารถมากกว่าการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นและมีการช่วยเหลือซ่ึงกนั
และกนัโดยผูส้อนคอยให้ความช่วยเหลือช้ีแนะเพื่อให้นกัเรียนสร้างความเขา้ใจจากการอ่านไดด้ว้ย
ตนเอง การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกฝนการคิดอย่างต่อเน่ือง
ในขณะอ่านเร่ืองกิจกรรมต่างๆช่วยให้นกัเรียนสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและ
ตรวจสอบ    ความเขา้ใจในการอ่านและสามารถช่วยใหน้กัเรียนอ่านเขา้ใจความหมายของเร่ืองไดดี้ยิง่ขึ้น 

 
 3.4 ประโยชน์ของวิธีสอนแบบแลกเปลีย่นบทบาท  
 ฉลอง รัตนพงษ์ (2557) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกระบวนการสอนท่ี
เป็นระบบและมีขั้นตอนชดัเจน ท าให้นกัเรียนสนุกและไม่เครียด เพราะเป็นการเรียนแบบกระบวนการ
กลุ่ม 4-6 คน และนักเรียนไม่ตอ้งคิดและตดัสินใจเพียงคนเดียว อีกทั้งเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การอ่านสรุปความ ท าให้นักเรียนจ ารายละเอียดปลีกย่อยได้  จากการท่ีนักเรียนฝึกฝนอย่างเป็น
ขั้นตอนท าใหเ้ขา้ใจการอ่านเพิ่มขึ้น ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ 

ศรัญญา บุญจอม (2558) กล่าววา่ การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกลวิธีซ่อมเสริมและ
แกไ้ข เม่ือนักเรียนประสบปัญหาระหว่างการอ่าน เม่ือนักเรียนรู้จกักระบวนการอ่านท่ีถูกตอ้งจะ
ส่งผลให้เขา้ใจเน้ือหาท่ีก าลงัด าเนินอยู่ และรู้จกัเลือกใช้กลวิธีแก้ไขท่ีเหมาะสม โดยการพูดหรือ
แสดงความคิดเห็น  จากการอ่านน้ีเป็นการพัฒนากระบวนการรับรู้และการคิดของนักเรียน             
เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียน  มีประสบการณ์เก่ียวกับการอ่านสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนสามารถถ่ายโอนกลวิธีท่ีเรียนรู้ไปใชใ้นการอ่านดว้ยตนเองได ้

สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการใช้เทคนิค
การเสริมต่อการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ซ่ึงเป็นการช่วยเหลือนักเรียนให้สามารถท าความเข้าใจ
เก่ียวกบับทอ่านไดง้่ายขึ้น และส่งผลให้นักเรียนมีฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนั เม่ือนกัเรียนประสบปัญหา
หรือติดขดัขณะอ่าน นักเรียน จะร่วมกนัช่วยเหลือดว้ยการให้ค  าแนะน า การสาธิตให้ดู การอธิบาย 
เป็นตน้ ส่ิงน้ีช่วยใหน้กัเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษระดบัปานกลาง และนกัเรียน
กลุ่มอ่อนค่อยๆ พฒันาความสามารถทางการอ่านภาษาองักฤษของตนเองไดดี้ขึ้น 

Koch & Spo¨ rer (2016) and Palincsar&Brown (1984) กล่าวว่า ทักษะการอ่านเป็นส่ิง
ส าคญัในการเรียนรู้ ดงันั้นกลวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทสามารถช่วยพฒันาการอ่านเพื่อ
ความเข้าใจให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักคิดและ
แกปั้ญหาดว้ยตวัเองผา่นการท ากิจกรรมกลุ่ม โดยมีเพื่อนในกลุ่มเป็นผูร่้วมคิด 

Freihat& Al-Makhzoomi (2012) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกลวิธี                    
ท่ีมีประสิทธิภาพแก่นกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษา ตลอดจนระดบัมหาวิทยาลยั ผูส้อนสามารถ          
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น าการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทไปปรับใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนได้ เช่น ภาษา
มาลายู และภาษาไทย นอกจากนกัเรียนพฒันาความสามารถดา้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจ พฒันาการ
อ่านเร็ว จนกระทัง่นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านท่ีสูงขึ้น 

Dunn (2013) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นหน่ึงในเทคนิคท่ีเป็นพื้นฐาน
ของการเรียนรู้เร่ืองของความคิดของมนุษย ์เพื่อใหน้กัเรียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์การเรียนรู้กบับทอ่าน ครู 
และนักเรียนเอง ส่งผลให้พฒันาความสามารถทางด้านการอ่านอย่างมีประสิทธิภาพ เพราะ เกิดการ
ช่วยเหลือ และแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั ท าใหถ้อดรหสัจากเร่ืองท่ีอ่านได ้

 Spo¨rer&Koch (2016) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท เป็นกลวิ ธี ท่ี ง่าย                    
และ มีประสิทธิภาพกบันกัเรียนในระดบัชั้นมหาวิทยาลยัมากกวา่นกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษา 
เม่ือการเรียนรู้เกิดขึ้ นระหว่างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในระยะเวลาสั้ นๆ ท าให้นักเรียนมี                        
การแลกเปล่ียนเรียนรู้และได้รับความรู้ใหม่ๆ ในทันที  
 สรุป การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกลวิธีการท่ีเช่ือมโยงกับกระบวนความคิด       
ของมนุษย์ เพื่อให้มีการปฏิสัมพันธ์แลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน และเป็นกลวิธีท่ีสามารถ
ประยกุตใ์ชไ้ดไ้ม่เพียงแต่ในรายวิชาภาษาองักฤษ เหมาะส าหรับนกัเรียนในทุกระดบัชั้นตั้งแต่ระดบั                      
ชั้นประถมศึกษา จนถึงระดบัมหาวิทยาลยั ครูสามารถประยุกต์กลวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ในการสอนอ่าน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านเพื่อความเขา้ใจ การอ่านไว และสรุปความ ท าให้
นกัเรียนสนุกและเพลิดเพลินกบัเน้ือหาท่ีอ่าน และเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษใหสู้งขึ้น 
 
 3.5 ข้อจ ากดัของการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปลีย่นบทบาท 
 ฉลอง รัตนพงษ์ (2557) กล่าวว่า ผูส้อนท าหนา้ท่ีการสอน Modeling Stage ในขั้นการสอนนั้น 

ผูส้อนสามารถใชส่ื้อการสอนหรือกลวิธีการสอนอ่ืนเพิ่มเติม เพื่อสามารถจูงใจให้นกัเรียนสนใจในการ

ท ากิจรรมจนส้ินสุดชั่วโมงเรียน เช่น ส่ือวีดิโอ หรือเวปไซต์ท่ีเก่ียวข้องกับกลวิธีการสอนเพื่อให้

นกัเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม จากนั้นครูสามารถน ากลวิธีท่ีนกัเรียนสนใจมาประยตุใ์ชใ้นห้องเรียน 

 สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็น       

การท ากิจกรรมแบบกลุ่มประมาณ 4-6 คน เพื่อให้นักเรียนท างานร่วมกับผู ้อ่ืนเป็นกลุ่มคละ

ความสามารถเพื่อในนกัเรียนไดแ้ลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์เดิม แต่หากในกลุ่มมีนกัเรียนท่ี

รู้สึกเบ่ือและไม่อยากร่วมกิจกรรม เพราะ เรียนไม่ทนัเพื่อนจึงไม่สามารถแสดงความคิดเห็นพร้อม

กับเพื่อนในกลุ่มได้ ดังนั้ นผู ้สอนจึงจ าเป็น ท่ีต้องหากิจกรรมอ่ืนเพื่ อเป็นการกระตุ้นและ                  

สร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียนมีความสนใจและตอ้งการท ากิจกรรมร่วมกบันกัเรียนในกลุ่ม  



  47 

 Palincsar&Brown (1984) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเป ล่ียนบทบาทมุ่ งเน้นพัฒนา

ความสามารถดา้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจมากกว่าการอ่านไว เพราะทกัษะการอ่านไวเป็นทกัษะ      

ท่ีตอ้งฝึกดว้ยตนเอง แต่การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 

 Behrmann (2014) กล่าวว่า การพฒันาความสามารถทางการอ่านจะขึ้นอยูก่บัความสามารถ

เฉพาะบุคคล เพราะ แต่ละบุคคลมีความรู้เดิมแตกต่างกนั เช่น ความสามารถดา้นการคิดวิเคราะห์ , 

ประสบการณ์การอ่าน, พฤติกรรมดา้นการอ่าน และความรู้ความเขา้ใจเร่ืองการอ่าน ซ่ึงเหตุท่ีกล่าว

มาเป็นประสบการณ์ส่วนบุคคลท่ีสะสมมาตั้งแต่ยงัเด็ก  

 Spo¨rer&Koch (2016) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทค่อนขา้งมีความซับซ้อน

เม่ือใช้สอนกับนักเรียนระดบัประถมศึกษา เพราะ การสอบแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกลวิธีให้

นกัเรียนศึกษากระบวนการคิดดว้ยดว้ยตนเองและแลกเปล่ียนการเรียนรู้ให้กบันักเรียนในกลุ่มอาจ

เป็นการยากท่ีนกัเรียนจะคิดและแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง  

 สรุป การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทสามารถพัฒนาความสามารถการอ่านเพื่อ          

ความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นระดบัประถมศึกษาถึงระดบัชั้นอุดมศึกษาได ้แต่อาจจะมีความซับซ้อน    

ในการเรียนรู้ ซ่ึงความรู้เดิมเป็นส่ิงส าคญัใน การพฒันาความสามารถดา้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 

หากบุคคลใดมีพื้นฐานสะสมมากก็จะเรียนรู้เสริมต่อไดอ้ย่างรวดเร็ว ทั้งน้ีขึ้นอยู่กบัประสบการณ์

ของแต่ละบุคคล แต่อย่างไรก็ตามการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทยงัมีนักเรียนส่วนหน่ึงท่ีไม่ให ้             

ความร่วมมือในขณะท่ีท ากิจกรรม ดงันั้น ครูตอ้งหาส่ือการสอนท่ีมีความดึงดูดนักเรียน หรือกลวิธี

การสอนท่ีสามารถกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ในงานวิจยัช้ินน้ี ผูวิ้จยัเลือกเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification) เป็นรูปแบบของเกมแต่ไม่ใช้ตวัเกม เน่ืองจากเป็นการใช้กลไกของเกมมาประยุต ์    

ในขั้นของการสอนอ่าน เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ

นักเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัว

ด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และ                    

หาวิธีการแกไ้ขปัญหา 
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4. แนวคิดเกีย่วกบัเกมมิฟิเคชัน 

 4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน  

 เกมมิฟิเคชนั (Gamification) หมายถึง การใชเ้ทคนิคและองค์ประกอบของเกมท่ีท าให้เกิด

แรงดึงดูดความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเตน้ ทา้ทาย เพื่อสร้างพฤติกรรมท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดยมีนักวิชาการ

ไดใ้หค้วามหมายไวม้ากมาย ดงัน้ี  

 ภารกร  ใหลสกุล and (2557) กล่าววา่ เป็นการประยกุตใ์ช้เทคนิคการออกแบบของเกมมาใช ้     

กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม โดยมีวตัถุประสงค์ขับเคล่ือน

พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายใหเ้ป็นไปตามท่ีตอ้งการ 

 จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า การน ารูปแบบคุณลกัษณะท่ีท าให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ 

และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทั่วไปในชีวิตจริงเพื่อกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือ        

กลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอนัจะน ามาซ่ึงความส าเร็จของการท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 พิชญะ โชคพล (2559) กล่าวว่า เป็นการน าแนวคิดและหลกัการของเกมมาประยุกต์ใช้      

ในการสร้างระบบการจดัการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจ และส่งเสริมใหผู้ใ้ชเ้กิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ 

 Lee&Hammer (2011) กล่าวว่า เป็นแนวคิดของการน าความสนุกสนานองค์ประกอบ        

และหลกัการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวลั การจดัต าแหน่ง

ล าดบัคะแนน 

 Kapp (2012) กล่าวว่า การน ากลไกของเกมมาเป็นฐานและประยกุตใ์ชใ้นบริบทท่ีไม่ใช่เกม เพื่อ

สร้างความผกูพนั เร้าความสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ และการแกปั้ญหา  

 Zichermann (2015)  กล่าวว่า กระบวนการท่ีน าระบบการคิดแบบเกมและองค์ประกอบของเกม

มาใชก้ระตุน้ใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท างานและการแกปั้ญหา 

 สรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชนั คือ การน ากลไกหรือวิธีคิดในรูปแบบของเกมมาเป็นองคป์ระกอบ

ร่วมในการจดัการเรียนการสอนเพื่อสร้างความสนุก ช่วยกระตุ้น สร้างแรงจูงใจและสร้างความ

ผกูพนัของนกัเรียน ท าใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

 4.2 แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกบัเกมมิฟิเคชันในการศึกษา  

 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา คือ แนวทางในการจัดการศึกษาท่ีมุ่นเน้นกระตุ้นนักเรียน            

โดยการใช้หลกัการออกแบบกลไกหรือองค์ประกอบท่ีนิยมใช้เกมมาใช้ออกแบบสภาพแวดลอ้ม   

ในการเรียน รู้   Kapp Lucas&Rich (2012) กล่ าวว่า เป้ าหมายท่ีส าคัญคือการเพิ่ มความสนุก             
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ความมุ่งมัน่และผูกพนักบัการเรียนให้สูงท่ีสุดดว้ยการเขา้ใจความสนใจและสร้างแรงบนัดาลใจให้

นักเรียนอยากท่ีจะเรียนต่อไป Hsin-Yuan&Soman (2013) ในบริบททางการศึกษาเกมมิฟิเคชันมี

แนวโน้มท่ีจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของนักเรียนท่ีพึงประสงค ์ตวัอย่างเช่น การเขา้เรียน ความตั้งใจ

ท ากิจกรรมในการเรียน และการคิดเร่ิมต้นท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง เป็นต้น Borys&Laskowski (2013)       

ไดพ้ฒันากรอบแนวคิด MDA เป็นกรอบแนวคิดท่ีถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือหลกัในการวิเคราะห์

และออกแบบเกมมิฟิเคชันกรอบแนวคิด MDA Hunicke (2004) ได้กล่าวว่า เกมเป็นส่ิงประดิษฐ์

มากกว่าท่ีจะเป็นส่ือ ซ่ึงเน้ือหาของเกม คือ พฤติกรรมหรือการกระท าต่างๆท่ีเกิดขึ้นจากเกมไม่ใช่

ส่ือท่ีส่งออกมาจากเกมไปสู่ผูเ้ล่น Kapp (2012) เกมมิฟิเคชนั คือ การใชก้ลไกของเกมสุนทรียศาสตร์

ของเกมและการคิดแบบเกมเพื่อท่ีจะท าให้ผูค้นมีความมุ่งมัน่และผูกพนัมีแรงจูงใจในการด าเนินการ

เสริมสร้างการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา Marczewski (2013) เกมมิฟิเคชัน คือ การประยุกต์ใช้กลไก

ของเกมกบังานต่างๆท่ีไม่ใช่เกม เพื่อท่ีจะเพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริมความมุ่งมัน่ ผูกพนั หรือกระตุน้ให้

เกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์

  4.2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัเกมมิฟิเคชัน   

  ทฤษฎีการล่ืนไหล (Flow Theory)  

  พิชญะ โชคพล (2559) ได้เสนอทฤษฎีการล่ืนไหล (Flow Theory)ไวด้ังน้ีสถานะ   

การล่ืนไหล (Flow) คือ การล่ืนไหลเป็นสภาพทางจิตใจท่ีบุคคลมีความจดจ่อต่อส่ิงท่ีก าลงักระท า 

ซ่ึงเป็นผลมาจากพฤติกรรมท่ีมีส่วนร่วมทางจิตใจอย่างแน่วแน่  และต่อเน่ืองเป็นระยะเวลาหน่ึง    

เป็นสถานะในอุดมคติท่ีอยูร่ะหว่างความเบ่ือหน่าย และความวิตกกงัวล สถานการณ์เม่ือบุคคลก าลงั

ท าบางส่ิงบางอย่างด้วยความจดจ่อ เช่น เม่ือผูเ้ล่นก าลังเล่นเกม และรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงกับเกม        

จนเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว และรู้สึกถึงความทา้ทายและตอ้งการเอาชนะ บางคร้ังผูเ้ล่นรู้สึกกงัวล

แต่เขามัน่ใจว่าเขาสามารถผ่านด่านน้ีไปไดอ้ย่างแน่นอน ถึงแมจ้ะมีอุปสรรคมาขดัขวาง จนกระทัง่

หลายชัว่โมงต่อมา ผูเ้ล่นพึ่งตระหนกัว่าตนเองรู้สึกกระหายน ้ า เขาเล่นเกมจนลืมเวลาด่ืมน ้ า และยงั

ไม่ได้ทานอะไรเลย ถา้หากบุคคลใดเคยมีประสบการณ์ดังกล่าวระหว่างการเล่นเกม นั่นคือส่ิงท่ี 

Csikszentmihalyi เรียกวา่การล่ืนไหล  
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 การจะท าให้เกดิ Flow ขึน้ต้องอาศัย องค์ประกอบ 8 ประการ ดังนี้ 

  1. งานท่ีเป็นไปได้ (Achievable Task) บุคคลจะเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วม      

เม่ือเช่ือวา่ตนเองสามารถท างานนั้นไดส้ าเร็จแต่ตอ้งอาศยัความพยายามในการบรรลุผลท่ีตอ้งการ   

  2. สมาธิ (Concentration) การท่ีบุคคลจะเขา้ถึงสถานะได้จะต้องทุ่มเท พลังงาน

ของร่างกาย และจิตใจอย่างแน่วแน่ จนรู้สึกถึงส่ิงรอบขา้งเสมือนหยุดการเคล่ือนไหว และความคิด

สอดรับกนัเพื่อใหบ้รรลุผลส าเร็จของงาน  

  3. เป้าหมายท่ีชัดเจน (Clear Goals) เป้าหมายท่ีชัดเจน หมายถึง การท่ีบุคคลรู้     

อยา่งแน่ชดัวา่ตนเองตอ้งการอะไร และตอ้งท าอะไร เพื่อมุ่งเป้าคิดอยา่งเดียววา่จะท าอยา่งไรใหส้ าเร็จ   

  4. การตอบสนอง (Feed back) ขณะท่ีบุคคลก าลังเกิดการมีส่วนร่วมในการ            

ท ากิจกรรม และมีการตอบสนองอย่างรวดเร็วถือเป็นส่ิงส าคญั เพราะทุกการกระท าจ าเป็นตอ้ง

ไดรั้บการตอบสนองว่าท าไดถู้กตอ้งหรือไม่ การตอบสนองอย่างต่อเน่ืองจะช่วยให้บุคคลยงัคงอยู่

ในสถานะ Flow ต่อไปได ้ 

  5. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมโดยง่าย (Effortless Involvement) เน่ืองจาก การมี

สมาธิในขณะร่วมกิจกรรมในระดบัสูง ระดับของการตอบสนอง และมีความสามารถท่ีจะไปถึง

เป้าหมายท าใหบุ้คคลเกิดการมีส่วนร่วมไดง้่าย อาจดูขดัแยง้เม่ืองานอยูใ่นระดบัท่ียากและทา้ทาย แต่

ระดบัของความทา้ทายเป็นเหมือนกบัปริมาณของทกัษะ ความสามารถ และความพยายามท่ีบุคคล

จะตอ้งออกแรงเม่ืออยูใ่นสถานะ Flow จะไม่มีความคิดภายนอกใดมารบกวนจิตใจ  

  6. การควบคุมการกระท า (Control Over Actions) บุคคลรู้สึกถึงความสมบูรณ์     

ในการควบคุมส่ิงท่ีตนเองก าลงักระท าอยูแ่ละเช่ือมัน่ว่าการกระท านั้นจะส่งผลทนัที และมีจุดมุ่งหมาย  

  7. การไม่มีตวัตน (Concern for Self-Disappear) ดงัท่ีกล่าวในตวัอย่าง ของการเล่น

เกมข้างต้นว่า ผู ้เล่นไม่แม้แต่จะหยุดเพื่อ ด่ืมน ้ า น่ีถือเร่ืองปกติท่ีเกิดขึ้ นเม่ือเกิดสถานะ Flow              

ซ่ึงบุคคลจะใหค้วามส าคญักบักิจกรรมท่ีก าลงักระท าอยูเ่ท่านั้น  

  8. สูญเสียความรู้สึกถึงเวลา (Loss of Sense of Time) เม่ือบุคคลก าลงัอยู่ในสถานะ 

Flow เวลาไม่มีความหมายอีกต่อไป บุคคลจะจดจ่อ และแน่วแน่ต่อกิจกรรมท่ีก าลงั กระท าจนดู

เหมือนวา่เวลาไม่นาน แต่ในความเป็นจริงแลว้ผา่นไปหลายชัว่โมง  
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  4.2.2 ทฤษฎีการวิเคราะห์แปดด้าน (Octalysis)  

  พิชญะ โชคพล (2559) ได้เสนอแนวคิด ทฤษฎีท่ี เก่ียวข้องกับการสร้างระบบ       

เกมมิฟิเคชนัโดยวิเคราะห์หลกัการออกเป็น 8 ดา้น และใหช่ื้อ ทฤษฎีน้ีวา่ “Octalysis” มาจากการรวม

ค าภาษาองักฤษไว ้2 ค  า คือ Octagon (แปดเหล่ียม) กบั ค าว่า Analysis (การวิเคราะห์) ในท่ีน้ีผูวิ้จยั

ขอเรียกทฤษฎีน้ีวา่ ทฤษฎีการวิเคราะห์แปดดา้น โดย มีหลกัการดงัน้ี  

  1. การตอบสนองความตอ้งการ และการให้ไดรั้บส่ิงท่ีมีคุณค่า (Epic Meaning and 

Calling) หมายถึง ผูเ้ล่นเกมจะมีความเช่ือท่ีจะได้รับส่ิงท่ีพิเศษ โดยจะทุ่มเทเวลาในการด าเนิน     

การเล่นเกม หรือ ท าภารกิจให้สมบูรณ์เพื่อให้ไดส่ิ้งท่ีมีคุณค่าภายในเกม เช่น ภารกิจของผูเ้ล่นใหม่ 

ถา้ผูเ้ล่นสามารผ่านภารกิจท่ีเกมได้ตั้งไวก้็จะได้รับโล่ ผูเ้ล่นจะมีความภาคภูมิใจ และรู้สึกโชคดี        

ท่ีไดรั้บส่ิงนั้น หลกัการน้ีสามารถดึงดูดผูเ้ล่น และสร้างส่ิงเร้าให้ผูเ้ล่นมีความสนใจท่ีจะด าเนินการ

เล่นเกมในภารกิจอ่ืนๆ ต่อไป  

  2. พฒันาการและความส าเร็จ (Development and Accomplishment) เป็นหลกัการ

ขบัเคล่ือนภายในน าไปสู่ความก้าวหน้า การพฒันาทักษะ และการได้รับชัยชนะในการแข่งขัน       

การท่ีผูรั้บได้เหรียญสัญลักษณ์หรือรางวลัเป็นส่ิงท่ีส าคัญของการแข่งขัน ถ้าขาดองค์ประกอบ

เหล่าน้ีไป จะท าใหร้ะบบหรือเกมไม่มีความหมาย หรือมีความส าคญัต่อผูเ้ล่นแต่อยา่งใด  

  3.  การสร้างพลงัอ านาจของการคิดแบบสร้างสรรค์ และผลสะทอ้นในการปฏิบติังาน 

(Empowerment of Creativity and Feedback) การออกแบบระบบเกมมิฟิเคชนั ตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้ล่น

เกิดแรงบนัดาลใจเสริมสร้างก าลงัใจ และเกิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้ล่นสามารถ      

คิดวิเคราะห์ผลลพัธ์การท างานในแต่ละคร้ังของตวัเองได ้พิจารณาว่าผลท่ีเกิดขึ้นดีหรือไม่อย่างไร 

หรือควรปรับปรุงแก้ไขในทิศทางไหน ท่ีส าคัญระบบจะต้องมีกิจกรรมให้ผูเ้ล่นได้มีส่วนร่วม       

และมีกิจกรรมท่ีทา้ทายและแปลกใหม่ ๆ อยูเ่สมอ   

  4. สิทธิในการเป็นเจ้าของและการได้ครอบครอง (Ownership and Possession)     

ในดา้นน้ีเป็นการส่งเสริมแรงจูงใจ ให้ผูเ้ล่นไดเ้กิดความรู้สึกท่ีไดรั้บการครอบครอง ส่ิงของบางส่ิง 

โดยตามปกติแล้วมนุษย์ย่อมมีความอยากได้อยากมี ในระบบเกมมิฟิเคชันจึงต้องตอบสนอง           

กบัความตอ้งการโดยส่งเสริมระบบให้ผูเ้ล่นมีความร ่ ารวยมัง่คัง่ในเกม มีการใชเ้งินตรา เสมือนจริง

เพื่อซ้ือส่ิงของหรือไอเทมต่าง ๆ ภายในระบบ ยิ่งไปกว่านั้นถา้ระบบมีส่วนท่ีใหผู้เ้ล่นมีการปรับแต่ง

ตวัละคร ก็จะท าให้ผูเ้ล่นแบ่งปันเวลาบางส่วนในการตกแต่งตวัละคร ท าให้เกิดมีความภาคภูมิใจท่ี

ไดค้รอบครองชุด หรือ ไอเทมต่าง ๆ  
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  5. ก าร มี สั งคม และ มี ค ว ามสั ม พัน ธ์ กั บ บุ ค คล อ่ืน  (Social Influence and 

Relatedness) เป็นหลกัการท่ีรวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกับทางสังคม ได้แก่ การให้

ค  าปรึกษาการไดรั้บการยอมรับในสังคม การมีมิตรภาพ และความสัมพนัธ์ภายในสังคม มีมิตรภาพ

ต่อผูอ่ื้นในขณะเดียวกันก็มีการแข่งขนัภายในสังคม ส่ิงเหล่าน้ีจะเกิดขึ้นจากแรงผลกัดันภายใน

ระบบระบบจะตอ้งสร้างสภาพแวดลอ้มโดยอา้งอิงกบัความเป็นจริงในชีวิตประจ าวนั เช่น การจดั

สถานท่ีและการเตรียมกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้ล่นไดมี้ความสัมพนัธ์ร่วมกบัผูอ่ื้น  

    6. การขาดแคลน และขาดความอดทน (Scarcity and Impatience) เป็นหลกัการท่ี   

ผูเ้ล่นมีความตอ้งการบางส่ิงบางอย่างท่ีตนเองไม่มี จะเห็นไดจ้ากเกมบางเกมให้ผูเ้ล่นรอเวลา แลว้

กลับมาเข้าสู่เกมอีกคร้ังซ่ึงจะได้รางวลั หรือ พลังเพิ่ม เหตุผลของหลักการน้ีก็คือตอ้งการสร้าง

แรงจูงใจใหผู้เ้ล่นเกิดความอยากท่ีจะไดส่ิ้งท่ีตอ้งการ ถึงแมว้า่จะตอ้งรอการเขา้สู่ระบบตลอดเวลาก็ตาม  

  7. การท่ีไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์และความอยากรู้อยากเห็น (Unpredictability 

and Curiosity) หลกัการ คือ การท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์ในอนาคตได ้แต่เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น

ภายในระบบไม่เป็นส่ิงท่ีอนัตรายกบัผูเ้ล่น ในขณะท่ีผูเ้ล่นก าลงัยดึติดกบัเหตุการณ์ต่างๆ หลกัการน้ี

เป็นส่ิงท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกิดการผูกติดกับระบบ ซ่ึงระบบอาจจะมีการจบัฉลาก หรือ การสุ่มรางวลั        

ใหผู้เ้ล่นเกิดความสนใจอยูเ่สมอ  

  8. การสูญเสียและการหลีกเล่ียง (Loss and Avoidance) เป็นหลักการพื้นฐาน           

ท่ีจะหลีกเล่ียงบางส่ิงท่ีเกิดขึ้นในดา้นลบ ในเกมมกัจะมีเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีจะท าให้ผูเ้ล่น เกิดการสูญเสีย 

เช่น พลงั หรือ ส่ิงของต่าง ๆ โดยผูเ้ล่นก็จะตอ้งมีทกัษะในการหลีกเล่ียงปัญหาท่ีจะเกิดขึ้น 

  จากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเกมมิฟิเคชนัขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้ตาม แนวคิด

ของเกมมิฟิเคชันต้องค านึงถึงหลักการสร้างและการออกแบบให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้น                     

ในการเรียนรู้ มีความมั่นใจ มีความอยากรู้อยากเห็นในการใฝ่หาความรู้ด้วยตนเอง โดยผ่าน           

การจดัการเรียนการสอนโดยใช้หลกัการของเกมมิฟิเคชนัจดักิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ให้มีระดับ

ของภาระกิจจากง่ายไปสู่ระดับท่ียาก และมีความสนุก ระดับความยากง่ายเป็นไปในระดับท่ี

เหมาะสมกับนักเรียน บริบท และสภาพแวดล้อมต่างๆ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้เต็มตาม

ศกัยภาพ ผูว้ิจยัจึงสนใจน าทฤษฎีการล่ืนไหล (Flow Theory) และทฤษฎีการวิเคราะห์แปดด้าน 

(Octalysis) มาประยุกต์ใช้ในระบบการจดัการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี  3  เป้าหมายในการออกแบบเกมมิฟิเคชนั คือ เพื่อออกแบบกลไกของเกมให้ผูเ้ล่น
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สามารถเขา้สู่สถานะ Flow ได ้เกมตอ้งการท่ีให้เกิดความสมดุลระหว่างระดบัความทา้ทายของเกม 

ความสามารถ และความสามารถของผูเ้ล่น นอกจากน้ีการประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการวิเคราะห์แปดดา้น 

(Octalysis) ช่วยเสริมให้นกัเรียนมีการสร้างปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น อยากรู้ อยากลองเพื่อจะไดส่ิ้งท่ีตน

อยากจะครอบครอง และเกิดความภาคภูมิใจกับส่ิงท่ีตนเองมี ซ่ึงเป็นการสนับสนุนให้กับวิธีการ

สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท เพราะสามารถแกปั้ญหาให้กบันักเรียนในกลุ่มบา้งคนท่ีไม่ค่อยให ้            

ความร่วมมือระหว่างท ากิจกรรมได ้ดงันั้นทฤษฎีการล่ืนไหล (Flow Theory) และทฤษฎีการวิเคราะห์แปดดา้น 

(Octalysis) เป็นแนวทางในการน าเกมมิฟิเคชนัไปใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้และเขา้กบัวิธีการสอน

แบบแลกเปล่ียนบทบาทได้ ผูส้อนสามารถจัดเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือให้เกิดสถานะ Flow         

กบันกัเรียนขึ้นไดโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชนั 

 4.3 ระบบการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
 เกมมิฟิเคชนัไดถู้กน าเขา้มาใช้ในการพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนระบบมากขึ้น 
เน่ืองจากสามารถช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจในการจดัการเรียนการสอน ส่งเสริมให้นกัเรียนไดมี้
ส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมให้นกัเรียนมีทกัษะทางสังคม เนน้การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น นอกจากน้ี 
พิชญะ โชคพล (2559) ได้น าเสนอแอปพลิเคชนัท่ีสนับสนุนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันท่ีไดรั้บ
ความนิยมในปัจจุบนั  
  4.3.1 ขั้นตอนการพฒันาเกมมิฟิเคชันกบัการจัดการเรียนการสอน 
  Hwang (2018) กล่าวถึง การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไปประยุกตใ์นการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอน 5 ขั้น ดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเน้ือหาวิชา ครูจ าเป็นตอ้งเขา้ใจนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย และเน้ือหาวิชาท่ีเก่ียวขอ้งอย่างถ่องแทแ้ละถ่ีถว้น เพื่อส่งเสริมให้การจดักิจกรรม    
การเรียนรู้บรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวไ้ด ้
  ขั้นท่ี 2 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ คือส่ิงท่ีครูก าหนดเป้าหมายท่ีตอ้งการ
เพื่อให้นักเรียนบรรลุผลหลงัจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงจุดประสงค์การเรียนรู้แบ่งไดเ้ป็น       
3 ประเภท ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ จุดประสงค์การเรียนรู้ทั่วไป และจุดประสงค ์         
การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 
  ขั้นท่ี 3 การก าหนดโครงสร้างเน้ือหาของเกม โดยผูส้ร้างจะตอ้งก าหนดเน้ือหาของ
การเรียนรู้ท่ีจะใหก้ลุ่มเป้าหมายไดเ้รียนรู้ โดยเร่ิมส่ิงท่ีนกัเรียนเขา้ใจง่ายไปหาจุดท่ีนกัเรียนบกพร่อง 
เพื่อเป็นแรงกระตุน้ในการเรียน 
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  ขั้นท่ี 4 การก าหนดทรัพยากร ครูตอ้งก าหนดและจดัสรรทรัพยากรท่ีต้องใช้ใน   
การจดัการเรียนรู้ใหเ้พียงพอ 
  ขั้ น ท่ี  5 การประยุกต์องค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชัน  แบ่งเป็น 2 ส่วน  คือ 

องคป์ระกอบเฉพาะบุคคล และองคป์ระกอบทางสังคม ซ่ึงมีการตอบสนองของนกัเรียนท่ีแตกต่างกนั 

เพื่อจูงใจใหน้กัเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีคาดหวงัมาใชใ้นทางการศึกษาและการจดักิจกรรมการเรียนรู้  

เพราะองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัเป็นการสร้างแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรม และการมีปฏิสัมพนัธ์
กนักบัผูอ่ื้น และช่วยใหบ้รรยากาศการจดัการเรียนรู้เกิดความความสนุกสนาน 
  ฉตัรพงศ ์ชูแสงนิล (2562) ไดร้ะบุวา่ผูอ้อกแบบควรค านึงถึงองคป์ระกอบ 3 อยา่ง ดงัน้ี  
  1. การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ผูส้ร้างตอ้งศึกษาคุณลกัษณะต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย 
เช่น ระดับอายุ ระดับชั้น ทักษะการใช้เคร่ืองมือ ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัดของ
กลุ่มเป้าหมาย  
  2. การก าหนดวตัถุประสงค์ของการเรียนรู้ เม่ือจบเกมแลว้ผูส้ร้างมีจุดประสงค์
ปลายทางเช่นไร เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายบรรลุผลตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้เช่น การเกิดทกัษะใดทกัษะหน่ึง 
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  
  3. การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้เป็นการระบุกรอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ล าดบัเน้ือหาท่ีมีความง่ายไปถึงเน้ือหาท่ีมีความซับซ้อน หรือเน้ือหาเช่ือมโยงกนัสามารถเรียนรู้ได้
ทุกตอน ขึ้นอยูก่บัการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและความตอ้งเรียนเรียนรู้  

 4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือภารกิจต่างๆ ร่วมกับกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ 
เพื่อให้ผูเ้ล่นปฏิบติัตามล าดบัขั้น วางกฎกติกาต่าง ๆ ของกิจกรรม โดยใชส่้วนประกอบของเกมมิฟิเคชนั 
เช่น แตม้สะสม (Points) และ กระดานผูน้ า (Leaderboards)  มาใช ้เช่น น าแตม้สะสมมาให้คะแนน
ตามความยาก ง่ายของกิจกรรม น าระดบัขั้น (Levels) มาใหผู้เ้ล่นตามจ านวนเวลาท่ีผูเ้ล่นท ากิจกรรม 
ซ่ึงจดัว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผูเ้ล่น น าเหรียญตรา (Badge) มาสนับสนุนเม่ือผูเ้ล่นท ากิจกรรม
พิเศษท่ีคุณซ่อนเอาไวใ้นกิจกรรมส าเร็จ กระดานผูน้ ามาให้ผูเ้ล่นไดเ้ห็นเด่นชดัในกิจกรรมในหน้า
ขอ้มูลส่วนตวั (Profile) ของผูเ้ล่น 
  4.3.2 แอปพลเิคชันท่ีสนับสนุนการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน  
  1. Duolingo เป็นระบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัท่ีเน้น
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านภาษา โดยระบบถูกออกแบบมาให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ในระบบ 
ออนไลน์ของการเรียนรู้เป็น 2 ส่วน คือ 1) Beginner ส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ และ 2) Placement ตามระดบั 
ความสามารถของนกัเรียน ขั้นแรกนกัเรียนตอ้งท าการทดสอบก่อนเรียน โดยชุดขอ้สอบ Duolingo 
English Test น้ีมีความหลากหลาย เน่ืองจากระหว่างการสอบ AI จะปรับระดับความยากง่ายของ
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ขอ้สอบ Duolingo English Test ให้ตรงตามระดบัผูส้อบโดยอตัโนมติั ซ่ึงจะเลือกชุดค าถามท่ีเหมาะ
กบัความสามารถของผูส้อบ หากผูส้อบตอบไดใ้นระดบัน้ีถูก คอมพิวเตอร์จะเลือกให้ท าขอ้ท่ียากขึ้น 
ถา้ตอบผิดคอมพิวเตอร์ก็จะเลือกขอ้ท่ีง่ายลงมาให้ท า เป็นตน้ โดยระบบจะท าการทดสอบความรู้
ของนกัเรียนเพื่อจดัเส้นทางของการเรียนวา่ควรจะเร่ิมตน้ในระดบัใด  
   1.1 ระบบจดัต าแหน่งความสามารถของนกัเรียน  
   1.2 ระบบติดตามรายงานความกา้วหนา้ของนกัเรียน  
   1.3 ระบบการใหค้ะแนนประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ค าศพัท ์ 
   1.4 ระบบแสดงจ านวนค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้  
   1.5 ระบบการใหเ้หรียญรางวลัส าหรับความสามารถท่ีระดบัต่าง ๆ  
  2. ClassDojo เป็นระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีออกแบบโดยใช้
แนวคิดของเกมมิฟิเคชนั ClassDojo เป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างผูส้อน นักเรียน 
และผูป้กครอง สามารถใช้ในการจดัการชั้นเรียนช่วยให้ผูส้อนควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนใน      
ชั้นเรียนไดอ้ย่างรวดเร็วและง่ายดายในรูปแบบเรียลไทม ์ส่งเสริมให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน         
จดจ่อกบักิจกรรมการเรียนรู้ และตรวจสอบความรู้ความเขา้ใขของนกัเรียนในระหวา่งท าการเรียนการสอน  
   2.1 ระบบการสร้างตัวละครของนักเรียนโดยนักเรียนจะมีตัวละคร 
ประจ าตวัของตนในชั้นเรียน นกัเรียนสามารถเลือกตวัละครดว้ยตนเอง  
   2.2 ระบบการเสริมแรงผูส้อนสามารถให้รางวลัเพิ่มส าหรับนักเรียนท่ีมี 
พฤติกรรมในชั้ นเรียนท่ี ดีและสามารถลดคะแนนนักเรียนในกรณี ท่ีนักเรียนมีพฤติกรรมท่ี                      
ไม่พึงประสงคไ์ดท้นัที  
   2.3 ระบบรายงานพฤติกรรมของนัก เรียน  ซ่ึงผู ้สอนสามารถแจ้ง
พฤติกรรมของนกัเรียนใหแ้ก่ผูป้กครอง และผูบ้ริหารโรงเรียนใหท้ราบ  
  3. Classcraft เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดย
เปล่ียนห้องเรียนให้เป็นการเล่นเกมผจญภยั มีผูส้อนเป็นผูค้อยควบคุมเกม (Game Master) นกัเรียน
เป็นผูเ้ล่นเกม (Player) เป็นลกัษณะของการสมมุติบทบาทเป็นผูมี้พลงัวิเศษแบ่งออกเป็นสายอาชีพ    
3 อาชีพ ไดแ้ก่ นักบุญ นักเวทย ์และนักรบ แต่ละอาชีพจะมีพลงัท่ีแตกต่างกันออกไปซ่ึงนักเรียน
สามารถใช้ทักษะ (Skills) ของตัวละครตัวเองได้ เช่น การใช้ทักษะปกป้องเพื่อนสมาชิกใน           
กลุ่มกรณีท่ีจะโดนผูส้อนหกัค่าพลงัชีวิตในเกม ดงัน้ี 
                   The Healer: นกับุญ คือ ผูช่้วยฟ้ืนฟูพลงัใหก้บักลบัคืนมา และสามารถช่วยเหลือ    
ผูเ้ล่นอ่ืนๆ ภายในทีมให้รอดพน้จากความตายได ้พลงั คือ ความส าคญัท่ีสุดของฮีลเลอร์  
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            The Mage: นักเวทย์ คือ ผู ้ท่ี เพิ่มพลัง AP ให้แก่สมาชิกในทีม นักเวทย์ถือว่า        
เป็นสายอาชีพท่ีมีความแข็งแกร่งของพลงัมากกว่าสายอาชีพอ่ืน โดยมีคะแนน AP สูงสุดเท่ากบั 50 AP 
ถึงแม้ว่า นักเวทย์จะสามารถเพิ่มพลังของ AP ได้ แต่ก็ยงัเป็นสายอาชีพท่ีเส่ียงต่อการเสียชีวิต 
เน่ืองจากพลงัชีวิตจะไดรั้บแค่เพียง 30 HP เท่านั้น 
  The Warrior: นกัรบ คือ ผูท้  าหนา้ท่ีเปรียบเสมือนผูป้กป้อง ภายในทีมนอกจากจะ
ป้องกนัผูอ่ื้นแลว้ นกัรบยงัมีพลงัพิเศษท่ีปกป้องตวัเองไดเ้ช่นเดียวกนั นกัรบมีพลงัชีวิต HP ไดสู้งสุด 80
  1. ระบบการจดัการชั้นเรียน เป็นระบบการจดัการสมาชิกกลุ่มของนกัเรียน  
  2. ระบบการสุ่มภารกิจ เป็นภารกิจของเกมท่ีนกัเรียนจะตอ้งเผชิญทุกคร้ังก่อนท่ีจะ
ท าการเรียนการสอน เช่น ภารกิจให้นักเรียนตัวแทนกลุ่มออกมาร้องเพลง ท าให้นักเรียนเกิด                    
ความสนุกสนานในชั้นเรียน  

 3. ระบบสุ่มตวัละคร เป็นการสุ่มเป็นทีม หรือรายบุคคลเพื่อท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
เช่น การสรุปองคค์วามรู้ท่ีไดใ้นชั้นเรียน หรือการตอบค าถามจากผูส้อน เป็นตน้  
  4. ระบบการสนทนาแลกเปล่ียนความรู้นกัเรียนแต่ละกลุ่มจะสามารถแลกเปล่ียน
ข้อมูลในการเรียนรู้กันผ่านระบบการสนทนา โดยผูส้อนจะสามารถร่วมแสดงความคิดเห็น         
หรือใหค้วามช่วยเหลือผา่นระบบการสนทนากลุ่มได ้ 
  5. ระบบการให้คะแนนและเกรดของนักเรียนผูส้อนสามารถให้คะแนน นักเรียน        
ในระหว่างการจัดการเรียนการสอน และเม่ือจบภาคเรียนระบบก็จะท าการตัดเกรดของนักเรียนให้
อตัโนมติั  
  6. ระบบการวิเคราะห์ความกา้วหนา้ของนกัเรียนเป็นการแสดงกราฟ               
ความเคล่ือนไหว ภายในระบบตั้งแต่เร่ิมการจดัการเรียนการสอนไปจนส้ินสุดภาคเรียน  
  4. Ribbon Hero เป็นระบบการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดของ เกมมิฟิเคชนัโดย
เป็นเร่ืองราวของตัวละครในสมยัอียิปต์โบราณ ซ่ึงให้ผูส้อนจดัการเรียน เร่ืองการใช้งาน  Office 
2007 และ 2010 ได้ง่าย และสนุกมากยิ่งขึ้ น ผูเ้ล่นเกมจะต้องท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีระบบจัดไวใ้ห้      
โดยจะไดรั้บคะแนนหลงัท าภารกิจส าเร็จ บทเรียนแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ไดแ้ก่ การจดัการขอ้ความ
รูปแบบและการออกแบบหน้ากระดาษศิลปะการสร้างงานน าเสนอ และเร่ืองทัว่ไปอ่ืน ๆ เก่ียวกบั 
Microsoft Office  
  4.1 ระบบใหค้ะแนนโดย 3 บทเรียนแรกจะมอบหมายภารกิจใหผู้เ้ล่นใช ้เคร่ืองมือ
ของ Office ในการแกไ้ขงานตามโจทยปั์ญหาในขณะท่ีบทเรียนท่ี4 จะแนะน า คุณสมบติั และการใช้
งานเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นจะน าไปใชเ้ม่ือใชซ้อฟตแ์วร์ในการท างานจริง  
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  4.2 ระบบตอบสนองต่อผูเ้ล่น ดว้ยการตอบสนองท่ีรวดเร็วและน่าสนใจ ซ่ึงช่วยให้
ผูเ้ล่นสนใจ และจดจ่อในการท าภารกิจต่อไปใหส้ าเร็จ 
  4.3 ระบบจดัการระดบัความยากง่ายของภารกิจ โดยท าการประมวลผล ขอ้มูลสถิติ
การเล่นท่ีผา่นมา น ามาใชใ้นการจดัการระดบัความยากง่ายของภารกิจ รวมถึงจดัเตรียมเคร่ืองมือ 
  4.4 ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู ้เล่น  ระบบจะติดตามความก้าวหน้า             
ดา้นทกัษะการใชเ้คร่ืองมือของ Office และจดัการระดบัของความทา้ทายของภารกิจ ไม่เพียงแต่คอย
ติดตามการเล่นเกมของผู ้เล่นเท่านั้ น แต่ยงัติดตามถึงการใช้งานเคร่ืองมือในซอฟต์แวร์จริง             
ของนกัเรียน อีกดว้ย ระบบเช่ือมโยงทางสังคมผูเ้ล่นเกมน้ีสามารถโพสตห์รือแชร์ ความส าเร็จในแต่ละ
ภารกิจของตนเอง ผา่นทางสังคมออนไลน์ไดอี้กดว้ย 

จากแนวทางของระบบการจัดการเรียนการสอน ท่ี ใช้แนวคิดของเกมมิ ฟิ เคชั น                      
ของนักวิชาการหลายท่านดังท่ีกล่าวมา สามารถสรุปได้ว่า การน าส่ือออนไลน์มาประยุกต์ใช้กับ           
การจดัการเรียนการสอนแบบรูปแบบเดิม เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กบันกัเรียน เน่ืองจากเกมมีการสร้าง
ตัวละครสมมุติ เปรียบเป็นตัวนักเรียน เพื่อเป็นการสร้างความสมจริง นอกจากน้ีส่งเสริม                      
การมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูอ่ื้น และช่วยให้ผูส้อนควบคุมชั้นเรียนได้ง่ายขึ้น เพราะ เกมมีฟังชนัให้
ผูส้อนสามารถตั้งค่าการให้หรือลดคะแนนพฤติกรรมในระหว่างท่ีสอนได ้ผูว้ิจยัไดน้ าการจดัการเรียน   
การสอนแบบ  ClassDojo เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน เพื่อเป็น         
การกระตุน้ความสนใจใหก้บันกัเรียน  

 
 4.4 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 เกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน   

(Kapp, 2012) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั ซ่ึงประกอบดว้ยไป 9 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

   1. เกมเป็นฐาน (Game-Based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมมิฟิ เคชัน             

ซ่ึงมีเป้าหมายเพื่อสร้างระบบให้ผูเ้ล่นหรือผูใ้ชง้านมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีทา้ทายภายใตก้ฎเกณฑ์      

การติดต่อส่ือสารและการตอบสนองของระบบ ซ่ึงส่งผลก่อให้ เกิดปฏิกิ ริยาทางอารมณ์                    

เพื่อสร้างกิจกรรม ท่ีผูใ้ชต้อ้งการท่ีจะทุ่มเทความสามารถเวลาและพลงังานของตน  

  2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกมหรือกลศาสตร์ของการเล่น

เกมไต่ระดบั (Levels) ประกอบไปดว้ย การไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ สะสมแตม้ (Point systems) 

คะแนน และการจ ากดัเวลา  
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  3. สุ นท รียภาพ  (Aesthetics) ส่ วน ติดต่ อผู ้ใช้ของระบบจะต้องน่ าสนใจ                     

และส่ือถึงประสบการณ์ท่ีผูใ้ช้งานจะไดรั้บ ซ่ึงส่งผลอย่างมากต่อความสมคัรใจในการใช้ระบบท่ี

พฒันาดว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  

  4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุด        

ของการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไปประยุกตใ์ชแ้นวคิดแบบเกมน้ี คือ การคิดเช่ือมโยงประสบการณ์

ในชีวิตประจ าวนัไปใช้ในกิจกรรม ซ่ึงมีองค์ประกอบการแข่งขนั การร่วมมือ การส่ือเสาะ คน้หา 

และการด าเนินเร่ือง 

  5. มีส่วนร่วม (Engage) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผูใ้ช้เป็นเป้าหมายหลกัของ

เกมมิฟิเคชันท่ีมีจุดส าคัญคือข้อตกลงพื้นฐานส่วนบุคคลหรือกติกาในการก าหนดเป้าหมาย             

ใหช้ดัเจน ท่ีท าใหผู้ใ้ชติ้ดตามและแกปั้ญหาในกระบวนการท่ีมีการสร้างขึ้นมา 

   6. กลุ่มเป้าหมาย (People) สามารถเป็นนักเรียน กลุ่มลูกคา้ หรือผูใ้ช้ มีความเป็น

ส่วนบุคคล ผูท่ี้จะสร้างข้อตกลงในการสร้างกระบวนการ และท าให้เกิดแรงขับเคล่ือนให้เกิด         

การกระท า จะถูกจูงใจใหเ้ขา้ไปมีส่วนร่วมในกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้น ส่งผลใหเ้กิด

การกระท าต่อไป  

  7. การจูงใจให้เกิดการกระท า (Motivate Action) คือ กระบวนการของการใช้

พลงังานและความสนใจอย่างมีทิศทาง โดยมีเจตนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมา 

ส าหรับบุคคลท่ีมีแรงกระตุน้ ความท้าทายของกิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้าง       

ใหเ้กิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการท างานหรือกิจกรรม  

  8. ส่ งเส ริมการเรียน รู้  (Promote Learning) การกระตุ้นการท างาน ร่วมกัน              

ดว้ยกิจกรรมท่ีออกแบบโดยผสมผสานเกมมิฟิเคชนัท่ีทั้งส่งเสริมและกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ เช่น     

การใหค้ะแนนส าหรับการท ากิจกรรม การแนะน าขอ้เสนอแนะเพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

  9. การแกปั้ญหา (Solve Problems) มุ่งเน้นความร่วมมือในการแกปั้ญหาเป็นกลุ่ม 

รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขนั ซ่ึงเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะแก้ไข

ปัญหาใหดี้ท่ีสุด เพื่อใหส้ามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อท่ีจะเป็นผูช้นะ 

  จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าววา่ เกมมิฟิเคชนัมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

  1. รูปแบบตามเกมเกมมิฟิเคชนัมีรูปแบบของเกมเป็นฐานโดยประยุกตก์ลไกและ

แนวคิดเก่ียวกบัเกมมาใชเ้พื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ไดแ้ก่ การสะสมแตม้ คะแนน (Score) 

ตารางคะแนน (Scoreboard) การเล่ือนระดบั (Level) รางวลั (Reward) 
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  2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบส าคญัของเกมมิฟิเคชนั เพื่อจูงใจ
ใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ไดแ้ก่ การออกแบบ 
กิจกรรมให้น่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่างๆ และการสร้างความทา้ทาย (Challenge) ในการท ากิจกรรม

ท่ีมีลกัษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา 

  3. การมีปฏิสัมพนัธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพนัธ์ระหว่างกัน

ของกลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น และมีส่วนช่วยกระตุน้ 

ใหเ้กิดการมีส่วนร่วมในการแกไ้ขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ  

  ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ไดจ้ าแนกองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไว ้ดงัน้ี 

  1. รูปแบบของเกม จะมีรูปแบบของเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์กลไกและแนวคิด 

เก่ียวกบัเกมมาใช้เพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ไดแ้ก่ การสะสมแตม้คะแนน (Score) ตาราง

คะแนน (Scoreboard) การเล่ือนระดบั (Level) รางวลั (Reward)  

  2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบส าคญัของเกมมิฟิเคชันเพื่อจูงใจ 

ใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ไดแ้ก่ การออกแบบ

กิจกรรมให้น่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่างๆ และสร้างความทา้ทาย (Challenge) ในการท ากิจกรรม 

ท่ีมีลกัษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา  

  3. การมีปฏิสัมพนัธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพนัธ์ระหว่างกัน

ของกลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น และมีส่วนช่วย

กระตุน้ใหเ้กิดการมีส่วนร่วมในการแกไ้ขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

   สรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีส าคัญของเกมมิฟิเคชัน คือ รูปแบบกลไกของเกม           

การมีปฏิสัมพนัธ์ และการสร้างภารกิจต่างๆ ให้เกิดความทา้ทายและเหมาะสมกบันกัเรียน โดยใน

งานท่ีวิจัยน้ี ผู ้วิจัยได้เลือกองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเพื่อมาใช้ในการออกแบบกิจกรรม           

การเรียนรู้ดงัน้ี 1. คะแนนสะสม (Point)  2. เหรียญตรา (Badges)  3. ระดบัชั้น (Level)  4. กระดานจดัอนัดบั 

(Leaderboard) 5. ความทา้ทาย (Challenges) 6. รางวลั (Reward) 
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 4.5 ประโยชน์ของวิธีสอนเกมมิฟิเคชัน  
 การน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ในกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้เกิดประโยชน์   

ต่อนกัเรียน ดงัต่อไปน้ี  

 พิชญะ โชคพล (2559) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ดงัน้ี 

  1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 

  2. กระบวนการคิดแกปั้ญหา 

  3. สร้างแรงจูงใจ 

  4. ส่งเสริมทกัษะทางสังคม 

  5. ช่วยในการพฒันาปรับปรุงพฤติกรรม 

  6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

  7. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียน 

 Lee&Hammer (2011) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ดงัน้ี 

   1. สร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

   2. เป็นเคร่ืองมือของผูส้อนในการแนะแนวและใหร้างวลัแก่นกัเรียน 

   3. ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน 

 Liu (2017) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ดงัน้ี   

  1. สามารถประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนักบัการสอนแบบรูปแบบเดิมได ้

  2. สร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบใหม่ใหแ้ก่นกัเรียน 

  3. สร้างความผกูพนัและสร้างแรงจูงใจใหก้บันกัเรียนในการเรียนรู้แบบรูปแบบเดิม  

  ดังนั้นสรุปได้ว่า ประโยชน์ของการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการจดัการ

เรียนการสอนนั้นช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ี

สนุกสนาน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้กระบวนการคิดแก้ปัญหา และพัฒนาความฉลาด        

ทางอารมณ์ของนกัเรียน ส่งผลให้นกัเรียนสนใจการเรียนไดดี้ยิง่ขึ้น ดงันั้นผูวิ้จยัน าวิธีการสอนแบบ

แลกเปล่ียนบทบาท ซ่ึงเป็นการสอนแบบรูปแบบเดิมมาประยุกตใ์ชก้บัเกมมิฟิเคชนั เพื่อเป็นสร้าง

ประสบการณ์เรียนรู้ใหม่ให้แก่นักเรียน และเสริมแรงจูงใจให้นักเรียนมีความตระหนกักบัการอ่าน

ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ส่งผลให้เกิดการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิได ้ 



  61 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการศึกษางานวิจยัในประเทศและต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 2 ส่วน 

ไดแ้ก่ งานวิจยัเก่ียวกบัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท และงานวิจยัเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั 

 5.1 งานวิจยัในประเทศ  

  5.1.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท  

  สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) ได้ท าการวิจัยพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ภาษาองักฤษตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้และแนวคิดการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างครู

กบันักเรียน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา 

การศึกษาคร้ังน้ีมีแบบแผนการทดลองแบบก่ึงทดลองและกลุ่มควบคุม ประชากรท่ีใชใ้นการทดลอง

คร้ังน้ีมีจ านวน 89 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 48   คน และกลุ่มควบคุม 41 คน กลุ่มทดลองไดรั้บการ

สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) จ านวน 2 คาบ/สัปดาห์ เป็นเวลา 16 สัปดาห์ 

ขณะท่ีกลุ่มควบคุมได้รับการสอนด้วยวิธีสอนปกติ จ านวน 2 คาบ/สัปดาห์ เป็นเวลา 16 สัปดาห์     

ทั้ งสองกลุ่มใช้บทอ่านภาษาอังกฤษในการสอนเหมือนกัน เคร่ืองมือในการวิจัยประกอบด้วย

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ผลการวิจยัพบว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบ    

การเรียนการสอนอ่านภาษาองักฤษตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้และแนวคิดการสอนแลกเปล่ียน

บทบาทระหว่างผูส้อนกบันักเรียนในภาพรวมนักเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ียความสามารถในการอ่าน

ภาษาองักฤษสูงกวา่ก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

  ฉลอง รัตนพงษ์ (2557)  ไดท้ าการวิจยัพฒันารูปแบบการสอนการอ่านเพื่อความ

เข้าใจ โดยใช้กลวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทและแผนภูมิความหมายเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การศึกษาคร้ังน้ีมีแบบ

แผนการทดลองแบบก่ึงทดลอง ประชากรท่ีใช้ในกลุ่มทดลองคร้ังน้ีมีจ านวน 30 คน ระยะเวลา 3 ชัว่โมง 

เป็นเวลา 8 สัปดาห์ เน้ือเร่ืองทั้งหมด 8 บท เคร่ืองมือในการวิจยั ได้แก่ รูปแบบการสอนการอ่าน

แบบใช้กลยุทธ์การอ่านเพื่อความเขา้ใจ แบบแลกเปล่ียนบทบาทและแผนภูมิรูปภาพ คู่มือทบทวน

การอ่านเบ้ืองตน้ ขอ้สอบ Pre-test and Post-test แผนการจดัการสอน แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนกัเรียน  ผลการวิจยัพบว่า คะแนนการอ่านของกลุ่มตวัอย่างหลงัจากเรียนดว้ยรูปแบบการสอน

สูงกว่าคะแนนความเข้าใจการอ่านก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการ

เปรียบเทียบคะแนนความเขา้ใจการอ่านของนกัเรียน 30 คน จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน 
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  พีรดา ค าพันธ์  (2563) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน
ภาษาองักฤษ   เพื่อความเขา้ใจและการเขียนภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 23 คน 
ระยะเวลา 18 ชัว่โมง มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1. พฒันาความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจและ 2. พฒันาความสามารถดา้นการเขียนภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดย
ใช้การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค CIRC ร่วมกบักลวิธีอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาท โดยให้
นกัเรียนมีคะแนนความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจและการเขียนภาษาองักฤษ
เฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีคะแนนความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจสูงกว่า
เกณฑท่ี์ก าหนด นกัเรียนมีคะแนนความสามารถดา้นการเขียนภาษาองักฤษสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ 
  ศรัญญา บุญจอม (2558)  ได้ท าการวิจัยการพัฒนาความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจและเพิ่มพูนเจตคติต่อการอ่านภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนท่ีก าลังเรียนอยู่ชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/14 จ านวน  1 ห้องเรียน            
รวมนักเรียนทั้งส้ินจ านวน 40 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)
การวิจยัคร้ังน้ีมีความมุ่งหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท ท่ีมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจก่อนเรียน
และหลงัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท และ เพื่อเปรียบเทียบเจตคติ
ต่อการอ่านภาษาองักฤษก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียน 
ผลการวิจยัพบว่า  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ
เพื่อความเขา้ใจโดยวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 76.31/76.56 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีตั้ งไว ้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดย วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาท มีผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนักเรียนมีเจตคติต่อการอ่านภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

5.2 งานวิจยัต่างประเทศ  

  5.2.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท  

  Palincsar&Brown (1984) ได้ท าการวิจยัผลการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ีมี

ปัญหาดา้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจโดยใช้วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทระหว่างผูส้อนและ

นกัเรียน ผลปรากฎว่านกัเรียนท่ีไดรั้บการฝึกฝนโดยวิธีการดงักล่าวสามารถพฒันาความสามารถใน

การอ่านไดดี้ขึ้นโดยเฉพาะความสามารถในดา้นการสรุปความและการตั้งค  าถาม  
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  Choo (2011) ไดท้ าการวิจยัผลของกลวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทท่ีมีต่อการ

อ่านเพื่อความเขา้ใจ การศึกษาคร้ังน้ีมีแบบแผนการทดลองแบบก่ึงทดลองแบบทดสอบแบบกลุ่ม

เดียว กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในคร้ังน้ีเป็นนักเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านระดับอ่อน จ านวน 68 คน 

ผู ้วิจัยได้ท าการจัดการเรียนการสอนจ านวน 9 บทเรียน เค ร่ืองมือในการวิจัยค ร้ังน้ีได้แก่ 

แบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่าน และค าถามปลายเปิดจ านวน 5 ขอ้ ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล

พบว่าควาสามารถในการอ่าน และค าถามปลายเปิดจ านวน 5 ข้อ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า

ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรียนสูงกว่าก่อนการทดลอง และนกัเรียนกลุ่มทดลอง

มีผลยอ้นกลบัต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเชิงบวก  

  Freihat& Al-Makhzoomi (2012) ได้ท าการวิจัยการสอนแลกเปล่ียนบทบาท

ระหว่างครูกบันักเรียน โดยวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านของนกัเรียนจ านวน 

50 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการอ่าน the Nelson 

Denny Reading Test  (NDRT) และแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของการใช้วิธีการสอนน้ี 

ผลการทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษพบว่า หลังการทดลองนักเรียนมีคะแนน

ความสามารถในการอ่านสูงขึ้น 

  Spo¨rer&Koch (2016) ได้ท าการวิจยัพัฒนาการอ่านเพื่อความเข้าใจ โดยใช้กลวิธีการ

สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีการศึกษาคร้ังน้ีมีแบบแผนการทดลองแบบก่ึง

ทดลองและกลุ่มควบคุม ประชากรท่ีใช้ในการทดลองคร้ังน้ีมีจ านวน 61 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง  31  คน               

และกลุ่มควบคุม 30 คน กลุ่มทดลองได้รับการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching)       

จ านวน 90 นาที/สัปดาห์ เป็นเวลา 15 สัปดาห์ ขณะท่ีกลุ่มควบคุมได้รับการสอนด้วยวิธีสอนปกติ          

จ านวน  90 นาที/สัปดาห์  เป็นเวลา 15 สัปดาห์  ทั้ งสองกลุ่มใช้บทอ่านภาษาอังกฤษในการสอน

เหมือนกนั เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ผลการวิจยัพบว่า

นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช ้รูปแบบการเรียนการสอนอ่านภาษาอ ังกฤษในรูปแบบ

แลก เป ลี ่ยนบทบาทระหว ่างผู ส้ อนก ับ น ัก เรียน ในภาพรวมนักเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ีย

ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษสูงกวา่ก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท พบว่า สามารถประยุกต์ใช้

สอนอ่านเพื่อช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการอ่าน การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

สามารถใชไ้ดก้บันกัเรียนหลากหลายกลุ่มตั้งแต่ ระดบัมธัยมศึกษาจนถึงระดบัมหาวิทยาลยั อีกทั้งยงั

สามารถร่วมสอนกับ เทคนิค อ่ืนได้ เช่น  การสอนร่วม เทคนิค  CIRC เป็นต้น  นอกจาก น้ี                        
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การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทช่วยแก้ปัญหานักเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านระดับอ่อน 

นกัเรียนท่ีมีปัญหาดา้นการสรุปความ และการตั้งค  าถาม  

 5.3 งานวิจยัในประเทศ 

5.3.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเกมมิฟิเคชนั 

 สิทธิชยั สระตอมูฮมัหมดั (2561) ไดท้ าการวิจยัพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองคร้ังน้ีมีจ านวน 100 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ระยะเวลาในการ

ทดลอง จ านวน 10 คาบ เคร่ืองมือในการวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลการวิจยัพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้น้ีมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี

ก าหนดไว ้80/80 ผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมมิฟิเคชนัสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชนัอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก  

 จิราภรณ์  ตั้งสกุล (2563) ไดท้ าการวิจยัพฒันาการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษา

พยาบาล กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาพยาบาล ชั้นปีท่ี 3 จ านวน 32 คน ไดม้าจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) ระยะเวลาในการทดลอง จ านวน 20 สัปดาห์  ผลการวิจยัพบวา่ ค่าเฉล่ียคะแนน

สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ค่าเฉล่ียคะแนนสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ

นกัศึกษาพยาบาลหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้อยูใ่นระดบัดี และค่าเฉล่ียคะแนนสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล มีแนวโนม้สูงขึ้นตามช่วงเวลาท่ีทดลองใชรู้ปแบบ

การจดัการเรียนรู้ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 วรพงษ์ แสงประเสริฐ (2564) ไดท้ าการวิจยัผลการสอนการอ่านโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั 

ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและเจตคติท่ีมีต่อการสอนอ่านของ

นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตวัอย่าง คือ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 30 คน ไดม้าจากการสุ่ม    

แบบง่าย ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ จ านวน 16 ชั่วโมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 

แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่าน

ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และแบบสอบถามวดัเจตคติต่อการสอนอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 

ผลการวิจยัพบว่า ความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรียนท่ีไดรั้บการเรียนรู้ทกัษะการอ่าน
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โดยใช้เกมมิฟิเคชนั หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เจตคติ

ของนกัเรียนต่อการสอนอ่านภาษาองักฤษโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด             

  ณัฐพงศ์ มีใจธรรม (2564) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาษาองักฤษโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน และพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนภาษาองักฤษ กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 18 คน โดยการ
เลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง  ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน
(Gamification) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  .05 และความพึงพอใจ                
ของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก  
  สหรัฐ ลกัษณะสุต (2563) ไดท้ าการวิจยัผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั 
เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา กลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 74 คน กลุ่มทดลองได้รับการ
จดัการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั กลุ่มควบคุมไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบ 2W3P โดยใชร้ะยะเวลา 6 
สัปดาห์  มีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษก่อนและหลงัเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน และ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษระหว่างนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนักบันักเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ 2W3P
ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาษาอังกฤษหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ในกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเรียน         
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษหลงั 
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มควบคุม       
อยา่งมนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

5.4 งานวิจยัต่างประเทศ  

  5.4.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างเกมมิฟิเคชนั 

 Gabriel (2013)ไดท้ าการวิจยัใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนัในการปรับปรุงกระบวนการ

จดัการเรียนรู้ของนักศึกษาระดบัปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญตรา อนัดบัคะแนนผูน้ า 

เลเวล และภารกิจ เพื่อศึกษาว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์เรียนรู้ของนักเรียน

อยา่งไร โดยเปรียบเทียบกบัการสอนดว้ยวิธีการปกติในภาคเรียนก่อนหนา้ และศึกษาความพึงพอใจ
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ของนักศึกษา  โดยเปรียบเทียบกบันกัศึกษาในกลุ่มอ่ืนในรายวิชาเดียวกนัผลการศึกษาพบว่า ระดบั

การมีส่วนร่วมของนกัศึกษาในการเขา้ไปศึกษาบทเรียนออนไลน์เพิ่มขึ้นอยา่งมีนยัส าคญั นอกจากน้ี

นักศึกษายงัมีความเห็นว่าเกมมิฟิเคชนัท าให้การเรียนน่าสนใจและเป็นส่ิงจูงใจท่ีดีซ่ึงช่วยกระตุน้

การมีส่วนร่วมและเรียนรู้ไดดี้ขึ้น 

  Harrold (2014) ได้ท าการวิจัยผลลัพธ์การใช้เกมมิเคชันในการเรียนการสอน           

โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสังเกตพฤติกรรม บันทึกผลกลางสัปดาห์ (เวลาเรียน 9 สัปดาห์)   

และสัมภาษณ์กบันักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้

กระบวนการเกมิฟิเคชันน้ี ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการศึกษาค้นควา้ด้วยตัวเอง สร้างนิสัย       

การเรียนรู้ เพิ่มประสิทธิภาพดว้ยตวัเองไดม้ากกวา่เรียนในหอ้งปกติ 

 White. (2020) ไดท้ าการวิจยัเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนออนไลน์ โดยใชเ้กมมิฟิเคชนั 

เป็นแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อเปล่ียน

พฤติกรรมและความคิดของนักเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน และเพื่อสนับสนุนให้นักเรียนมี

ประสบการณ์ในการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่และมีแรงจูงใจในการท าภาระงานท่ียาก การศึกษาคร้ังน้ี

มีแบบแผนการทดลองแบบก่ึงทดลองและกลุ่มควบคุม ประชากรท่ีใชใ้นการทดลองคร้ังน้ีมีจ านวน 

128 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 64 คน และกลุ่มควบคุม 64 คน กลุ่มทดลองไดรั้บการสอนในรูปแบบ

ใชเ้กมมิฟิเคชนั ขณะท่ีกลุ่มควบคุมไดรั้บการสอนดว้ยวิธีสอนปกติ ทั้งสองกลุ่มใชก้ารเรียนรู้แบบ

ออนไลน์และเน้ือหาในการเรียน 3 เร่ือง ได้แก่ ความปลอดภัยและยานพาหนะ พฤติกรรมของ

นักเรียน การเคารพสิทธิเร่ืองทางเพศ เหมือนกัน เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบด้วยแบบทดสอบ

ก่อนเรียนและหลงัเรียน และแบบทดสอบภาระทางปัญญา (cognitive load instruments) ผลการวิจยั

พบวา่การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนักบัเทคโนโลยีสามารถสร้างแรงจูงใจให้นกัเรียนท างานท่ียากจน

ประสบความส าเร็จ สามารถเปล่ียนความคิดของนกัเรียนท่ีมีเจตคติท่ีไม่ดีเก่ียวกบัการเรียนได ้และ

การสอนแบบเกมมิฟิเคชันช่วยพัฒนาความสามารถด้านสติปัญญาทางด้านการคิดจึงส่งผลให้

นกัเรียนพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 จากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน พบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบ       

เกมมิฟิเคชนัมีความสอดคลอ้งกบันักเรียนหลากหลายกลุ่มในรายวิชาท่ีแตกต่างกนั โดยใช้การให้

คะแนนเหรียญตรา อนัดบัคะแนนผูน้ า เลเวล และภารกิจ เป็นตวัก าหนด ผลปรากฎว่าการจดัการ

เรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชนัมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ  
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 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า ยงัไม่มีงานวิจยัเก่ียวกับการ   

ใช้วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ด้วยเหตุน้ีผูวิ้จยัจึงมีความสนใจใน      

การท างานวิจยั เร่ืองผลการใชว้ิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั เพื่อพฒันา

ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3 โดยประกอบไป

ด้วยขั้นตอนการสอนการอ่านทั้ งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Motivation)            

ขั้นก่อนการอ่าน (Pre-reading) ขั้นระหว่างการอ่าน (While-reading) ขั้นหลังการอ่าน (Post-reading) 

และขั้น Warp up โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อเป รียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด ้านการอ่านภาษาอ ังกฤษ        

เพื ่อความเข ้าใจโดยใช ้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันของนักเรียน                

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ         

การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีพฒันาขึ้น 
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บทท่ี 3  

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ในการวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยการสอน
แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นการวิจยัแบบ
แผนการทดลองขั้นตน้ (Pre-experimental Research) โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิของ
การใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน เพื่อพัฒนาการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ โดยผูวิ้จยัมีวิธีด าเนินการวิจยัเสนอตามล าดบั ดงัน้ี   

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
2. ตวัแปรท่ีศึกษา  
3.  เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยั  
4. ระยะเวลาในการทดลอง  
5.  แบบแผนการวิจยั  
6.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  

 7.  การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  
8.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล   
9. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
10. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 เพื่อให้งานวิจยัในคร้ังน้ีเป็นไปตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว ้ผูวิ้จยัไดก้ าหนดประชากร
และกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 
 1.1 ประชากร คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) 
อ าเภอเมือง จังหวดัสมุทรสงคราม ท่ีเรียนวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน (อ23101) ในภาคเรียนท่ี 1                 
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 3 หอ้งเรียน รวมทั้งหมด 87 คน 
 1.2. กลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส 

(นิพทัธ์หริณสูตร์) อ าเภอเมือง จงัหวดัสมุทรสงคราม ท่ีเรียนวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน (อ23101)    

ซ่ึงไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 28 คน 
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย ตวัแปรทั้งหมด 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  1. ตัวแปรต้น (Independent Variable)  
    1.1 การสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

  2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  
2.1 ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 
2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

3. เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัย 

 เน้ือหาท่ีน ามาใชจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้ ผูวิ้จยัใชบ้ทอ่านในแบบเรียน New World 3 ซ่ึงเป็น

หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน ภาษาองักฤษ ตามหลกัสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551        

ท่ีโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส  (นิพัทธ์หริณสูตร์) ใช้ในการสอนในรายวิชาภาษาองักฤษ

พื้นฐาน (อ23101) ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูวิ้จยัใชบ้ทอ่านจ านวน 4 หัวเร่ือง ในหนงัสือ 

New World 3 เรียบเรียงโดย Manuel dos Santos โดยใช้ภาษาอังกฤษแบบอเมริกันในการเขียน          

ซ่ึงเน้ือเร่ืองทั้ง 4 ปรากฏอยูใ่นบทท่ี 2-4  ดงัต่อไปน้ี 

 เร่ืองย่อยท่ี 1 The octopus   เป็นเน้ือหาการอ่านท่ีเก่ียวขอ้งกับอารมณ์และความรู้สึกของ

ปลาหมึก (บทท่ี 2 ) 

 เร่ืองย่อยท่ี 2 Fruits from Asia เป็นเน้ือหาการอ่านเก่ียวข้องกับลักษณะ รสชาติ และ
ประโยชน์ของผลไมแ้ต่ละชนิดท่ีอยูใ่นทวีปเอเชีย  (บทท่ี 3 ) 
 เร่ืองยอ่ยท่ี 3 The human pump เป็นเน้ือหาการอ่านท่ีเก่ียวขอ้งกบัหัวใจของมนุษย ์การเลือก
ประเภทของการรับประทานอาหาร การออกก าลงักาย และองคป์ระกอบในการดูแลสุขภาพ (บทท่ี 3 ) 
 เร่ืองย่อยท่ี 4 Shopaholics เป็นเน้ือหาการอ่านท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจบัจ่ายซ้ือของ และบุคคล
ซ่ึงเป็นคนท่ีจบัจ่ายซ้ือของมากเกินพอดี (บทท่ี 4 ) 
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4. ระยะเวลาในการทดลอง 

 ผูวิ้จยัไดก้ าหนดระยะเวลาในการด าเนินการทดลองเน้ือหาวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน (อ23101)                         
ท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ใช้เวลาทดลอง 6 สัปดาห์  
สัปดาห์ละ 1 วนั: 1 คาบเรียน แต่ยกเวน้สัปดาห์ท่ี 1 ท่ีใช้เวลา 2 คาบ  ซ่ึงใช้เวลาในการทดลอง 5 
คาบ นอกจากน้ีใช้เวลาในการวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 1 คาบ รวมถึงใช้เวลาในการวดัผลสัมฤทธ์ิหลงั
เรียน และตอบแบบสอบถามความคิดเห็น  1 คาบ รวมระยะเวลาทั้งหมด 7 คาบ (1 คาบเรียน เท่ากบั 50 นาที) 
ดงัน้ี  
  
ตารางท่ี 2 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดลอง 
 

   
สัปดาห์ 

 
คาบ 

 
กจิกรรมการเรียนรู้ 

 
จ านวน
คาบ 

1 1 - วดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนดว้ยขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก (Multiple choice) จ านวน 30 ขอ้ (50 นาที) 

 
 
2 

1 2 - สาธิตเทคนิคในการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

2 –5 3 - 6 - จัดการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

4 

6 7 -  วดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนด้วยข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก  (Multiple choice)  จ านวน 30 ขอ้ 
-  ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

 
1 

รวม 7 
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5. แบบแผนการวิจัย  

 ในการท าวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเป็นแบบแผนการทดลองขั้นตน้ (Pre-experimental Research) 
แบบกลุ่มเดียว สอบก่อนเรียนและหลังเรียน (The One - Group Pre-test- Post-test Design)  โดยมีรูปแบบ
ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3 แบบแผนการวิจยั 

  
สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการวิจยัมีความหมายดงัต่อไปน้ี 
 T1     หมายถึง การทดสอบก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบั          
เกมมิฟิเคชนั  
 X     หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั    
 T2     หมายถึง การทดสอบหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบั            
เกมมิฟิเคชนั  
 

6. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

 การวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดก้ าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย   
 6.1 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชก้ารสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั     
 จ านวน 5 แผน 
  6.2 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ จ านวน 1 ฉบบั  
 6.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบั
เกมมิฟิเคชนั จ านวน 1 ฉบบั  
 

7. การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

 7.1 การสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน     
 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ท่ีผูว้ิจยั
จดัท าขึ้นเพื่อใชส้ าหรับการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 

ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบหลงั 
T1 X T2 
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ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 มีจ านวนทั้งส้ิน 5 แผน แผนละ 
50 นาที  ซ่ึงการสร้างและหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้มีขั้นตอนดงัต่อไป 
  7.1.1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ของนักเรียน                   
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดัของกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551  
  7.1.2 ศึกษาแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ฉลอง รัตนพงษ ์
(2557 ) , Spo¨rer&Koch (2016), สุ พ รรษ า  ศ รป ระ เส ริฐ  (2562), ศ รัญญ า บุ ญ จอม  (2558),                
วรพงษ์ แสงประเสริฐ (2564) , White. (2020), ณัฐพงศ์ มีใจธรรม (2564) และ Hwang (2018)         
ซ่ึงผูว้ิจยัพบว่าการสอนอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาทเพื่อความเขา้ใจนักเรียนมีบทบาทส าคญัทั้ง        
4 บทบาท ดงัน้ี  
 Predictor คือ ผูค้าดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้า นักเรียนจะต้องพิจารณาประสบการณ์เดิม
รวมเขา้กับบริบทของเน้ือหา เพื่อให้นักเรียนเห็นถึงความส าคญัในส่วนต่างๆ ของเน้ือเร่ือง และ
น าไปสู่   การตั้งค  าถาม หากนกัเรียนไม่เขา้ใจเน้ือหาที่อ่านก็จะไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมกบั
เน้ือหาได ้
 Questioner คือ ผูต้ ั้งค  าถาม นกัเรียนจ าเป็นตอ้งอ่านเน้ือเร่ืองให้เขา้ใจเพื่อตั้งค  าถามไปสู่การ
คน้พบขอ้มูลท่ีส าคญั เช่น ใจความส าคญั หรือรายละเอียดต่างๆ ของเน้ือเร่ือง 
 Clarifier คือ ผูส้ร้างความกระจ่าง เป็นขั้นท่ีส าคญั เพราะท าให้นกัเรียนเขา้ใจถึงเน้ือเร่ืองได้
ดีขึ้นระหว่างการอ่าน นักเรียนอาจจะพบอุปสรรคระหว่างการอ่าน เช่น ค าศพัท์ยาก หรือส านวน
ภาษาท่ีไม่คุน้เคย นักเรียนตอ้งคน้หาค าตอบซ่ึงนักเรียนอาจตอ้งยอ้นกลบัไปอ่านเน้ือเร่ืองอีกหลาย
คร้ังมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพื่อนในกลุ่ม หรือคน้หาขอ้มูลเพิ่มเติม 
 Summarizer คือ ผูส้รุปความ นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพนัธ์กบัเน้ือเร่ืองเพื่อสรุป
ความส าคญัของเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน เพื่อให้นกัเรียนสามารถท าความเขา้ใจในการอ่านไดด้ว้ยตนเองโดย
ใชก้ลวิธีในการคิดและสร้างความเขา้ใจจากการอ่านสามารถพฒันาสติปัญญาและ การเรียนรู้ของนกัเรียน 
  7.1.3 คดัเลือกบทอ่านท่ีสอดคลอ้งกับเน้ือหารายวิชาภาษาองักฤษตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาองักฤษ) ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กรอบมาตรฐานความสามารถทางภาษาองักฤษ
ของประเทศในกลุ่มสหภาพยุโรป (CEFR) ในระดับ A2 ในแบบเรียน New World 3 ท่ีโรงเรียน
เทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) ใช้ในการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน          
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(อ23101) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผูวิ้จัยใช้บทอ่านจ านวน 4 เร่ือง ในหนังสือ       
New World 3 ในบทท่ี 2-4 ดงัน้ี 
  1. The octopus   (เน้ือเร่ืองอยูใ่นบทท่ี 2)    

  2. Fruits from Asia  (เน้ือเร่ืองอยูใ่นบทท่ี 3)    

  3. The human pump  (เน้ือเร่ืองอยูใ่นบทท่ี 3)   

  4. Shopaholics   (เน้ือเร่ืองอยูใ่นบทท่ี 4) 

  7.1.4 ด าเนินการเขียนแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ืองการพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเน้ือหาสาระท่ีวิเคราะห์ โดยจดัท าให้สอดคลอ้งกบัสาระ
มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดั ตามสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 จ านวน 5 แผน แผนละ 1 คาบ รวมทั้งส้ิน 5 คาบ โดยแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เป็นการสาธิต 
และฝึกปฏิบติับทบาททั้ง 4 ของการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท แผนการจดัการเรียนรู้ 2-5 เป็นการ
สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยสามารถเรียงล าดบัได ้ดงัน้ี  
   แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง Orientation on  Reciprocal Strategy 

   แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง The octopus   

   แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Fruits from Asia 

   แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง The human pump 

   แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ือง Shopaholics 

  7.1.5  เขียนแผนการสอนตามขั้นตอนการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับ  

เกมมิฟิเคชนัมี 5 ขั้นตอน 

   ขั้นท่ี1:  Motivation นักเรียนสังเกตรูปภาพเพื่อระดมสมองคิดค าศพัท์ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัเร่ืองให้ไดม้ากท่ีสุดภายในเวลา 5 นาที โดยผูส้อนใชฟี้เจอร์ Quiz, Scales, Word Cloud, 

Vote, หรือ Q&A ในแอปพลิเคชนั Mentimeter จากกิจกรรมน้ีเป็นการวดัความรู้เดิมเก่ียวกบัค าศพัท์

ของนกัเรียน นอกจากน้ีเป็นการปูพื้นฐานและทบทวนค าศพัทก่์อนเรียนอีกดว้ย   

   ขั้นท่ี 2: Pre-reading นกัเรียนอ่านหัวขอ้เร่ือง (Topic) โดยคาดเดาเน้ือเร่ือง 

และคาดคะเนล าดบัเหตุการณ์ จากนั้นคือการเรียนรู้ค าศพัท์ ผูส้อนให้ความรู้เก่ียวกบัค าศพัท์ใหม่

และค าศพัท์ส าคญัในเน้ือเร่ืองประมาณ 8 ค า หลงัจากท่ีเรียนรู้ค าศพัท์แลว้ ผูท่ี้ท าหน้าท่ี Predictor 

เป็นผูวิ้เคราะห์เน้ือเร่ืองท่ีอ่านว่ามีลกัษณะอย่างไร หัวข้อเก่ียวขอ้งอย่างไรกับค าศัพท์ส าคญัจาก   

เน้ือเร่ือง เป็นต้น นอกจากน้ีการเรียนรู้ค าศพัท์จะมีการให้คะแนน และเหรียญตรา ตามเกณฑ์ท่ี
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ก าหนด ดงัน้ี นักเรียนตอบความหมายของค าศพัท์ถูกตอ้งไดค้ะแนนเพิ่ม 1 คะแนน หรือนักเรียน

สามารถยกตวัอย่างประโยคท่ีสอดคล้องกับค าศพัท์ได้คะแนน 1 คะแนน คะแนนทั้งหมดจะถูก

บนัทึกใน ClassDojo  หากกลุ่มใดสะสมคะแนน การตอบค าถามในขั้นตอนน้ีไดม้ากท่ีสุดจะไดรั้บ 

Educator Badge หรือหากนักเรียนคนใดสามารถตอบความหมายของค าศัพท์ถูกตอ้ง 3 ค าได้รับ 

Brave Badge หากสมาชิกกลุ่มใดสามารถตอบค าตอบไดค้รบทุกคนและถูกตอ้งจะไดรั้บ Challenge 

Badge นกัเรียนตอ้งเก็บเหรียญตราไวใ้นสมุดวิเศษ 

   ขั้นท่ี 3: While-reading ผู ้สอนแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยดูผลจากคะแนน      

การทดสอบก่อนเรียน และท าการแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่มตามล าดับความสามารถ ได้แก่        

เก่ง ปานกลาง และอ่อน จากนั้นผูส้อนจดักลุ่มทั้งหมด 6 กลุ่ม แต่ละกลุ่มมีนักเรียน 4 คนท่ีคละ

ความสามารถทั้ง 3 ระดบั และนกัเรียนแต่ละคนจะมีหน้าท่ีแตกต่างกนั 4 บทบาท ไดแ้ก่ Predictor, 

Questioner, Clarifier , และ Summarizer นักเรียนในกลุ่มท าหน้าท่ีท่ีตนได้รับมอบหมายPredictor    

มีหน้าท่ีคาดเดาเหตุการณ์ของแต่ละย่อหน้าว่าเน้ือเร่ืองจะด าเนินการไปทางทิศทางใด และคาดเดา

จุดจบของเน้ือเร่ืองจะด าเนินไปอย่างไร ในขั้นตอนน้ีตอ้งมีการเช่ืองโยงความรู้เก่า สมาชิกในกลุ่ม

สามารถตั้งค  าถามท่ียงัสงสัยหรือไม่เข้าใจ อาจจะเป็นค าศัพท์ ส านวนภาษาท่ีก ากวมไม่เข้าใจ

ความหมาย โครงสร้างภาษาท่ีซับซ้อน หรือข้อมูลเฉพาะเร่ืองท่ีนักเรียนไม่มีความรู้เดิม โดยมี 

Questioner  เป็นผูน้ าในการตั้งค  าถาม และจดบนัทึกลงในใบงานจ านวน 2 ขอ้ จากนั้นผูท่ี้ท าหน้าท่ี 

Clarifier จะหาค าตอบท่ีน าไปสู่การไขข้อสงสัยโดยการเปิด Dictionary หรือสืบค้นข้อมูลทาง 

Internet ส่วน Summarizer มีหนา้ท่ีสรุปใจความส าคญัของเน้ือเร่ือง เช่น เน้ือเร่ืองกล่าวถึงอะไร และ

เขียนสรุปใจความส าคญัจากเน้ือเร่ืองลงใน Semantic Map ในขั้นตอนน้ีผูส้อนคอยสังเกตพฤติกรรม

และเป็นผูส้นับสนุน บทบาทของผูส้อนจะลดลงเร่ือยๆ จนเป็นผูส้ังเกตการณ์ในท่ีสุด ในขั้นตอนน้ี 

ClassDojo ยงัคงเป็นตวับนัทึกคะแนนให้กบันกัเรียนทุกคน กิจกรรมน้ีหากนักเรียนกลุ่มใดมีความ

ช่วยเหลือและมีความสามคัคีแต่แสดงบทบาททั้ง 4 ไดแ้ต่ยงัไม่ค่อยชดัเจนจะไดรั้บ Harmony Badge 

นอกจากน้ีกลุ่มใดท าหนา้ท่ีทั้ง 4 บทบาทไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุดจะไดรั้บ Leader Badge แต่หากกลุ่มใด

ส่งแบบฝึกหัดไม่ตรงเวลาท่ีก าหนดจะถูกหักคะแนน 1 คะแนน  หากกลุ่มใดส่งแบบฝึกหัดเร็วท่ีสุด

และท าแบบฝึกหัดถูดหมดทุกขอ้จะได้รับ Hero Badge หากนักเรียนคนใดคนหน่ึงในกลุ่มไม่ให้

ความร่วมมือในการท ากิจกรรม เช่น งีบหลบั แอบเล่นเกมในโทรศพัท์ หยอกลอ้กบัเพื่อนในกลุ่ม 

ฟังเพลง จะถูกหักคะแนน 1 คะแนนต่อคร้ัง หากกลุ่มใดไม่มีผูร่้วมตอบค าถามจะถูกหัก 1 คะแนน 

ทั้งน้ีนกัเรียนตอ้งเก็บเหรียญตราไวใ้นสมุดวิเศษ 
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   ขั้นท่ี 4: Post-reading นักเรียนประยุกต์ส่ิงท่ีอ่าน และเช่ือมโยงความรู้กับ

ชีวิตประจ าวนั เพื่อน าเสนอความรู้หรือขอ้มูลจากการอ่านในรูปแบบต่างๆ เช่น ยอ่หนา้ เรียงความ ตาราง 

แผนภูมิ กราฟ หรือแผนท่ีลงน าเสนอช้ินงานลงใน Padlet ซ่ึงนักเรียนกลุ่มอ่ืนเป็นผูโ้หวตคะแนน 

นอกจากน้ีนกัเรียนไม่สามารถโหวตคะแนนใหก้ลุ่มตวัเองได ้ หากขอ้มูลของกลุ่มใดไดรั้บผลโหวต

มากท่ีสุด จะไดรั้บคะแนนเพิ่ม 5 คะแนน และไดรั้บ Creator Badge  นกัเรียนตอ้งเก็บสะสมเหรียญ

ตราไวใ้นสมุดวิเศษ แต่อย่างไรก็ตาม หากกลุ่มใดท างานท่ีไดรั้บมอบหมายเสร็จไม่ตรงตามเวลาท่ี

ก าหนดจะถูกหัก 1 คะแนน หรือนักเรียนคนใดคนหน่ึงในกลุ่มไม่ให้ความร่วมมือในการท า

กิจกรรม เช่น งีบหลับ แอบเล่นเกมในโทรศัพท์ หยอกล้อกับเพื่อนในกลุ่ม ฟังเพลง  จะถูกหัก

คะแนน 1 คะแนนต่อคร้ัง คะแนนทั้งหมดจะถูกบนัทึกลงใน ClassDojo 

    ขั้นที่ 5: Wrap up ผูส้อนถามค าถามเพื ่อกระตุน้ให้นกัเรียนพูดแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการน าความรู้ที่ไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั หรือพูดขอ้คิดที่ไดจ้าก

การอ่านเน้ือเร่ือง และถามนกัเรียนเกี่ยวกบัปัญหาในการไดรั้บบทบาทว่ารู้สึกเช่นไร มีปัญหาหรือ

อ ุปสรรคอะไรระหว ่างท าก ิจกรรม  ก ่อนจบก ิจกรรมครูแสดงคะแนนบน leader board                      

ใน ClassDojo ให้นกัเรียนไดท้ราบถึงความคืบหนา้  

  7.1.6 ช้ีแจงและสอบถามความคิดเห็นนักเรียนเก่ียวกับการจัดล าดับเล่ือนขั้น        

การมอบคะแนน เหรียญตรา และการ์ด จากนั้นน ามาปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ

นกัเรียน ซ่ึงไม่ขดัต่อวิธีการสอนอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยอิงกบัเกณฑ์

ของนักวิชาการก าหนด โดยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี  มีการหักคะแนนน้อยลง ลดเหรียญตราใน            

การเล่ือนขั้น เพิ่มคุณสมบัติของการ์ด เช่น Shield Card , Double x3 , Reflect Card , Curse Card, 

และ Steal Card ตามล าดบั  
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ตารางท่ี 4 สรุปการจดัล าดบัเล่ือนขั้นจากการสะสมเหรียญตราเม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 

ก่อนได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

ล าดับ ต าแหน่ง จ านวน
เหรียญตรา 

อาวุธพเิศษ คุณสมบัติ ระยะเวลา 

1. ขอทาน - - - - 
2. อศัวิน 20 ดาบ ช่วยเหลือชีวิตเพื่อนในกลุ่ม

ในการตอบค าถามแทน 
1 คร้ัง 

3. จอมขมงัเวท 30 คาฑา ส าม ารถ ต่ อ เว ล าต อ บ
ค าถามไดอี้ก 5 วินาที 

1 คร้ัง 

4. พระราชา/   
พระราชินี 

50 มงกุฏแห่งใจ เป็นผูช้นะ  รับรางวลัใหญ่ 

 

 

หลงัได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

 

ล าดับ ต าแหน่ง จ านวน
เหรียญตรา 

อาวุธพเิศษ คุณสมบัติ ระยะเวลา 

1. ขอทาน - - - - 
2. อศัวิน 5 ดาบ ช่วย เห ลือชีวิต เพื่ อนใน

กลุ่มในการตอบค าถาม
แทน 

1 คร้ัง 

3. จอมขมงัเวท 10 คาฑา ส าม ารถ ต่ อ เว ล าต อ บ
ค าถามไดอี้ก 5 วินาที 

1 คร้ัง 

4. พระราชา/    
พระราชินี 

15 มงกุฏแห่งใจ เป็นผูช้นะและรับรางวลัใหญ่ 
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ตัวละคร 

นกัเรียนไดเ้สนอให้มีตวัละครท่ีส่ือใหเ้ห็นถึงการเปล่ียนชนชั้นของเกมใหมี้ความชดัเจนมาก

ยิง่ขึ้น ทั้งน้ีนกัเรียนร่วมกนัออกแบบตวัละครและวาดตวัละคร เพื่อใชแ้ทนบทบาทของนกัเรียนในแต่

ละชนชั้น ตวัละครทั้งหมดจะถูกแสดงใน ClassDojo โดยแบ่งออกเป็น 4 ชนชั้น ไดแ้ก่ ขอทาน อศัวิน 

จอมขมงัเวท และพระราชา/พระราชินี และในทุกชนชั้นของตวัละครจะถูกแบ่งเพศ คือ เพศชาย และ

เพศหญิง นกัเรียนหญิงจะใชต้วัละครเพศหญิง ส่วนนกัเรียนชายจะใชต้วัละครเพศชาย ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 5 สรุปตวัละครในการเปล่ียนชนชั้นของเกม 
 

ล าดับชนช้ัน เพศชาย เพศหญิง 

 
1. ขอทาน 

  
 
 

 
 

2. อศัวิน 
 

  
 
 3. จอมขมังเวท 

 
  

 
       4. พระราชา/พระราชินี 
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ตารางท่ี 6 สรุปเกณฑไ์ดเ้พิ่มและลดคะแนน (Point) เม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ก่อนได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

 

ล าดับ รายละเอยีด คะแนน 
1. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท ์ไดถู้กตอ้ง + 10 
2. นกัเรียนสามารถยกตวัอยา่งประโยคไดถู้กตอ้ง + 10 
3.  นกัเรียนสามารถตอบความหมายและยกตวัอยา่งประโยค + 20 
4. นกัเรียนกลุ่มใดส่งงานตามเวลาเร็วท่ีสุด + 5 
5. ช้ิน งานขั้ น  Post reading กลุ่ ม ใดได้ รับการโหวต สวยงามและ

สร้างสรรคท่ี์สุด 
+ 20 

6. ส่งไม่ตรงเวลาท่ีก าหนด - 10 
7. กลุ่มใดไม่มีนกัเรียนตอบค าถาม -  5 
8. นกัเรียนส่งงานไม่ตรงตามเวลาท่ีก าหนด  - 20 
9. นกัเรียนไม่ใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรม เช่นงีบหลบั แอบเล่นเกม

ในโทรศพัท์ หยอกลอ้กับเพื่อนในกลุ่ม ฟังเพลง พูดคุยเสียงดังท าให้
รบกวนกลุ่มเพื่อนขา้งเคียง 

- 10 

 

หลงัได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

 

ล าดับ รายละเอยีด คะแนน 
1. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท ์ไดถู้กตอ้ง + 1 
2. นกัเรียนสามารถยกตวัอยา่งประโยคไดถู้กตอ้ง + 1 
3. ช้ินงานขั้น Post reading กลุ่มใดไดรั้บการโหวต +5 
4. กลุ่มใดไม่มีนกัเรียนตอบค าถาม -  1 
5. นกัเรียนส่งงานไม่ตรงตามเวลาท่ีก าหนด  - 1 
6. นกัเรียนไม่ใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรม เช่นงีบหลบั แอบเล่นเกม

ในโทรศพัท ์หยอกลอ้กบัเพื่อนในกลุ่ม ฟังเพลง 
- 1 
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ตารางท่ี 7 สรุปเกณฑไ์ดเ้หรียญตรา (Badge) เม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรมมการเรียนรู้ 
 
ล าดับ ช่ือเหรียญตรา รูปแบบเหรียญตรา รายละเอยีด 
1. Educator Badge  กลุ่มใดสามารถอธิบายความหมาย

ของค าศัพท์และยกตัวอย่างประโยค
ไดถู้กตอ้งและชดัเจนมากท่ีสุด 
 
 
 

2. Brave Badge  ตอบค าถามถูกตอ้ง 3 คร้ัง/1 คาบเรียน 
 
 
 
 

3. Harmony Badge  ใน กลุ่ ม มี ค ว าม ช่ วย เห ลื อแล ะ มี       
ความสามัคคี แต่แสดงหน้าท่ีของ 
Reciprocal ไม่ค่อยชดัเจน 
 
 

4. Challenge 
Badge 

 กลุ่มใดสมาชิกในกลุ่มตอบค าถามได้
ครบทุกคน/ 1 คาบเรียน 
 
 
 

5. Leader Badge  นัก เรียนกลุ่ ม ใด ท่ีส ามารถแสดง
บทบาททั้ ง 4 ได้อย่างชัดเจน และมี
ความสามคัคี อีกทั้งยงัช่วยเหลือเพื่อน
ในกลุ่มเป็นอยา่งดี 
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ตารางท่ี 7 สรุปเกณฑไ์ดเ้หรียญตรา (Badge) เม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรมมการเรียนรู้ (ต่อ) 
 

ล าดับ ช่ือเหรียญตรา รูปแบบเหรียญตรา รายละเอยีด 
6. Creator Badge  กลุ่มใดได้รับการโหวตคะแนนจาก

เพื่อนมากท่ีสุดในขั้น Post Reading 
 
 
 

7. Hero Badge  กลุ่มใดส่งงานเร็วท่ีสุดและแบบฝึกหัด
หรือช้ินถูกตอ้งทั้งหมด 
 
 
 

 

ตารางท่ี 8 สรุปการ์ดป้องกนัจากวงลอ้เส่ียงโชคเม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้      
เม่ือสะสมคะแนนกลุ่มไดค้รบ 10 คะแนน นกัเรียนตอ้งโชวก์าร์ดก่อนจะขอใชสิ้ทธ์ิทุกคร้ัง ในแต่ละคร้ัง
จะสามารถใชก้าร์ดไดเ้พียง 1 ใบเท่านั้น และผูเ้ล่นแต่ละกลุม่จะตอ้งมีการ์ดครอบครองไม่เกินกลุ่มละ 2 ใบ 
 

ก่อนได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

ลำดับ ชื่อการ์ด รูปแบบการ์ด รายละเอียด 
1. Time Card  สามารถต่อเวลาตอบค าถามไดอี้ก 5 วินาที  

(รวม 15 วินาที) 
 
 
 

2. Double x2   คะแนนท่ีไดคู้ณเป็น 2 เท่า 
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ตารางท่ี 8 สรุปการ์ดป้องกนัจากวงลอ้เส่ียงโชคเม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ)      

ล าดับ ช่ือการ์ด รูปแบบการ์ด รายละเอยีด 
3. Escape Card    

 
 

โยนค าถามใหก้ลุ่มอ่ืนเป็นผูต้อบแทน 
 
 
 
 
 

4. Survival Card  ช่วยเหลือชีวิตเพื่ อนในกลุ่มในการตอบ
ค าถามแทน 
 
 
 
 

5. Repeating 
Card 

 หากตอบค าถามผิด จะมีโอกาสตอบไดใ้หม่ 
อีก 1 คร้ัง 
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หลงัก่อนได้รับความคิดเห็นจากนักเรียน 

ตารางท่ี 8 สรุปการ์ดป้องกนัจากวงลอ้เส่ียงโชคเม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

ล าดับ การ์ด รูปแบบการ์ด รายละเอยีด 
1.   Time Card  สามารถต่อเวลาตอบค าถามไดอี้ก 5 วินาที  

(รวม 15 วินาที) 
 
 
 

     2. Double x2               

 

คะแนนท่ีไดคู้ณเป็น 2 เท่า   

3. Escape Card 
 
 
 

  

โยนค าถามใหก้ลุ่มอ่ืนเป็นผูต้อบแทน 
 
 
 

4. Survival 
Card 

 ช่วยเหลือชีวิตเพื่อนในกลุ่มในการตอบค าถามแทน 
 
 
 
 

5. Repeating 
Card 

 หากตอบค าถามผิด จะมีโอกาสตอบไดใ้หม่อีก 1 คร้ัง 
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ตารางท่ี 8 สรุปการ์ดป้องกนัจากวงลอ้เส่ียงโชคเม่ือใชเ้กมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ)      

ล าดับ การ์ด รูปแบบการ์ด รายละเอยีด 
6. Shield Card 

 

 

ป้องกนัการโจมตีจากการ์ดใบอ่ืนๆ ท่ีเขา้มา 

7. Double x3  คะแนนท่ีไดคู้ณเป็น 3 เท่า   
 
 
 
 

8. Reflect Card  การสะท้อนพลังของการ์ดใบนั้นๆกลับไม่ยงัผู ้
เล่นคนเดิม 

9. Curse Card 
 

 

ชิงการตอบค าถาม ท าให้กลุ่มนั้นเสียโอกาสใน
การตอบค าถามและไดค้ะแนนในขอ้ค าถามนั้น 

10. Steal Card  
 

ขโมยคะแนน 2 คะแนนจากกลุ่มอ่ืน 
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สรุป นักเรียนทุกคนเร่ิมต้นจากการเป็นขอทานและต้องสะสมเหรียญตรา (Badge)            
เพื่อเล่ือนชั้นให้เป็นพระราชา กลุ่มใดเป็นพระราชาก่อนจะเป็นผูช้นะและได้รับรางวลัใหญ่ คือ             
ชุดไก่ทอด ชุดใหญ่ 1 ชุด ในแต่ละสัปดาห์จะมีรางวลัพิเศษให้ส าหรับกลุ่มท่ีท าคะแนนไดม้ากท่ีสุด
เป็นอันดับท่ี 1 ในสัปดาห์นั้นๆ สมาชิกในกลุ่มนั้ นจะได้รับสิทธ์ิมาเลือกรับของรางวลัคนละ 1 ช้ิน     
ตามความชอบของตนเอง  
  7.1.7 ขั้ นสรุปและการประเมินผล เม่ือจบการจัดกิจกรรมการเรียน รู้แบบ                        

แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัแลว้ ผูส้อนจะตอ้งวดัและประเมินผลว่านักเรียนไดบ้รรลุ

ตามวตัถุประสงคห์รือไม่ เป็นการประเมินผลและตรวจสอบความสามารถหรือคุณภาพนกัเรียนว่า

อยู่ระดบัใดเม่ือน าผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบ เช่น คะแนนหลงัเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน คะแนนหลังเรียนต ่ากว่าก่อนเรียน ต้องปรับปรุง ต้องแก้ไข เป็นต้น และน าผลมา

พฒันาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งๆ ขึ้น เม่ือผลการทดลองนั้นประสบความส าเร็จ และ

การประเมินท่ียงัช่วยน ามาพฒันาให้นักเรียนอ่อนได้ด้วยการฝึกเพิ่มเติมฝึกการอธิบาย เพิ่มเวลา    

การฝึกฝนให้สม ่าเสมอมากขึ้น หรือผูท่ี้เรียนดีก็อาจจะให้แบบฝึกเสริมท่ียากขึ้นเพื่อเพิ่มพูนทกัษะ

ของนกัเรียน   

 7.1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ (อ23101) ส าหรับนักเรียนระดับ                 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยใช้       
บทอ่านจากหนังสือ New World 3 จ านวน 4 เร่ือง และจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ 5 แผน ท่ีสร้าง
ขึ้นเสนอต่ออาจารยผ์ูค้วบคุมการคน้ควา้อิสระ และเสนอผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ
ความเท่ียงของเน้ือหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้และความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนการสอนและน ามาหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Objective Congruence : IOC)                
โดยค านวณค่าตามสูตรของค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้  มีค่ าตั้ งแต่ 0.50 ขึ้ นไป                               
มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) โดยก าหนดเกณฑก์ารประเมินผล ดงัน้ี 
  +1 หมายถึง แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาตามวตัถุประสงค ์
    0 หมายถึง ไม่แน่ ใจว่าแผนการจัดการเรียน รู้สอดคล้องกับ เน้ือหาตาม
วตัถุประสงค ์
    -1 หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียน รู้ไม่สอดคล้องกับ เน้ื อหาตาม
วตัถุประสงค ์
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 น าคะแนนท่ีประเมินไดน้ ามาแทนค่าในสูตร 
 

R
IOC

N
=
  

เม่ือ  IOC  แทน ค่าดชันีความสอดคลอ้งของเน้ือหา 
  R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  N  แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
 ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้มีตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) ถือว่า

สอดคลอ้งกนัในเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแผนการจดัการเรียนรู้

ทั้ง 5 แผน พบว่า แผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน มีความสอดคลอ้งของเน้ือหาและวตัถุประสงค ์

เท่ากบั 0.95 จึงเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้ 

  7.1.9 น าแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน ไปทดลองใช้ (Try out) จดักิจกรรม

การเรียนรู้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง แต่มีพื้นฐานความรู้ใกลเ้คียงหรือไม่แตกต่างกันกับกลุ่ม

ตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/3 จ านวน 30 คน ของโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส 

(นิพทัธ์หริณสูตร์) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจดั     

การเรียนรู้ทางดา้นเน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ และเวลา จากนั้นน าขอ้บกพร่องมาปรับปรุงแกไ้ข 

  7.1.10 น าแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน ท่ีปรับปรุงแล้ว ไปใช้เป็น
เคร่ืองมือในการวิจยัโดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 
จ านวน 28 คน ของโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส(นิพทัธ์หริณสูตร์) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  
 7.2  การสร้างและพัฒนาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ การอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจโดย
ก าหนดค่าคะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน รวม 30 คะแนน โดยสร้าง
แบบทดสอบจ านวน 45 ขอ้ และท าการคดัเลือกใหเ้หลือ 30 ขอ้ ตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
  7.2.1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จากนั้นวิเคราะห์
เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อน าไปสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถด้านการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 
  7.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
จากเอกสาร ต ารา ไดแ้ก่ Alderson (2000), อจัฉรา วงศโ์สธร (2544) เพื่อรวบรวมขอ้มูลและน ามาใช้
เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
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 7.2.3 เสนอแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจเสนอต่อ
อาจารยผ์ูค้วบคุมการคน้ควา้อิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ข ซ่ึงมีลกัษณะเป็น
ขอ้สอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ (Multiple choice) 4 ตวัเลือก จ านวน 45 ขอ้ ท่ีครอบคลุมทกัษะ
ย่อยของการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเข้าใจ ได้แก่ การเดาความหมายของค าศพัท์จากบริบท,      
การสรุปใจความส าคญั,  การระบุรายละเอียด 
  7.2.4  แก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการและ
อาจารยผ์ูค้วบคุมการค้นควา้อิสระ แลว้น าแบบทดสอบ และตารางวิเคราะห์แบบวดัผลสัมฤทธ์ิ    
การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา 
(Content Validity) ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช้และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนการสอน และ
น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Objective Congruence : IOC) โดยค านวณค่าตามสูตรของ
ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับได ้ มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) 
  ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแบบวดัผล
สัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ พบวา่ มีค่าความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.33 - 1  
  สรุปได้ว่า เน้ือเร่ืองมีความเหมาะสมกบัขอ้ค าถาม และภาษาท่ีใช้มีความถูกตอ้ง 
และความเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนการสอนจ านวน 39 ขอ้ และมีขอ้ค าถาม 1 ขอ้ ท่ีใชไ้ม่ได ้ 
  7.2.5 ปรับปรุงแกไ้ขแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ
โดยใช้วิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน ซ่ึงใช้บทอ่านท่ีมีความยากง่ายและ
ใกลเ้คียงกับแบบเรียน New World 3 เพื่อใช้ทดสอบหลงัเรียน ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน 
ใหข้อ้คิดเห็นในการปรับปรุง 
  7.2.6 น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจท่ีได้รับ          
การปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู ้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3/3 ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส 
(นิพทัธ์หริณสูตร์) จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  

 7.2.7 น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ  มาท าการ

วิเคราะห์รายข้อ เพื่อหาค่าความยากง่าย  Difficulty หรือ ค่า p และค่าอ านาจจ าแนก discrimination 

หรือค่า r ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิ ท าการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบ

วดัผลสัมฤทธ์ิ จากนั้ นผู ้วิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบจ านวน 45 ข้อ เลือกข้อสอบท่ีน าไปใช้เป็น

เคร่ืองมือในการทดลอง 30 ขอ้ โดยขอ้สอบท่ีสามารถน าไปใชไ้ด้ตอ้งมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20 - 

0.80 และ   ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540)  
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  ผลการตรวจค่าความยากง่าย (Difficulty หรือ ค่า p) และ ค่าอ านาจจ าแนก 
(discrimination หรือค่า r) ของขอ้สอบทั้ง 45 ขอ้ พบว่า มีขอ้สอบท่ีผ่านเกณฑ์จ านวน 30 ขอ้ โดยมี
ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.31-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.33-0.80 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540)  
ตารางท่ี 10 ลกัษณะเฉพาะของแบบทดสอบ (Test Specification) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการ
อ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ 
 
ล าดบั
เน้ือเร่ือง 

ประเภทของ 
การอ่าน 

ทกัษะ 
การอ่าน 

ประเภท 
ขอ้ค าถาม 

จ านวน 
ขอ้ค าถาม 

เลขขอ้ 
ค าถาม 

1 Description 

1. การเดาความหมาย
ของค าศพัทจ์าบริบท 

 
 

MCQ. 

3 1,2,3 

2. การระบุรายละเอียด 2 4,5,6,7,8 
3. การสรุปใจความส าคญั 5 9,10 

2 Description 

1. การเดาความหมาย
ของค าศพัทจ์าบริบท 

 
MCQ. 

3 11,12,13 

2. การระบุรายละเอียด 5 14,15,16, 
17,18 

3. การสรุปใจความส าคญั 2 19,20 

3 Argumentative 

1. การเดาความหมาย
ของค าศพัทจ์าบริบท 

 
MCQ. 

3 21,22,23 

2. การระบุรายละเอียด 5 
24,25,26, 

27,28 
3. การสรุปใจความส าคญั 2 29,30 

 
  7.2.8 น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจทั้งฉบบัมาหาค่า
ความเช่ือมัน่ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder (1937) ค่าความเช่ือมัน่ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับ
ไดมี้ค่าตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป (มาเรียม นิลพนัธุ์, 2555) 
  ผลการตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ของขอ้สอบทั้ง 30 ขอ้ พบว่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิ
การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจมีความเช่ือมัน่อยูท่ี่ 0.71 
  7.2.9 น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ กลุ่มสาระ   

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (วิชาภาษาอังกฤษ) ระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง การพัฒนา
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ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับ       

เกมมิฟิเคชนัส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการวิจยัและน าไปใช้กับ

นกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 28 คน ในภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2566 

 7.3  การสร้างและพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน 

  การด าเนินการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ซ่ึงมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5  ระดับ เพื่อศึกษา
ความคิดเห็น โดยมีกระบวนการสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นดงัรายละเอียด
ต่อไปน้ี 
  7.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบัของ Likert (1967) 
  7.3.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ประกอบดว้ยขอ้ค าถามส าหรับการสอบถามความคิดเห็นท่ีมีลกัษณะปลายปิด 
จ านวน 12 ขอ้ โดยแบ่งออกเป็นขอ้ค าถามท่ีสอบถามเก่ียวกบัความคิดเห็นต่อเน้ือหา ความคิดเห็นต่อ
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ และความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์ โดยไดก้ าหนดค่าระดบัของความคิดเห็น
ตามเกณฑป์ระมาณค่าของ Likert (1967) ดงัน้ี   

   5 หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด    
   4 หมายถึง  เห็นดว้ยมาก    
     3 หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง  
     2 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย    
     1 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด   

  7.3.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสร้างขึ้ นเสนอต่ออาจารย์ผูค้วบคุมการ
คน้ควา้อิสระ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสมแลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อตรวจสอบ ความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 
(IOC : Index of Item Objective Congruence) เพื่อให้พิจารณาถึงความเหมาะสมของการใช้ภาษา
และลกัษณะของขอ้ความ  ดา้นการวดัเจตคติทั้งทางบวกและทางลบ โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง
ของขอ้ค าถามแต่ละดา้นวา่สอดคลอ้งตามเกณฑก์ าหนดความคิดเห็นดงัน้ี 
  +1  หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
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    1  หมายถึง  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
    โดยค านวณค่าตามสูตรของค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดมี้ค่าตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) 
  ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) แบบสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน พบว่า มีค่าความสอดคลอ้ง
เท่ากบั 1 
  สรุปไดว้่า การใชภ้าษาและลกัษณะของขอ้ความดา้นการวดัเจตคติทั้งทางบวกและ
ทางลบมีความเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้และระดบัชั้นของนกัเรียน  
  7.3.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีมีการปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู ้เช่ียวชาญเสนอแนะให้อาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์และผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ัง เพื่อความสมบูรณ์ 

  7.3.5 ผู ้วิจัยได้น าแบบสอบถามความคิดเห็น ท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีสร้างขึ้นไปท าการทดสอบ (Try-out) จ านวน 30 ชุด กับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3/3 ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุม
คณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง น ามาทดสอบความเช่ือมัน่ของ
แบบสอบถามความคิดเห็นโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient; α ) ของ 
(Cronbach, 1974) ค่าความเช่ือมัน่ท่ียอมรับไดมี้ค่าตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) 
  ผลการตรวจค่าความเช่ือมัน่ (Cronbach’s alpha coefficient; α )  ของแบบสอบถาม
ความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัทั้ง 3 หัวขอ้ใหญ่ 12 ขอ้
ยอ่ย พบวา่ มีค่าความเช่ือมัน่อยูท่ี่ 0.71 
  7.3.6 ได้แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันฉบบัสมบูรณ์ไปสอบถามและเก็บขอ้มูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 
จ านวน 28 คน ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างงานวิจยัคร้ังน้ีท่ีเรียน โดยจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
 7.4 ขั้นการทดสอบน าร่อง (try out)  
 ผูว้ิจยัไดส้ร้างและส่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ข
ล าดบัต่อไปผูว้ิจยัจะไดน้ าเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปด าเนินการทดสอบน าร่อง 
(try out) โดยพบผลลพัธ์ ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 11 การวิเคราะห์ผลลพัธ์จากการทดสอบน าร่อง (try out) กบักลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ประชากรจริง และแนวทางในการพฒันาส าหรับการจดัการเรียนรู้กบักลุ่มประชากรจริง 

ผลลพัธ์จากการทดลองน าร่อง (try out) แนวทางในการพฒันา 
1. ขั้ น Motivation ขั้ นตรวจสอบความรู้เดิม 
นักเรียนบางคนไม่มีอินเตอร์เน็ต จึงท าให้เข้า
แอปพลิเคชัน Mentimeter เพื่อท าแบบสอบถาม
ไม่ได ้

1. ครูและนักเรียนคนอ่ืนช่วยแชร์อินเตอร์เน็ต
ให้กับนักเรียนท่ีไม่มี ท าให้นักเรียนทุกคนท า
แบบสอบถามไดค้รบจ านวน 

2. ขั้น Pre-reading  ขั้นเรียนรู้ค าศพัท์ส าคญัใน
บทเรียน นัก เรียนสนุกสนานกับการตอบ
ความหมายของค าศัพท์ และนักเรียนต่ืนเต้น
และลุน้กับการเปิดค าใบข้องค าศพัท์ในแต่ละ
ขั้นตอน แต่มีบางค าศพัท์ท่ีนักเรียนไม่คุน้เคย
ท าให้นักเรียนเสียเวลาในการเดาความหมาย
ของค าศพัท ์

2. ครูให้นักเรียนเปิด dictionary เพื่ อค้นหา
ความหมายของค าศพัท์ เพื่อไม่ให้เสียเวลาใน
ขั้นตอนน้ีมากจนเกินไป และครูท าหน้าท่ีเป็น 
facilitator เวลาท่ีนักเรียนมีปัญหาและตอ้งการ
ความช่วยเหลือ 

3. ขั้ น  While-reading เป็ นขั้ น ท่ีนัก เรียน ฝึก
ปฏิบัติและแสดงบทบาทของตนตามท่ีได้รับ
มอบหมายภาย พบว่า นักเรียนบางคนอาจลืม
บทบาทของตนเองในบางขั้นตอน ซ่ึงท าให้
การท างานกลุ่มไม่ไดป้ระสิทธิภาพเท่าท่ีควร 
 

3. ครูเดินสังเกตการท างานของนักเรียนอย่าง
สม ่าเสมอ และ ท าป้ายสามเหล่ียมตั้งโต๊ะในแต่
ละบทบาทบาทให้นกัเรียนทุกคน โดยการแยก
สีออกเป็น 4 สี ใน 4 บทบาท ซ่ึงในแต่ละป้าย
นั้น มีขอ้มูลการแสดงบทบาทของทุกขั้นตอน
การอ่าน เพื่อเป็นการย  ้าเตือนบทบาทหน้าท่ีให้
นกัเรียนทุกคนไดดี้ยิง่ขึ้น 

4. ขั้น Post-reading เป็นขั้นสรุปความคิดเห็น
หลังจากท ากิจกรรม พบว่า การแสดงความ
คิดเห็นยงัไม่ครบถว้นทุกรายละเอียด เน่ืองจาก
เวลาท่ีจ ากดัผนวกกบัมีบางขั้นตอนการสอนท่ี
มีการล่วงเลยของเวลา 

4.ครูแนะน าให้นกัเรียนเป็นประโยคสั้นๆ หรือ
เป็นวลีสั้นๆ หรือเป็นค าศพัทง์่ายๆเพื่อส่ือความ
ได้ชัด เจน  โดยให้ บ ทบ าท  Clarifier ช่ ว ย
ตรวจสอบ 
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8. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดระยะเวลาในการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ใชเ้วลาทดลอง 
6 สัปดาห์ โดยใช้เวลาสอน สัปดาห์ละ 1 คาบ ยกเวน้สัปดาห์ท่ี 1 ใช้เวลา 2 คาบ รวมระยะเวลา
ทั้งหมด 7 คาบ 

8.1 จดัท าหนงัสือถึงบณัฑิตวิทยาลยัเพื่อขออนุญาตเก็บขอ้มูลจากทางโรงเรียน 
8.2 ปฐมนิเทศนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและ              

การจดัการเรียนการสอน 
 8.3 ด าเนินการทดลองพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  เพื่อความเข้าใจ             

ในรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน (อ23101) โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยใช้บทอ่านจากหนังสือ New World 3 จ านวน 4 เร่ือง ซ่ึงเน้ือเร่ืองจะอยู่ใน

ระหว่างบทท่ี 2 ถึงบทท่ี 4 จ านวน 5 แผน ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์  โดยใช้เวลาสอน

สัปดาห์ละ 1 คาบ แต่ยกเวน้สัปดาห์ท่ี 1 ท่ีใชเ้วลา 2 คาบ รวมระยะเวลาทั้งหมด 7 คาบ   

  8.3.1 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (วิชาภาษาองักฤษ) ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3     
มีขั้นตอนดงัน้ี 
   8.3.1.1 ผูวิ้จยัช้ีแจงจุดประสงคแ์ละขั้นตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน รวมถึงบทบาทหน้าท่ีของนักเรียนในระหว่าง ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 

  8.3.1.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่าน

ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นจ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการสอบ 50 นาที จากนั้น

บนัทึกผลการสอบของนกัเรียนแต่ละคนไวเ้ป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียนส าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูล 

8.4 ผูวิ้จยัด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ดว้ยตนเองตาม

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นจ านวนทั้งส้ิน 5 แผน แผนละ 50 นาที เป็นเวลาทั้งหมด  5 คาบ ทั้งน้ีรวม

ระยะเวลาการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

  8.5 ทดสอบหลังเรียน  (Post-test) เม่ื อ ส้ิน สุดการสอนแล้ว  ผู ้วิจัยท าการทดสอบ                       
วดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจกบักลุ่มตวัอยา่ง ดว้ยแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจซ่ึงเป็นฉบบัเดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ขอ้  ใชเ้วลาใน
การสอบ 50 นาที โดยวดักับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 28 คน  ภาคเรียนท่ี 1        
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ปีการศึกษา 2566 ของโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) จากนั้นบนัทึกผล    
การสอบของนกัเรียนแต่ละคนไวเ้ป็นคะแนนทดสอบหลงัเรียนส าหรับวิเคราะห์ขอ้มูล  

8.6 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

9. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 9.1. เพื ่อ เป รียบ เทียบผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอ ังกฤษเพื ่อความ เข ้าใจ ที่ม ีต่อใช้        
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ของนักเรียนก่อนและหลงัการใช้การสอน
แบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยใช ้t-test แบบจบัคู่ (Paired-sample t Tests) 
 9.2. วิ เคราะห์ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน โดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และแปล
ความหมายระดบัความคิดเห็นซ่ึงดดัแปลงมาจาก Likert (1967) อา้งถึงใน Best (2006) ดงัน้ี 
 1.00 ≤ x ̄ < 1.50 หมายถึง นกัเรียนมีความคิดเห็นระดบันอ้ยท่ีสุด 
 1.50 ≤ x ̄ < 2.50 หมายถึง นกัเรียนมีความคิดเห็นระดบันอ้ย 
 2.50 ≤ x ̄ < 3.50 หมายถึง นกัเรียนมีความคิดเห็นระดบัปานกลาง 
 3.50 ≤ x ̄ < 4.50 หมายถึง นกัเรียนมีความคิดเห็นระดบัมาก 
 4.50 ≤ x ̄ ≤ 5.00 หมายถึงนกัเรียนมีความคิดเห็นระดบัมากท่ีสุด 
 

10. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 10.1 การหาความ เท่ี ยง (Validity) ของเค ร่ืองมือวิจัย  โดยตรวจสอบและยืนยัน                  
ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) มีเกณฑ ์ดงัน้ี มาเรียม นิลพนัธุ์ (2555) 
  ระดบั 1 หมายถึง  แน่ใจวา่กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ระดบั 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ระดบั -1 หมายถึง แน่ใจวา่กิจกรรมไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ในการหาคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ใช้ เกณฑ์แปล
ความหมาย ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 0.5 – 1.0 หมายถึง  มีความเหมาะสม 
  ค่าเฉล่ีย 0.1 - 0.4  หมายถึง  ไม่มีความเหมาะสม 
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 10.2 การหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาองักฤษ
เพื่อความเขา้ใจ โดยใชสู้ตรของ Kuder-Richardson 20 (KR-20) ดงัน้ี 

 ( )
20 2

1
1

kr

pqK
r

K s
−

  
= −  −    

  

เม่ือ  20krr −   แทน   ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ 
  K   แทน จ านวนขอ้สอบ 
  p   แทน สัดส่วนของผูท้  าถูกหารดว้ยจ านวนคนสอบทั้งหมด 
  q   แทน สัดส่วนของผูท้  าผิดในขอ้หน่ึงๆ หรือ 1-p 
  2s   แทน คะแนนเกณฑห์รือจุดตดัของแบบทดสอบ 

 โดย  2s  = ( )
22

2

N x x

N

−    

10.3 การหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถามความคิดเห็น โดยใช้สูตรของ          
Kuder-Richardson 20 (KR-20) ดงัน้ี  

 ( )2

20 2
1

1
kr
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−

  
 = − −    

  

เม่ือ  20krr −   แทน   ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามความคิดเห็น 

  K   แทน จ านวนขอ้ค าถามของแบบสอบถาม 

  2st  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแต่ละขอ้ 

  2st   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

3.10.4 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Item Discrimination) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิในการอ่าน

ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ โดยใชสู้ตรดงัน้ี โดยใช่สูตรของ พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540) 

  H L
r

N

−
=  

เม่ือ r  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

  H  แทน จ าแนกนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มสูง 

  L  แทน จ านวนนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มต ่า 

  N  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้น 
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10.5 ค่าความยากง่าย (Difficulty) เพื่อหาคุณภาพค่าความยากง่าย (Difficulty) ของข้อ

ค าถามแบบทดสอบ หาค่าจากสูตร ดงัน้ี พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540) 

              R
P

N
=  

 เม่ือ  P  แทน ค่าความยากง่าย 

  uR  แทน จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

  1R  แทน จ านวนคนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

  f  แทน จ านวนคนในกลุ่มท่ีสูงหรือต ่าซ่ึงเท่ากนั 

โดยเกณฑข์อ้สอบท่ีดีมีค่าความยากง่ายระหวา่ง 0.20 -0.80 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 

 ในบทน้ีจะเป็นการน าเสนอผลการศึกษาเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษ
เพื่อความเข้าใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียน             
ชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นการศึกษาวิจัยแบบแผนการทดลองขั้นต้น (Pre-experimental Research)         
แบบกลุ่มเดียว โดยใช้วิธีการสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (The One - Group Pre-test- Post-test Design)     
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซ่ึงใช้แบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน เป็นเคร่ืองมือให้กลุ่มตวัอย่างเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ย
ตัวเอง (Self-Administered Questionnaire) การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลผูว้ิจัยน าเสนอเป็น
หวัขอ้ ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ
ของนกัเรียนก่อนและหลงัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัของนกัเรียน 

  
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนหลงัการ

สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจของนกัเรียน  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและแปลผลความหมายการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัได้ก าหนด
สัญลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีใชแ้ทนความหมาย ดงัน้ี 

n  แทน จ านวนนกัเรียน 
�̅�  แทน คะแนนเฉล่ีย 
SD  แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
t  แทน ค่าสถิติของการแจกแจงแบบที (t-distribution) 
df  แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
*  แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนก่อน
และหลงัการสอนแบบแลกเปลีย่นบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชันของนักเรียน 
 
 1. ผลการเปรียบเทียบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 เพื่ อ เป รียบ เที ยบผลสัมฤท ธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษ เพื่ อ ความ เข้าใจของนัก เรียน                         
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลงัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ผูว้ิจยัได้
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 28 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส 
(นิพทัธ์หริณสูตร์) ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1/2566 ท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ จ านวน 30 ขอ้ 30 คะแนน ทั้งก่อนและหลงัการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาความสามารถการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ จากนั้น
ผูว้ิจยัน าคะแนนมาหาผลต่าง (D), ค่าเฉล่ีย ( x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และค่าร้อยละ (%) 
ไดผ้ลการวิเคราะห์ขอ้มูลปรากฏผลดงัตารางน้ี 
 
 ตารางท่ี 12 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลงัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั  

 
 

นักเรียนท่ี 
คะแนนทดสอบ ผลต่างคะแนน

ก่อน/กลงั การ
จัดการเรียนรู้ 

(D) 

ร้อยละของ
ผลต่างคะแนน
ก่อน/หลงั       

การจัดการเรียนรู้ 

ก่อนเรียน 30 
คะแนน 

หลงัเรียน 30 
คะแนน 

1 13 24 11 37 
2 11 21 10 33 
3 13 21 8 17 
4 7 18 11 37 
5 12 21 9 30 
6 11 19 8 17 
7 11 23 11 37 
8 6 19 9 30 
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นักเรียนท่ี 

คะแนนทดสอบ ผลต่างคะแนน
ก่อน/กลงั การ
จัดการเรียนรู้ 

(D) 

ร้อยละของ
ผลต่างคะแนน
ก่อน/หลงั       

การจัดการเรียนรู้ 

ก่อนเรียน 30 
คะแนน 

หลงัเรียน 30 
คะแนน 

9 15 28 8 17 
10 15 24 12 40 
11 17 24 13 43 
12 15 25 13 43 
13 19 27 9 30 
14 11 20 7 23 
15 10 26 16 53 
16 9 21 12 40 
17 5 19 14 47 
18 12 28 16 53 
19 14 24 10 33 
20 6 23 17 57 
21 12 26 14 47 
22 6 24 18 60 
23 12 22 11 37 
24 7 24 17 57 
25 12 24 12 40 
26 11 22 11 37 
27 7 23 16 53 
28 7 22 15 50 

ค่าเฉลีย่ ( x ) 10.89 คะแนน 22.93 คะแนน 12.04 39.16 

ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD 

3.59 2.69 3.16  
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 จากตารางท่ี  12  พบว่า ค่ าเฉ ล่ียของคะแนนความสามารถการอ่านภาษาอังกฤษ                 
เพื่อความเข้าใจของนักเรียนทั้ง 28 คน ก่อนเรียนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน           
มีค่าเท่ากับ ( x ) = 10.9, SD = 3.6 และคะแนนหลังเรียนมีค่าเท่ากับ ( x )  = 22.9, SD = 2.7 โดย
ผลต่างคะแนนเฉล่ีย (D) ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนทีค่าเท่ากบั ( x )  = 12.0, SD = 3.2 คิดเป็น
ร้อยละ 39.2 ซ่ึงผลต่างของคะแนนสูงสุดเท่ากบั 18 คะแนนและผลต่างของคะแนนท่ีต ่าท่ีสุดเท่ากบั 
7 คะแนน 
 ผูว้ิจยัได้ทดสอบสมมติฐานการวิจัยด้วยค่า t-test ท่ีว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
หลงัเรียน (post-test) สูงกวา่ก่อนเรียน (pre-test) ดงัตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 13 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (pre-test) และหลงัเรียน         
(post-test) ของนกัเรียน 
 

การทดสอบ n �̅� SD t df Sig 

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

28 
28 

10.89 
22.93 

3.59 
2.69 

-20.17 27 0.000* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตาราง 13 พบว่า พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (post-test) 

ของนักเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 22.93 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.69 และค่าสถิติ t เท่ากบั – 20.17    
เม่ือพิจารณาระดบันยัส าคญัของนกัเรียน ค่า Sig เท่ากบั 0.000 
 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนหลังการสอนแบบ
แลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์การอ่านอังกฤษเพื่อความเข้าใจของ
นักเรียน 
 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
 
การวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนน้ี เป็นการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ี

มีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิ เคชันมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านอังกฤษเพื ่อ
ความเข้าใจ ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียด ดงัต่อไปน้ี 
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2.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปลีย่น
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชันมีต่อผลสัมฤทธิ์การอ่านอังกฤษเพ่ือความเข้าใจ  

 
ตารางท่ี 14 ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของความความคิดเห็นโดยรวมของนกัเรียนท่ีมีต่อ
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 
 
ความความคิดเห็น n �̅� SD การแปลผล 
ดา้นเน้ือหา 28 3.94 0.77 มาก 
ดา้นความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู้ 28 4.02 0.75 มาก 
ดา้นความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์ 28 4.26 0.74 มาก 
ภาพรวม 28 4.07 0.74 มาก 
 

จากตาราง 14 เห็นได้ว่า ระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอน
แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันในภาพรวมมีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 4.07 และ 0.74 ตามล าดบั (�̅� = 4.07, 𝑆𝐷 = 0.74) นั่นคือ นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการ
สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก  โดยด้านความคิดเห็นต่อ
คุณประโยชน์มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ 4.26  (�̅� = 4.26, 𝑆𝐷 = 0.74) ถือว่าความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับ ม าก  รองลงม า  คื อ  ด้ าน ความคิ ด เห็ น ต่ อก ารจัด ก าร เรี ยน รู้ มี ค่ า เฉ ล่ี ย  คื อ  4.02                                
(�̅� = 4.02, 𝑆𝐷 = 0.75) ถือว่าความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก และดา้นเน้ือหามีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด 
คือ 3.94 (�̅� = 3.94, 𝑆𝐷 = 0.77) ถือวา่ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก  
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2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปลี่ยน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน จ าแนกตามรายข้อ 

 
ตารางท่ี 15 แสดงจ านวน (ร้อยละ) ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน จ าแนกตามรายขอ้ของ
นกัเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

ความคิดเห็น (รายขอ้) 

ระดบัความคิดเห็น 

รวม �̅� SD 

 
 
เห็น
ดว้ย 
มาก
ท่ีสุด 

 
เห็น
ดว้ย 
มาก 

 
เห็น 
ดว้ย 
ปาน
กลาง 

 
เห็น
ดว้ย 
นอ้ย 

 
เห็น 
ดว้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

การ
แปรผล 
 

1. ดา้นเน้ือหา  
1.1 เน้ือหามีความยาก
ง่ายเหมาะสมกบั
นกัเรียน 

7 
(25.0) 

13 
(46.4) 

8 
(28.6) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

3.96 
 

0.74 
 
มาก 

1.2 เน้ือหาในบทเรียนมี
ความน่าสนใจและ
กระตุน้ต่อการเรียนรู้ 
 

10 
(35.7) 

8 
(28.6) 

10 
(35.7) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 

4.00 
 

 

0.86 
 

 
 
 

มาก 

1.3 โครงสร้างภาษาและ
ค าศพัทใ์นเน้ือเร่ือง
เหมาะสมกบัระดบัชั้น
ของนกัเรียน 

5 
(17.9) 

 
10 
(35.7) 

 

13 
(46.4) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

3.71 
 

0.76 

 
 

มาก 
 

1.4 เน้ือหาสามารถ
ประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้
 

11 
(39.3) 

8 
(28.6) 

9 
(32.1) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.07 
 

0.86 

 
 
 

มาก 
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ความคิดเห็น (รายขอ้) 

ระดบัความคิดเห็น 

รวม �̅� SD 

 
 
เห็น
ดว้ย 
มาก
ท่ีสุด 

 
เห็น
ดว้ย 
มาก 

 
เห็น 
ดว้ย 
ปาน
กลาง 

 
เห็น
ดว้ย 
นอ้ย 

 
เห็น 
ดว้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

การ
แปรผล 
 

2. ดา้นความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู้  
2.1 การจดับรรยากาศ
หอ้งเรียนเอ้ือต่อการ
เรียนการสอน 

10 
(35.7) 

10 
(35.7) 

8 
(28.6) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.07 
 

0.81 
 

มาก 

2.2 การจดัล าดบัเน้ือหา
เป็นขั้นตอน มีความ
ต่อเน่ือง และเหมาะสม 

5 
(17.9) 

15 
(53.6) 

8 
(28.6) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

3.89 
 

0.69 
 

มาก 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มี
รูปแบบหลากหลาย 
น่าสนใจ ทา้ทาย 

13 
(46.4) 

8 
(28.6) 

7 
(25.0) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.21 
 

0.83 
 

มาก 

2.4 ภาระงานท่ีไดรั้บ
มอบหมายเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

8 
(28.6) 

9 
(32.1) 

11 
(39.3) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

3.89 
 

 
0.83 

 

 
 

มาก 
 
 
 

3. ดา้นความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์  
3.1 ลดความตึงเครียดใน
การอ่านภาษาองักฤษ 

10 
(35.7) 

10 
(35.7) 

8 
(28.6) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
4.07 

 
0.81 

 
มาก 

3.2 ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีเจตคติท่ีดีในการอ่าน
ภาษาองักฤษ 

12 
(42.9) 

8 
(28.6) 

8 
(28.6) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.14 
 

0.85 
 

มาก 
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ความคิดเห็น (รายขอ้) 

ระดบัความคิดเห็น 

รวม �̅� SD 

 
 
เห็น
ดว้ย 
มาก
ท่ีสุด 

 
เห็น
ดว้ย 
มาก 

 
เห็น 
ดว้ย 
ปาน
กลาง 

 
เห็น
ดว้ย 
นอ้ย 

 
เห็น 
ดว้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

การ
แปรผล 
 

3.3 ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิด
การเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ 
และเพิ่มประสิทธิภาพ ใน
การอ่านสรุปความ 

16 
(57.1) 

7 
(25.0) 

5 
(17.9) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.39 
 

0.79 

 
 
 

มาก 

4 ส่งเสริมใหน้กัเรียน
แลกเปล่ียนความคิดเห็น
กบัผูอ่ื้น 

15 
(53.6) 

10 
(35.7) 

3 
(10.7) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

28 
(100.0) 

 
 

4.43 
 

0.69 
 

มาก 

รวม 
 

4.07 
 

0.74 
 

มาก 

จากตาราง 15 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีระดับความคิดเห็นต่อการ
สอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั มีค่าเฉล่ีย 4.07 หมายถึง นกัเรียนมีความคิดเห็น
ระดับมากต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เม่ือพิจารณาข้อค าถามใน
แบบสอบถามความคิดเห็นเป็นรายขอ้ของนักเรียนกลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บการสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั พบวา่  

 ในด้านเน้ือหา ค าถามข้อท่ี  1.1 เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกับ
นักเรียน นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 46.4 และร้อยละ 28.6 มีระดับความคิดเห็นมากและปานกลาง
ตามล าดับ ค าถามขอ้ท่ี 1.2 เน้ือหาในบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุน้ต่อการเรียนรู้ นักเรียน
ส่วนใหญ่ร้อยละ 35.7 มีระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุดและปานกลาง ค าถามขอ้ท่ี 1.3 โครงสร้างภาษา
และค าศพัทใ์นเน้ือเร่ืองเหมาะสมกบัระดบัชั้นของนกัเรียน นกัเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 46.4 และร้อย
ละ 35.7 มีระดับความคิดเห็นปานกลางและมากตามล าดับ  ค าถามข้อท่ี 1.4 เน้ือหาสามารถ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 39.3 และร้อยละ 32.1 มีระดับความ
คิดเห็นมากท่ีสุดและปานกลางตามล าดบั 
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ในด้านความคิดเห็นต่อการจัดการเรียน รู้  ค าถามข้อท่ี  2.1 การจัด
บรรยากาศห้องเรียนเอ้ือต่อการเรียนการสอนนักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 35.7 มีระดบัความคิดเห็น
มากท่ีสุดและมาก ค าถามขอ้ท่ี 2.2 การจดัล าดบัเน้ือหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเน่ือง และเหมาะสม 
นกัเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 53.6 และร้อยละ 28.6 มีระดบัความคิดเห็นมากและปานกลางตามล าดบั 
ค าถามขอ้ท่ี 2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ ทา้ทาย นกัเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 
46.4 และร้อยละ 28.6 มีระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุดและมากตามล าดบั ค าถามขอ้ท่ี 2.4 ภาระงานท่ี
ไดรั้บมอบหมายเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 39.3 และร้อยละ 32.1    
มีระดบัความคิดเห็นปานกลางและมากตามล าดบั 

ในดา้นความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์ ค าถามขอ้ท่ี 3.1 ลดความตึงเครียด
ในการอ่านภาษาอังกฤษ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 35.7 มีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุดและมาก 
ค าถามขอ้ท่ี 3.2 ส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีในการอ่านภาษาองักฤษ  นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 
42.9 และ ร้อยละ 28.6 มีระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุดและมากตามล าดบั ค าถามขอ้ท่ี 3.3 ส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านสรุปความ  นักเรียน         
ส่วนใหญ่ร้อยละ 57.1 และร้อยละ 25.0 มีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุดและมากตามล าดับ ค าถาม    
ขอ้ท่ี 3.4 ส่งเสริมให้นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 53.6 และ
ร้อยละ 35.7 มีระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุดและมากตามล าดบั 
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บทท่ี 5 

การสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจยั เร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นการวิจยัแบบ
แผนการทดลองขั้นตน้ (Pre-experimental Research) แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
(The One - Group Pre-test- Post-test Design) ซ่ึงมีวตัถุประสงค์ ดงัน้ี 1)  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิของ
การใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อพฒันาการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ ซ่ึงผูว้ิจยัได้
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 28 คน โรงเรียนเทศบาลวดัประทุม 
คณาวาส(นิพทัธ์หริณสูตร์) ท่ีเรียนรายวิชาภาษาองักฤษ (อ23101) ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 28 คน ในงานวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจัยได้วิเคราะห์และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก            
การด าเนินการวิจยัตามวตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไว ้โดยมีรายละเอียดเก่ียวกับเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั    
การด าเนินการวิจยั สรุปผลการวิจยั อภิปรายผลการวิจยัและขอ้เสนอแนะดงัต่อไปน้ี 
 

1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดพ้ฒันาเคร่ืองมือเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่  
 1.1 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 5 แผน ใชเ้วลาในการทดลอง 7 คาบ  
 1.2 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ซ่ึงจัดท าเป็นปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้  

1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเป็นแบบสอบถามที่มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)     
ตามแนวคิดของ Likert (1967) โดยก าหนดค่าระดบัความคิดเห็นในแบบสอบถาม 5 ระดบั ไดแ้ก่ 
เห็นดว้ยมากที่สุดให้ค่าระดบัเท่ากบั 5 เห็นดว้ยมากให้ค่าระดบัเท่ากบั 4 เห็นดว้ยปานกลางให้ค่า
ระดบัเท่ากบั 3 เห็นดว้ยนอ้ยให้ค่าระดบัเท่ากบั 2 และเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุดให้ค่าระดบัเท่ากบั 1 
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2. การด าเนินการวิจัย   

 การด าเนินการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัเป็นผูด้  าเนินการดว้ยตนเอง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  
ใชเ้วลาทดลอง 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วนั: 1 คาบเรียน แต่ยกเวน้สัปดาห์ท่ี 1 ท่ีใช้เวลา 2 คาบ ซ่ึงใช้
เวลาในการทดลอง 5 คาบ นอกจากน้ีใช้เวลาในการวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 1 คาบ นอกจากน้ีใช้
เวลาในการวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน และตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 1 คาบ รวมระยะเวลา
ทั้งหมด 7 คาบ (1 คาบเรียน เท่ากบั 50 นาที) โดยมีการด าเนินการวิจยัดงัน้ี 
 2.1 ผูวิ้จยัวิเคราะห์เน้ือหาตามหลกัสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 และศึกษา
งานวิจยัจ านวนมากเก่ียวกบัแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ
เขา้ใจแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั   
 2.2 ผูวิ้จัยคัดเลือกบทอ่านท่ีเหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในแบบเรียน           

New World 3 พบว่าบทอ่านในแบบเรียนมีความสอดคล้องกับเน้ือหารายวิชาภาษาอังกฤษตาม

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ซ่ึงผูว้ิจยัคดัเลือกบทอ่านท่ีเก่ียงข้อง

จ านวน 4 เร่ือง ไดแ้ก่ 1) The octopus 2) Fruits from Asia 3) The human pump 4) Shopaholics 

 2.3 ผูวิ้จยัออกแบบกิจกรรมน่าสนใจท่ีมีความเหมาะสมกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ใน

แต่ละขั้นของการสอนอ่าน และด าเนินการเขียนแผนจดัการเรียนเรียนรู้จ านวน 5 แผน ทั้งน้ีผูวิ้จยัได้

เขียนแผนการจดัการเรียนรู้เพิ่มเติมนอกเหนือจากเน้ือเร่ืองท่ีได้เลือกข้างต้นจ านวน 1 แผน คือ          

แผนการจัดการเรียน รู้ท่ี  1 เร่ือง Orientation on  Reciprocal Strategy ซ่ึ งแผนน้ีเป็นการสาธิต

กระบวนการต่างๆ และฝึกนักเรียนจ าลองบทบาททั้ ง 4 ของการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท 

เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจ และเสริมสร้างความมัน่ใจเม่ือนกัเรียนไดรั้บมอบหมายบทบาท จากนั้นผูวิ้จยั

ไดอ้อกแบบองค์ประกอบส าคญัของเกมมิฟิเคชนั เพื่อมาผสมผสานกบัการสอนแบบแลกเปล่ียน

บทบาท โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 1) ตวัละคร 2) เกณฑไ์ดเ้พิ่มและลดคะแนน 3) เหรียญตรา 4) การ์ด 

และ 5) สมุดสะสมเหรียญตรา โดยอา้งอิงจากความคิดเห็นของนักเรียนซ่ึงไม่ขดัต่อกฎเกณฑ์ของ

การสอนแบบแลกเปล่ียนและเกมมิฟิเคชนัแต่อยา่งใด  

 2.4  ผูว้ิจยัออกแบบแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจก่อนเรียน และ
หลังเรียน รวมทั้งออกแบบแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกับเกมมิฟิเคชนั ซ่ึงผูวิ้จยัไดส้ร้างเคร่ืองมือและตรวจสอบคุณภาพ พร้อมทั้งหาประสิทธิภาพ
ของเคร่ืองมือตามเกณฑก่์อนน าไปใชจ้ริง 
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 2.5 น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจให้นักเรียนทดสอบก่อนเรียน 

ซ่ึงแบบวัดผลสัมฤทธ์ิฉบับน้ี เป็นแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาท า

แบบทดสอบ 50 นาที คะแนนเตม็ 30 คะแนน 

 2.6 ผูวิ้จยัด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 5 แผนกับกลุ่มตัวอย่าง 

ได้แก่1) Orientation on Reciprocal Strategy 2) The octopus 3) Fruits from Asia 4) The human pump 

และ 5) Shopaholics ใชเ้วลา 6 สัปดาห์ จ านวน 7 คาบ 

 2.7 หลงัจากผูว้ิจยัจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้การสอนแบบแลกเปล่ียน
บทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัทั้ง 5 แผนเสร็จส้ิน ผูวิ้จยัน าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษ
เพื่อความเขา้ใจให้นกัเรียนท าการทดสอบหลงัเรียน เป็นแบบทดสอบชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
คะแนนเต็ม 30 คะแนน และแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท
ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ใชเ้วลาจ านวน 1 คาบ  

2.8 ผูวิ้จยัไดน้ าขอ้มูลคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์
ขอ้มูลทางสถิติโดยใช้ t-test แบบจบัคู่ (Paired-sample t Tests) และวิเคราะห์แบบสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีต่อการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั โดยการหาค่าเฉล่ีย ( x ) และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) แลว้น าไปแปลความหมายค่าระดบัตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

3. การสรุปผลการวิจัย 

 จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
 3.1 ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนหลังการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนหลังการสอนแบบ
แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัของนกัเรียน อยู่ในระดบัมาก เม่ือพิจารณาความคิดเห็นของ
นกัเรียนทั้ง 3 ดา้น เรียงตามล าดบัค่าเฉล่ียจากมากสุดไปหานอ้ยสุด สรุปไดด้งัน้ี 
 ค่าเฉล่ียท่ีมากท่ีสุดเป็นอนัดับหน่ึง คือ ดา้นความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์ ค่าเฉล่ียท่ีมาก
เป็นอบัดบัสอง คือ ดา้นความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู้ และค่าเฉล่ียท่ีนอ้ยท่ีสุดคือ ดา้นเน้ือหา  
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4. การอภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัเร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจโดยการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
จากการด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยั สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
 4.1 จากผลการวิจยัท่ี พบว่า ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนักเรียน
หลงัการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 ทั้งน้ี อาจเป็นผลมาจากสาเหตุดงัต่อไปน้ี 
  4.1.1 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเข้าใจการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) เพราะวิธีการสอนอ่านท่ี
ถูกต้องและมีขั้นตอนการอ่านอย่างเป็นระบบ ซ่ึงการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท(Reciprocal 
Teaching) จะประกอบดว้ย 4 บทบาทท่ีมีความสัมพนัธ์กนั ซ่ึงวิธีสอนดงักล่าวจะปรากฏอยูใ่นขั้นท่ี 
3 คือ ขั้น While – reading  เน้นให้นักเรียนฝึกปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเองผ่านการอ่านบทความและ
ท าแบบฝึกหัด โดยการแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพื่อนภายในกลุ่มตามหน้าท่ีและบทบาทท่ีแตกต่างกนั 
ดงัน้ี    
  บทบาทท่ี 1 การคาดเดาเหตุการณ์ล่วงหน้า (Predicting) ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทน้ีเป็นผูค้าดเดา
เหตุการณ์ล่วงหนา้ท่ีจะปรากฎอยู่ในบทอ่านผ่านการสังเกตหัวขอ้เร่ือง และรูปภาพ รวมถึงการคาดเดา 
เหตุการณ์ท่ีก าลงัจะเกิดขึ้นในย่อหนา้ถดัไปตลอดจนถึงจุดจบของเร่ือง บทบาทน้ีจะเป็นการช่วยให้
นกัเรียนในกลุ่มมองเห็นภาพรวมในส่ิงท่ีอ่าน 
  บทบาทท่ี 2 การตั้งค  าถาม (Questioning) ผูท่ี้ได้รับบทบาทน้ี เป็นผูต้ั้งค  าถามเพื่อเตรียม
ความพร้อมก่อนการอ่านอาจเป็นค าถามท่ีชวนสงสัย ใคร่อยากรู้ หรือเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจในบทอ่าน 
ซ่ึงค าถามดงักล่าวจะเป็นส่ิงเช่ืองโยงไปสู่ค าตอบท่ีเป็นรายละเอียด หรือประเด็นส าคญัของเร่ือง เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพความเขา้ใจบทอ่านใหน้กัเรียนในกลุ่มมากขึ้น 
  บทบาทท่ี 3 การท าความกระจ่างกับขอ้สงสัย (Clarifying) ผูท่ี้ได้รับบทบาทน้ีเป็นผูไ้ข
ปริศนาเพื่อหาค าตอบท่ีถูกต้องของค าศัพท์ วลี หรือส านวนท่ีเป็นอุปสรรคในการอ่านบทอ่าน      
โดยการสืบคน้ข้อมูลทางพจนานุกรมภาษาองักฤษ หรือทางอินเทอร์เน็ต บทบาทน้ีเป็นผูช่้วยท่ี
ส าคญัเน่ืองจากท าใหก้ารอ่านบทอ่าน และหาค าตอบในการท าแบบฝึกหดัเป็นไปไดอ้ยา่งราบร่ืน 
  บทบาทท่ี 4 และการสรุปความ (Summarizing) ผูท่ี้ได้รับบทบาทน้ีเป็นผูส้รุปใจความ
ส าคญัของเน้ือเร่ือง รวมถึงการแยกประเด็นส าคญัของเร่ือง และจดบนัทึกรายละเอียดต่างๆ ลงใน 
Semantic Map  
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 จากการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching)  พบว่า เป็นเทคนิคการอ่านท่ี

เหมาะสมกบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาท่ีมีปัญหาดา้นการอ่านเพื่อความเขา้ใจ เพราะเทคนิคการสอน

อ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาทสามารถพฒันาความเขา้ใจ และเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านไดอ้ย่าง

ชดัเจน โดยเฉพาะการสรุปความและการตั้งค  าถาม ท าให้นักเรียนสามารถล าดบัความคิดในการอ่าน

บทความไดอ้ย่างเป็นระบบ จึงส่งผลให้เกิดการคิดวิเคราะห์เน้ือหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 

Palincsar&Brown (1984)ได้ท าการศึกษานัก เรียนชั้ นมัธยมศึกษาท่ี มี ปัญหาด้านการอ่าน

ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ โดยใช้วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท ผลปรากฏว่า นักเรียนท่ี

ได้รับการฝึกฝนด้วยวิธีการดังกล่าวสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านได้ดีขึ้ นโดยเฉพาะ

ความสามารถในด้าน  การส รุปความและการตั้ งค  าถาม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ                

ศรัญญา บุญจอม (2558) ไดท้ าการศึกษา เร่ือง การพฒันาความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ

ความเข้าใจและเพิ่มพูนเจตคติต่อการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่ม

ตวัอย่าง คือ นกัเรียนท่ีก าลงัเรียนอยู่ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมนกัเรียนทั้งส้ิน

จ านวน 40 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีปัญหาดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ ผลการวิจยัพบว่า  

แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดย

วิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 76.31/76.56 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้ งไว ้

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางดา้นการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .01  

  4.1.2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ

ความเข้าใจแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เน่ืองจากผูว้ิจยัมีความคิดเห็นว่าการสอนอ่านเพื่อ   

ความเขา้ใจในการวิจยัคร้ังน้ี ควรเน้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานกับกิจกรรมของ   

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผูอ่ื้น ซ่ึงสอดคล้องกับ     

พิชญะ โชคพล (2559) ท่ีเสนอไวว้่าเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนช่วยให้

พฒันากระบวนการคิดแก้ปัญหา สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และช่วยส่งเสริมทกัษะทางสังคม 

นอกจากน้ีมีนักการศึกษาจ านวนมากได้จ าแนกองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีใช้ในเกมมิฟิเคชัน               

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Kapp (2012), จุฑามาศ มีสุข (2558), ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) กล่าวว่า รูปแบบ

ของเกมมิฟิเคชันเป็นกลไกของเกมท่ีไม่ใช่เกมท่ีสร้างขึ้นเพื่อกระตุน้ให้คนมีส่วนร่วมระหว่างท า

กิจกรรม โดยจ าแนกองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีส าคัญไว้ ดังน้ี 1. คะแนนสะสม (Point)                  
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2. เหรียญตรา (Badges) 3. ระดับชั้ น (Level)  4. กระดานจัดอันดับ (Leaderboard) 5. ความท้าทาย 

(Challenges) 6. รางวลั (Reward)  

  จากนั้นผูวิ้จยัได้น าองค์ประกอบต่างๆของเกมมิฟิเคชันท่ีได้ออกแบบไวแ้ลว้มา

ประยกุตเ์ขา้กบัขั้นการสอนอ่านทั้ง 5 ขั้น จึงสามารถอธิบามตามขั้นตอนไดด้งัน้ี  

  ขั้น Motivation เป็นการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนรู้สึกต่ืนตัวกับการเร่ิม

กิจกรรมโดยใหน้กัเรียนตอบค าถามในแอปพลิเคชนั Mentimeter  

   ขั้น Pre – reading มีการมอบคะแนนส าหรับนักเรียนท่ีสามารถตอบความหมาย

ของค าศัพท์ได้ถูกต้อง หรือแต่งประโยคเพื่ออธิบายถึงค าศัพท์ท่ีก าหนดได้ถูกต้อง แต่มีการหัก          

1 คะแนนส าหรับสมาชิกในกลุ่มนั้นงีบหลบั แอบเล่นเกมในโทรศพัท์ หยอกลอ้กบัเพื่อนในกลุ่ม       

ฟังเพลง ระหว่างท ากิจกรรม นอกจากน้ีมีการมอบเหรียญตราให้กบักลุ่มท่ีตอบค าถามไดม้ากท่ีสุด 

หรือนักเรียนคนใดสามารถตอบความหมายของค าศพัทถ์ูกตอ้ง 3 ค า หรือสมาชิกในกลุ่มใดตอบถาม

ไดถู้กตอ้งครบทุกคน    

  ขั้น While – reading มีการมอบเหรียญตราส าหรับกลุ่มท่ีมีความสามคัคี ช่วยเหลือ

เพื่อนในกลุ่ม หรือกลุ่มใดท าหนา้ท่ีทั้ง 4 บทบาทไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุด หรือกลุ่มใดส่งแบบฝึกหัดเร็ว

ท่ีสุดและท าแบบฝึกหัดถูดหมดทุกขอ้ แต่หากกลุ่มใดส่งแบบฝึกหัดไม่ตรงเวลาท่ีก าหนดจะถูกหัก

คะแนน 1 คะแนน  หากนกัเรียนคนใดคนหน่ึงในกลุ่มไม่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม เช่น งีบหลบั 

แอบเล่นเกมในโทรศพัท ์หยอกลอ้กบัเพื่อนในกลุ่ม ฟังเพลง จะถูกหกัคะแนน 1 คะแนนต่อคร้ัง  

  ขั้น Post – reading  มีการมอบ 5 คะแนน และเหรียญตราให้กับกลุ่มท่ีได้รับผล

โหวตช้ินงานมากท่ีสุด แต่อย่างไรก็ตาม หากกลุ่มใดท างานท่ีไดรั้บมอบหมายเสร็จไม่ตรงตามเวลา

ท่ีก าหนดจะถูกหกั 1 คะแนน  

  ขั้น Wrap-up มีการแสดงผลด าเนินการของกิจกรรมบนกระดานผูน้ าบนแอปพลิเคชนั 

ClassDojo   

  จากการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน(Gamification)  พบว่า การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน
เป็นการสอนรูปแบบใหม่มีนักวิชาการจ านวนมากน าเกมมิฟิเคชนัมาประยุกต์ใช้ในระบบการศึกษา 
เพราะการสอนแบบเกมมิฟิเคชนัเป็นการสอนท่ีสามารถผสมผสานไดทุ้กรูปแบบและหลากหลายวิชา 
อีกทั้ งเป็นรูปแบบการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้กับ
นักเรียนได้ในทุกระดับชั้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการอ่านเพื่อความเข้าใจในรายวิชาภาษาอังกฤษ           
ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สหรัฐ ลกัษณะสุต (2563) ไดท้ าการวิจยัผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั 
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เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา กลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 74 คน กลุ่มทดลองได้รับการ
จดัการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั กลุ่มควบคุมไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบ 2W3P โดยใช้ระยะเวลา     
6 สัปดาห์  ผลการวิจยัพบว่า หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนภาษาองักฤษหลงัเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ในกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนท่ีอยู่ใน
กลุ่มทดลองสูงกว่านกัเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
ณัฐพงศ์ มีใจธรรม (2564) ได้ท าการวิจยัการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน และพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาษาองักฤษ กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 18 คน โดยการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี  5 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิ เคชัน
(Gamification) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจของ
นกัเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั(Gamification) อยู่ใน
ระดบัพึงพอใจมาก 
  4.1.3 การน าการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทมาประยุกตเ์ขา้กบั

เกมมิฟิเคชนั เน่ืองจากผูวิ้จยัเล็งเห็นว่าการสอนอ่านเพื่อความเขา้ใจในงานวิจยัคร้ังน้ี ควรเป็นการ

สอนอ่านแบบถูกวิธีและมีขั้นตอนการอ่านอย่างเป็นระบบเพื่อช่วยให้นกัเรียนท่ีมีขาดความสามารถ

ในการอ่านเกิดการเรียนรู้แบบค่อยเป็นค่อยไปท่ีละขั้นตอนอยา่งต่อเน่ือง เพื่อส่งผลใหเ้ขา้ใจขั้นตอน

การอ่านอย่างมีประสิทธิภาพ และนักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินกบัการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ฉลอง รัตนพงษ ์(2557) ท่ีเสนอไวว้่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็น

กระบวนการสอนท่ีเป็นระบบและมีขั้นตอนชดัเจน นอกจากน้ีเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่าน

สรุปความ ท าใหน้กัเรียนจ ารายละเอียดปลีกยอ่ยได ้ จากการท่ีนกัเรียนฝึกฝนอยา่งเป็นขั้นตอนท าให้

เข้าใจการอ่านเพิ่มขึ้ นท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ แต่อย่างไรก็ตาม ในขณะท่ี

นักเรียนได้รับมอบหมายบทบาทของตนภายในกลุ่มเรียบร้อยแลว้นั้น นักเรียนบางคนอาจรู้สึก       

ตึงเครียดกบับทบทท่ีตนเองไดรั้บ อาจส่งผลให้นกัเรียนคนดงักล่าวแสดงบทบาทของตนเองไดไ้ม่

เต็มศักยภาพ และส่งผลกระทบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย เช่น นักเรียนอาจไม่เข้าใจเน้ือหาใน

บทความอย่างชัดเจน หรือไม่สามารถสรุปเพื่อจับประเด็นส าคัญของเร่ืองได้ หรืออาจจะท าให้

นกัเรียนส่งงานไม่ทนัเวลาท่ีก าหนดเน่ืองจากตอ้งใชเ้วลาท าแบบฝึกหดัเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบั              
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สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการท างาน

ร่วมกบัผูอ่ื้นภายในกลุ่มกลุ่มละ 4 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มคละความสามารถเพื่อให้นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียน

ความรู้และประสบการณ์เดิม แต่หากในกลุ่มมีนกัเรียนท่ีรู้สึกเบ่ือและไม่อยากร่วมกิจกรรม  ดงันั้น

ผูส้อนจึงจ าเป็นท่ีตอ้งหากิจกรรมอ่ืนเพื่อเป็นการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจให้นกัเรียนมีความสนใจ

และตอ้งการท ากิจกรรมร่วมกบันักเรียนในกลุ่ม หลงัจากท่ีผูว้ิจยัได้สืบคน้ขอ้มูลจึงได้ขอ้สรุปว่า    

การสอนแบบเกมมิฟิเคชนั (Gamification) เหมาะสมกบัการจดัการเรียนรู้ในคร้ังน้ี ดว้ยเหตุน้ีผูวิ้จยั

จึงน าการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) ซ่ึงเป็นการสอนอ่านแบบรูปแบบเดิม

มาประยุกตเ์ขา้กบัการสอนแบบเกมมิฟิเคชนั (Gamification) เพราะเกมมิฟิเคชนัเป็นกลไกของเกม

ท่ีมาเพิ่มความสนุกสนาน และให้นักเรียนเกิดความทา้ทายในบทเรียนมากขึ้น นอกจากน้ีเกมมิฟิเคชัน 

สามารถประยุกต์เขา้กบัการสอนรูปแบบต่างๆได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Liu (2017) ท่ีกล่าวว่า เกมมิฟิเคชนั 

สามารถน ามาประยุกตใ์ชก้บัการสอนรูปแบบเดิมได ้เพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ให้แก่นักเรียน 

และเนน้การสร้างความผูกพนั สร้างแรงจูงใจให้กบันกัเรียนในการเรียนรู้แบบในรูปแบบเดิม ผูว้ิจยั

ไดศึ้กษาขั้นตอนและพฒันาขั้นตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบั

เกมมิฟิเคชัน และน าไปใช้ดังน้ี 1. ทดสอบก่อนเรียนและแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 ระดับ คือ เก่ง     

ปานกลาง อ่อน 2. ครูสอนค าศพัท์ท่ีส าคญัในบทความจ านวน 8 ค า ให้นักเรียนเดาความหมายจาก

ค าศพัท์ เร่ิมตน้จากการดูรูปภาพ ตวัอย่าง ความหมาย และชนิดของค า เพื่อบอกความหมาย และ  

แต่งประโยคเก่ียวขอ้งกบัค าศพัท์ไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะมีการเพิ่มคะแนน ลดคะแนน 

มอบเหรียญตราตามเกณฑ์ท่ีถูกก าหนดไว ้เพื่อกระตุน้ให้นกัเรียนกลา้แสดงออกในการแสดงความ

คิดเห็นต่างๆ 3. ครูจดักลุ่มให้นกัเรียนกลุ่มละ 4 คนโดยนกัเรียนแต่ละกลุ่มจะถูกคละความสามารถ 

และให้นักเรียนวางแผนเลือกรับผิดชอบบทบาทของตนเอง 4. ครูแจกใบความรู้และใบงานเพื่อให้

นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามเก่ียวกับรายละเอียดของเร่ือง ฝึกการตั้งค  าถาม และสรุปใจความ

ส าคญัใน Semantic Map ให้นักเรียนแต่ละคนแสดงบทบาทท าหน้าท่ีของตนเอง ในขั้นตอนน้ีเป็น

การส่งเสริมการมีส่วนร่วมเสนอความคิดเห็นต่างๆ เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้และช่วยให้นกัเรียนมี

ปฏิสัมพนัธ์กบับทความและเพื่อนในกลุ่มไดเ้ป็นอย่างดี  จนกระทั้งนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัท า    

ใบงานให้เสร็จทนัเวลาท่ีก าหนด ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะมีการเพิ่มคะแนน ลดคะแนน มอบเหรียญตรา

ตามเกณฑ์ท่ีถูกก าหนดไว ้เพื่อกระตุน้ให้นักเรียนทุกคนรับผิดชอบบทบาทของตนเองให้ดีท่ีสุด 

และช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มในการท างานให้เสร็จและลุล่วงไปดว้ยดี 5.ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบ

ค าถามเพื่อสรุปความคิดรวบยอดหลงัจากท ากิจกรรมลงบน Padlet มีการให้คะแนน และเหรียญตรา
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ส าหรับกลุ่มท่ีไดรั้บการโหวตคะแนนงานสูงสุด 6. ประกาศยกย่องชมเชยกลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดท่ี

ถูกแสดงบนกระดานจดัล าดบับนแอปพลิเคชนั  ClassDojo และมอบรางวลัใหก้บักลุ่มท่ีชนะเลิศ 

 เพราะฉะนั้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 
ขา้งตน้นั้น ท าให้นักเรียนพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจผ่านกระบวนการ
ร่วมกนัเรียนรู้อย่างสนุกสนาน เสริงสร้างการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นอยา่งเห็นไดช้ดั มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม และร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญของเร่ืองลงใน Semantic Map ซ่ึง
สอดคลอ้งกบั สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นการใช้
เทคนิคการเสริมต่อการเรียนรู้ให้กบันกัเรียน ซ่ึงสามารถช่วยให้นักเรียนท าความเขา้ใจเก่ียวกบับท
อ่านได้ง่ายขึ้น ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนั หากนักเรียนประสบปัญหาหรือ
ติดขดัขณะอ่าน นกัเรียนจะร่วมกนัช่วยเหลือดว้ยการใหค้  าแนะน า หรือการอธิบาย เป็นตน้ ส่ิงน้ีช่วย
ให้นักเรียนท่ีมีความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษระดบัปานกลาง และนกัเรียนกลุ่มอ่อนค่อยๆ 
พฒันาความสามารถทางการอ่านภาษาองักฤษของตนเองได้ดีขึ้น เช่นเดียวกับ ศรัญญา บุญจอม 
(2558) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นกลวิธีซ่อมเสริมและแก้ไข เม่ือนักเรียน
ประสบปัญหาระหวา่งการอ่าน เม่ือนกัเรียนรู้จกักระบวนการอ่านท่ีถูกตอ้งจะส่งผลให้เขา้ใจเน้ือหา
ท่ีก าลงัด าเนินอยู่ และรู้จกัเลือกใช้กลวิธีแกไ้ขท่ีเหมาะสม โดยการพูดหรือแสดงความคิดเห็นจาก
การอ่านน้ีเป็นการพฒันากระบวนการรับรู้และการคิดของนักเรียน เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียน                                 
มีประสบการณ์เก่ียวกับการอ่านสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสามารถ    
ถ่ายโอนวิธีท่ีเรียนรู้ไปใชใ้นการอ่านดว้ยตนเองได ้
 จากกระบวนการสอนอ่านในขอ้ท่ี 1 และในขอ้ท่ี 2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั 

ในข้อท่ี 3 การจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนอ่านแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ส่งผลให้นักเรียนสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดสู้งขึ้น ซ่ึงใน  

การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทนั้น ช่วยให้นักเรียนสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านเพื่อความ

เข้าใจได้จากนักเรียนรู้ และเข้าใจขั้นตอนการอ่านท่ีถูกต้องอย่างเป็นระบบ เพราะมีการแบ่ง              

4 บทบาทอยา่งชดัเจน เพื่อใหน้กัเรียนแต่ละคนรับผิดชอบบทบาทของตนเองตามท่ีไดรั้บมอบหมาย  

ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิในการอ่านเพื่อความเข้าใจท่ีเพิ่มมากขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช ้        

การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั แลว้นั้น ส่งผลใหเ้กิดการผสมสานกนัอยา่งลงตวั

ระหว่างการสอนรูปแบบเดิมและการสอนในรูปแบบใหม่ ท าให้นกัเรียนสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิ

การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจได้อย่างพร้อมเพียง จากประสิทธิภาพของทฤษฎีและวิธี

ทั้งหมดนั้น จึงส่งผลให้นักเรียนสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่ายภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจได้
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สูงขึ้น โดยผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ ฉลอง รัตนพงษ ์(2557), ศรัญญา บุญจอม 

(2558), สุพรรษา ศรประเสริฐ (2562)    Dunn (2013) , Palincsar&Brown (1984) , พีรดา ค าพนัธ์ (2563) 

Kapp (2012) วรพงษ ์แสงประเสริฐ (2564) ณฐัพงศ ์มีใจธรรม (2564), สหรัฐ ลกัษณะสุต (2563) 

 จากข้อมูลดังกล่าวสามารถยืนยนัได้ว่าการน าการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับ      

เกมมิฟิเคชัน สามารถประยุกต์ใช้ในการสอนอ่านเพื่อความเข้าใจส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิการอ่าน

ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนกัเรียนสูงขึ้นกวา่ก่อนเรียน 

 4.2 จากผลการวิจยัท่ีวา่ พบวา่ นกัเรียนมีความคิดเห็นหลงัการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีมีของนักเรียน อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.07, 𝑆𝐷 = 0.74)  ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากสาเหตุดงัต่อไปน้ี 
 1) ด้านเน้ือหา พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.94, 𝑆𝐷 = 0.77) 

ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากผูว้ิจัยได้คัดสรรบทอ่านจากหนังสือแบบเรียน New World 3 Santos. (2559) 
จดัท าโดยกระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงมีการวางกรอบเน้ือหาตามหลกัสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน 2551 
กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ ซ่ึงเป็นหนังเรียนแบบเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีโรงเรียนเทศบาลวดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) ไดน้ ามาใช้ในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาองักฤษพื้นฐาน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงบทความใน
หนังสือเรียนมีบทความท่ีหลากหลาย เช่น 1. The octopus 2. Fruits from Asia 3. The human pump 
และ 4. Shopaholics ซ่ึงบทอ่านทั้งหมดมีความน่าสนใจจึงสามารถกระตุน้ความสนใจการเรียนของ
นักเรียนได ้เน่ืองจากบทอ่านเป็นเร่ืองใกลต้วันักเรียน ดงันั้นนักเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้หลงั  
การอ่านมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ นอกจากน้ีเน้ือหา โครงสร้างทางภาษาในเน้ือเร่ืองมี
ความเหมาะสมกบัระดบัชั้นเรียนของนักเรียน เน่ืองจากตรงกรอบแนวความคิดของ CEFR A2 ท่ีมี          
การระบุไวในตวัหนงัสือแบบเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั หลกัสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐานโรงเรียนเทศบาล
วดัประทุมคณาวาส (นิพทัธ์หริณสูตร์) ไดก้ าหนดกรอบการอ่านข่าว โฆษณา บทร้อยกรองไดถู้กตอ้งตาม
หลักการอ่าน เลือกระบุ หัวข้อเร่ือง ใจความส าคัญ รายละเอียดสนับสนุน แสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั กรมวิชาการ (2554) การสอนอ่าน
เพื่อความเขา้ใจว่าเป็นเน้นอ่านบทความดังนั้นผูส้อนควรก าหนดเน้ือหาท่ีให้นักเรียนอ่านได้อย่าง
เหมาะสมกับระดับวัย และความสามารถของนักเรียนเพื่อให้การอ่านเพื่อความเข้าใจเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
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 2) ด้านความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก         

(�̅� = 4.02, 𝑆𝐷 = 0.75) ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดการเรียนการเรียนแบบกลุ่มๆละ 4 คน ซ่ึงเป็นการปรับเปล่ียน

บรรยากาศในรูปแบบการเรียนท่ีต่างไปจากเดิมเพื่อเอ้ือต่อการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ซ่ึงรูปแบบเดิม

นกัเรียนจดัโต๊ะและเกา้อ้ีเป็นแถวตอนลึกและนัง่เรียนคนเดียว ท าให้นกัเรียนรู้สึกโดดเด่ียว หลงัจาก

ท่ีครูจดัโต๊ะเรียนและเกา้อ้ีในรูปแบบใหม่เป็นแบบกลุ่มๆละ 4 คน ท าให้นักเรียนรู้สึกต่ืนเตน้และ

รู้สึกสนใจกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ เพราะไดร่้วมท ากิจกรรมการเรียนรู้กบัเพื่อน

ร่วมชั้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Shaffer (1999) กล่าวว่า การท่ีนักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมบุคคลอ่ืน     

ท่ีให้ความเอาใจใส่ดูแลช่วยเหลือแก่นักเรียนจะช่วยท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างไม่มี

ขีดจ ากดั นอกจากน้ี Palincsar&Brown (1984) กล่าววา่ การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็นวิธีการ

สอนแบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Reading) เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 

ซ่ึงวิธีการอ่านน้ีเน้นให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทอ่าน และปฏิสัมพันธ์กับระหว่างผูส้อนกับ

นักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียนเอง เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือกันซ่ึงมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน 

นอกจากน้ี ผูวิ้จยัไดอ้อกแบบแผนการจดักิจกรรมโดยการประยกุตก์ารสอนแบบเกมมิฟิเคชนัเขา้มา

เพื่อเพิ่มให้มีความหลากหลาย น่าสนใจ และทา้ทาย ซ่ึงผูวิ้จยัท าการล าดบัขั้นตอนของเน้ือหาให้มี

ความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน และภาระงานท่ีมีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัการสอนแบบ

แลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อให้นกัเรียนท ากิจกรรมและเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

ซ่ึงสอดคล้องกับ ฉลอง รัตนพงษ์  (2557) กล่าวว่า การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทเป็น

กระบวนการสอนท่ีเป็นระบบและมีขั้นตอนชดัเจน เพราะเป็นการเรียนแบบกระบวนการกลุ่ม 4-6 

คน ท าให้นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันคิดแก้ไขปริศนา ดังนั้นนักเรียนจึงไม่ตอ้งคิดและตดัสินใจ

เพียงคนเดียวซ่ึงสอดคลอ้งกบั  Palincsar&Brown (1984) กล่าวว่า นักเรียนจะมีโอกาสแลกเปล่ียน

บทบาทในการรับผิดชอบในการอ่านด้วยการแลกเปล่ียนความคิด การสนทนา หรือการอภิปราย

เก่ียวกับบทอ่านผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด เช่น การตั้ง

ค าถาม การสร้างความกระจ่างในประเด็นปัญหา การสรุปความ และการคาดเดาเหตุการณ์ กิจกรรม

เหล่าน้ีช่วยให้นักเรียนสามารถตรวจสอบ ความเขา้ใจของตนเองได ้และพฒันาความสามารถในการ

อ่านของนกัเรียนไดดี้ขึ้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Kapp (2014) กล่าวว่า การน ากลไกของเกมมาเป็นฐานและ

ประยุกต์ใช้ในบริบทท่ีไม่ใช่เกม ท าให้ผูค้นมีความมุ่งมัน่และผูกพนั มีแรงจูงใจในการด าเนินการ

เสริมสร้างการเรียนรู้ และการแกปั้ญหาซ่ึงสอดคลอ้งกบั Lee&Hammer (2011) กล่าวว่า เป็นแนวคิด
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ของการน าความสนุกสนานองคป์ระกอบ และหลกัการคิดของเกมมาใชใ้นระบบ เช่น ระบบการให้

คะแนน การให้รางวลั การจดัต าแหน่งล าดบัคะแนน ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความทา้ทายและมีแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ จากการท่ีผูว้ิจยัไดน้ ากิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั จึงท าให้การจดักิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล ดงันั้น            

ดว้ยเหตุผลดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงเป็นปัจจยัท่ีท าใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นดว้ยในดา้นความคิดเห็น

ต่อการจดัการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัมาก 

 3) ด้านความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์  พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก                

(�̅� = 4.26, 𝑆𝐷 = 0.74) ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกบัเกมมิฟิเคชันท่ีมีการผสมผสานเขา้ดว้ยกนัอย่างกลมกลืน เพราะการสอนแบบแลกเปล่ียน

บทบาทช่วยส่งเสริมการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น เน้นให้นักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทอ่าน 

และปฏิสัมพนัธ์กับระหว่างผูส้อนกบันักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียนเอง ส่งผลให้นักเรียนเกิด  

การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านได้อย่างแท้จริง ซ่ึงสอดคล้องกับ 

Palincsar&Brown (1984) กล่าวว่า ผูอ่้านอาศยัการร่วมมือกนัในการสนทนาในการท างานกลุ่มย่อย

โดยจะมีผูส้อนท่ีคอยช่วยเหลือนกัเรียนตามแนวคิดของ Vygotsky ท่ีมองวา่ การเรียนรู้เกิดจากการมี

ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) คือ การเรียนรู้ของนักเรียนเกิดขึ้นจากกระบวนการทาง

สังคมเม่ือนักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกบับุคคลอ่ืนรอบตวัท่ีมีความสามารถมากกว่าในขณะท่ี

นักเรียนอยู่ในบริเวณพื้นท่ีรอยต่อพฒันาการหากนักเรียนได้รับการเสริมต่อการเรียนรู้โดยผ่าน     

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) จะเป็นการช่วยเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมท า

กิจกรรมใชภ้าษาในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น และมีปฏิสัมพนัธ์ต่อการเพื่อสร้างความรู้ใหม่ และ

ส่งผลให้นักเรียนแต่ละคนพัฒนาความคิดและเกิดการเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพของตนเองและ          

เพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านในท้ายท่ีสุด นอกจากน้ี การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับ     

เกมมิฟิเคชนัสามารถช่วยลดความตึงเครียดในการอ่านบทความท่ีมีความยาวและยงัสามารถสร้าง

เจตคติท่ีต่อการเรียนภาษาองักฤษ เพราะการกิจกรรมท่ีมีฐานของเกมท่ีสนุกและออกแบบกลไกของ

เกมท่ีมีความน่าสนท าใหส้ามารถจูงใจนกัเรียนท ากิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

Lee&Hammer (2011) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชนัเป็นแนวคิดของการน าความสนุกสนานองค์ประกอบ 

และหลกัการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวลั การจดัต าแหน่ง

ล าดับคะแนน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีสามารถน าไปประยุกต์กับการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อกระตุน้ให้

นกัเรียนสามารถท ากิจกรรมการอ่านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั (พิชญะ โชคพล, 2559) 
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กล่าวว่า เกมมิฟิเคชนัเป็นการน าแนวคิดและหลกัการของเกมมาประยุกต์ใชใ้นการสร้างระบบการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจ และส่งเสริมให้ผูใ้ชเ้กิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 

จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า การน ารูปแบบคุณลกัษณะท่ีท าให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ และ

น่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆ เพื่อกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิด

พฤติกรรมอนัจะน ามาซ่ึงความส าเร็จของการท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

 จากขอ้มูลดงักล่าวแสดงให้เห็นวา่การน าวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทและการสอน

แบบเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับการสอนอ่านเพื่อความเขา้ใจ  รวมถึงการคดัเลือกเน้ือหาท่ีมี

ความเหมาะสมกับระดับชั้ นของนักเรียน การปรับปรุงบทบาทการสอน และค านึงถึงด้าน

คุณประโยชน์ ส่งผลให้นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทร่วมกบัการสอน

แบบเกมมิฟิเคชนัอยูใ่นระดบัมาก 

5. ข้อเสนอแนะ 

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ผูว้ิจัยพบ

ขอ้จ ากัด ข้อเสนอแนะในการจดักิจกรรมการเรียนรู้  และข้อเสนอแนะในการท าวิจยัคร้ังต่อไป 

ดงัต่อไปน้ี 

5.1 ข้อเสนอแนะในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
1) กิจกรรมช่วง Motivation คือ ขั้นกระตุน้ความสนใจและตรวจสอบความรู้เดิมของ

นักเรียนจากการตอบค าถามจากแอปพลิเคชนั Mentimeter ครูตอ้งจดัเตรียมอินเตอร์เน็ตส ารองให้

ส าหรับนกัเรียนท่ีไม่มีความพร้อมดา้นการใชง้านอินเตอร์เน็ต เพื่อใหน้กัเรียนทุกคนไดมี้ส่วนร่วมใน

การท ากิจกรรมน้ีอยา่งพร้อมเพียงและทนัเวลาท่ีก าหนด 

2) กิจกรรมช่วง Pre-reading คือ ขั้นสอนค าศพัทใ์หม่ท่ีมีความส าคญัในบทอ่านจ านวน 

8 ค า ในบางค าศพัทท่ี์นักเรียนไม่ค่อยคุน้เคยท าให้นักเรียนเสียเวลาในการเดาความหมายของค าศพัท ์

ดงันั้นครูควรอธิบายเพิ่มเติมความรู้ให้แก่นกัเรียนในขณะนั้นเพื่อช่วยให้นักเรียนเดาความหมายของ

ค าศพัทไ์ดร้วดเร็วขึ้น 

        3) กิจกรรมช่วง While-reading คือ ขั้นเน้นการฝึกปฏิบัติการสอนแลกเปล่ียนบทบาท 

โดยแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียน 4 คนซ่ึงแต่ละคนมีบทบาทท่ีแตกต่างกนั นักเรียนบางคนลืม

บทบาทของตนเองในบางขั้นตอน จึงส่งผลใหก้ารท างานกลุ่มท่ีไดรั้บมอบหมายเกิดความล่าชา้เพราะ

นักเรียนไม่สามารถจับประเด็นส าคัญของบทอ่านได้ ครูสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  และให้ความ
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ช่วยเหลือหากนักเรียนเกิดขอ้สงสัย นอกจากน้ีครูท าป้ายสามเหล่ียมตั้งโต๊ะโดยแต่ละบทบาทจะ

แบ่งเป็นสีท่ีแตกต่างกนั และมีการเขียนระบุบทบาทในแต่ละขั้นตอนการสอนอ่านไวด้า้นหลงัป้าย 

4) กิจกรรมช่วง Post-reading คือ ขั้นกระบวนการสร้างสรรค์และมอบรางวลั นักเรียน

แสดงความคิดรวบยอดการจากบทอ่าน โดยการตอบค าถามบท Padlet พบว่า นกัเรียนเขา้ใจค าถาม

และสามารถแสดงความเห็นได ้แต่นักเรียนเขียนประโยคเป็นภาษาองักฤษไดแ้ต่ไม่ถูกโครงสร้าง

ทางภาษา รวมถึงมีการสะกดค าศพัท์ท่ีไม่ถูกตอ้ง ดงันั้น ครูแนะน าให้นักเรียนเขียนเป็นประโยค

สั้นๆ วลี หรือค าศพัทท่ี์ส่ือความหมายไดช้ดัเจน โดยใหบ้ทบาท Clarifier  ช่วยตรวจสอบความถูกตอ้ง 

5) กิจกรรมช่วง Wrap up ขั้นสรุปกิจกรรม เป็นการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียนทุก

กลุ่มในแต่ละบทบาทท่ีไดรั้บมอบหมาย ครูควรชกัชวนให้นักเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นถึง

ปัญหาท่ีเกิดในบทบาทของตนเอง และปัญหาท่ีเกิดระหว่างท ากิจกรรมภายในกลุ่ม เพื่อให้ได้

ขอ้เสนอแนะในการแกไ้ขปรับปรุงในคร้ังต่อไป 

6) ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้น ครูตอ้งอธิบายความรู้เพิ่มเติมหากนกัเรียน

เกิดขอ้สงสัยให้ทนัท่วงทีเพื่อไม่ให้เสียเวลาในการท ากิจกรรมในแต่ละขั้น และครูควรเดินสังเกต

พฤติกรรมนักเรียนในระหว่างท ากิจกรรมอย่างสม ่าเสมอเพื่อให้ทราบถึงปัญหาท่ีนักเรียนประสบ

และแนะน าให้นักเรียนโดยทนัทีเพื่อท าให้นักเรียนเขา้ใจและเรียนรู้ไดต้รงตามกระบวนการและ

วตัถุประสงค ์

7) ความรู้พื้นฐานในการอ่านของนักเรียนท่ีแตกต่างกัน เพราะนักเรียนบางคนไม่
สามารถอ่านบทความภาษาองักฤษได้ ส่งผลให้นักเรียนเขา้ใจช้ากว่าเพื่อนคนอ่ืน ผูว้ิจยัในฐานะ
ผูส้อนจึงตอ้งสังเกตและช่วยเหลืออย่างสม ่าเสมอรวมถึงกระตุน้นักเรียนท่ีเก่งช่วยเหลือนักเรียนท่ี
อ่อนภายในกลุ่มในกระบวนการอ่าน 

5.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
1) ในการวิจยัคร้ังต่อไปควรน าการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบั

เกมมิฟิเคชนั ไปสอนกบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือระดบัอุดมศึกษา 

2)  ในการวิจัยคร้ังต่อไปควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนบทบาท

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ไปต่อยอดกับการสอนในรายวิชาอ่ืน เช่น การสอนภาษาไทย ภาษามาลาย ู

ภาษาจีน ภาษาญ่ีปุ่ น เป็นตน้ 

3) ในการวิจยัคร้ังต่อไปควรเพิ่มการหาขอ้มูลเชิงคุณภาพ ยกตวัอย่างเช่น การสัมภาษณ์ 

การศึกษาบนัทึกหลงัการสอน และการใหน้กัเรียนเขียนสะทอ้นคิดหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เป็นตน้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 

1. อาจารย ์ดร. ประมาณ   ทรัพยผ์ดุงชนม ์   

 ต าแหน่งอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรภาษาองักฤษ คณะศิลปศาสตร์ 

 สถานท่ีท างาน สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั กรุงเทพมหานคร 

2. อาจารยร์ณกร   ธรรมจิตต ์

 ต าแหน่งอาจารยป์ระจ าสถาบนัภาษา มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 

 สถานท่ีท างาน มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม  จงัหวดันครปฐม 

3. อาจารย ์ดร.จิตติมา   เขียวพนัธุ์ 

 ต าแหน่ง ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

 สถานท่ีท างานโรงเรียนบุณยศ์รีสวสัด์ิ  จงัหวดันครปฐม 
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ตารางท่ี 16 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแผนการจดัการเรียนรู้จาก
การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกับเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ทั้ง 5 แผน  

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง Orientation on  Reciprocal Strategy 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั

หลกัสูตรและสาระการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนด

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 
+1 +1 +1 3 1 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้

อยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาและความสามารถ

ของผูเ้รียน 

+1 +1 0 2 0.67 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดกิจกรรม

ไดอ้ยา่งเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวิธี

สอน หรือเทคนิคการสอนท่ีระบุไวใ้น

แผนการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

5. แผนการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมท่ีส่งเสริมการ

อ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดส่ือการ

สอนท่ีส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดการวดัและ       

การประเมินผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง The octopus 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั

หลกัสูตรและสาระการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนด

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 
+1 +1 +1 3 1 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้

อยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาและความสามารถ

ของผูเ้รียน 

+1 +1 0 2 0.67 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดกิจกรรม

ไดอ้ยา่งเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวิธี

สอน หรือเทคนิคการสอนท่ีระบุไวใ้น

แผนการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

5. แผนการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมท่ีส่งเสริม

การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดส่ือการ

สอนท่ีส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดการวดัและ       

การประเมินผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง The Fruits from Asia 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั

หลกัสูตรและสาระการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนด

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 
+1 +1 +1 3 1 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้

อยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาและความสามารถ

ของผูเ้รียน 

+1 +1 0 2 0.67 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดกิจกรรม

ไดอ้ยา่งเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวิธี

สอน หรือเทคนิคการสอนท่ีระบุไวใ้น

แผนการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

5. แผนการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมท่ีส่งเสริม

การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดส่ือการ

สอนท่ีส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดการวดัและ       

การประเมินผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง The human pump 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั

หลกัสูตรและสาระการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนด

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 
+1 +1 +1 3 1 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้

อยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาและความสามารถ

ของผูเ้รียน 

+1 +1 0 2 0.67 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดกิจกรรม

ไดอ้ยา่งเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวิธี

สอน หรือเทคนิคการสอนท่ีระบุไวใ้น

แผนการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

5. แผนการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมท่ีส่งเสริม

การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดส่ือการ

สอนท่ีส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดการวดัและ       

การประเมินผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ือง Shopaholics 

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั

หลกัสูตรและสาระการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 3 1 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนด

จุดประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 
+1 +1 +1 3 1 

3. แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดเวลาได้

อยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาและความสามารถ

ของผูเ้รียน 

+1 +1 0 2 0.67 

4. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดกิจกรรม

ไดอ้ยา่งเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวิธี

สอน หรือเทคนิคการสอนท่ีระบุไวใ้น

แผนการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

5. แผนการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมท่ีส่งเสริม

การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

6. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดส่ือการ

สอนท่ีส่งเสริมการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

7. แผนการจดัการเรียนรู้ไดก้ าหนดการวดัและ       

การประเมินผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
+1 +1 +1 3 1 
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ตารางท่ี 18 ผลการตรวจค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
จากกการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ข้อที่ ความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจ

จ าแนก (r) 

การ

น าไปใช้ 

ข้อที่ ความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจ

จ าแนก 

(r) 

การ

น าไปใช้ 

1 0.38 0.45 ใชไ้ด ้ *16 0.13 0.23 ใชไ้ม่ได ้

2 0.81 0.77 ใชไ้ด ้ 17 0.50 0.44 ใชไ้ด ้

3 0.38 0.45 ใชไ้ด ้ 18 0.56 0.93 ใชไ้ด ้

*4 0.13 0.11 ใชไ้ม่ได ้ *19 0.13 0.23 ใชไ้ด ้

*5 0.19 0.35 ใชไ้ม่ได ้ 20 0.56 0.80 ใชไ้ด ้

6 0.63 0.42 ใชไ้ด ้ 21 0.38 0.20 ใชไ้ด ้

7 0.38 0.45 ใชไ้ด ้ *22 0.13 0.23 ใชไ้ม่ได ้

*8 0.06 0.12 ใชไ้ม่ได ้ 23 0.56 0.68 ใชไ้ด ้

9 0.38 0.33 ใชไ้ด ้ *24 0.13 0.23 ใชไ้ม่ได ้

10 0.56 0.80 ใชไ้ด ้ 25 0.38 0.45 ใชไ้ด ้

*11 0.06 0.12 ใชไ้ม่ได ้ 26 0.50 0.69 ใชไ้ด ้

12 0.38 0.70 ใชไ้ด ้ 27 0.31 0.46 ใชไ้ด ้

*13 0.13 -0.02 ใชไ้ม่ได ้ *28 0.13 0.11 ใชไ้ม่ได ้

14 0.56 0.80 ใชไ้ด ้ 29 0.44 0.80 ใชไ้ด ้

15 0.31 0.46 ใชไ้ด ้ 30 0.31 0.59 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 19 ผลการตรวจค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
จากการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อ
ความเขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 
 

ข้อ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) การน าไปใช้ 
*31 0.19 0.10 ใชไ้ม่ได ้
32 0.31 0.59 ใชไ้ด ้
33 0.50 0.69 ใชไ้ด ้
34 0.31 0.46 ใชไ้ด ้

*35 0.13 0.11 ใชไ้ม่ได ้
*36 0.06 0.12 ใชไ้ม่ได ้
37 0.38 0.45 ใชไ้ด ้
38 0.38 0.58 ใชไ้ด ้

*39 0.19 0.10 ใชไ้ม่ได ้
40 0.31 0.34 ใชไ้ด ้
41 0.38 0.58 ใชไ้ด ้
42 0.44 0.70 ใชไ้ด ้
43 0.75 0.53 ใชไ้ด ้

*44 0.06 0.12 ใชไ้ม่ได ้
45 0.31 0.34 ใชไ้ด ้

 

 ผูว้ิจยัไดท้ าการคดัเลือกขอ้สอบจ านวน 20 ขอ้ เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิจาก

การสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความ

เขา้ใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบดว้ยขอ้ท่ี 1,2,3,6,7,9,10,12,14,15,17,18,20,21,23,25, 

26,27,29,30,32,33,34,37,38,40,41,42,43,45 ทั้ งน้ีข้อท่ีมี เคร่ืองหมาย (*) คือ ข้อขอบท่ีไม่ เข้าเกณฑ์

จ านวน 15 ขอ้  
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ตารางท่ี 20 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแบบสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อวิธีการสอนแบบแลกเปล่ียนบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ

การอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
รายการพจิารณา 

ผู้เช่ียวชาญ  
รวม 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
1 2 3 

1.  ด้านเน้ือหา 

1.1 เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน +1 +1 +1 3 1 

1.2 เน้ือหาในบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุน้การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 

1.3 โครงสร้างภาษา และค าศพัทใ์นเน้ือเร่ืองเหมาะสมกบั
ระดบัชั้นของนกัเรียน  

+1 +1 +1 3 1 

1.4  เน้ือหาสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ +1 +1 +1 3 1 

2. ด้านความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ 

2.1 การจดับรรยากาศห้องเรียนเอ้ือต่อการเรียนการสอน +1 +1 +1 3 1 

2.2 การจดัล าดบัเน้ือหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเน่ือง และ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 3 1 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ ทา้ทาย +1 +1 +1 3 1 

2.4 ภาระงานท่ีไดรั้บมอบหมายเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 3 1 

3. ด้านความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์   

3.1 ลดความตึงเครียดในการอ่านภาษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

3.2 ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีเจตคติท่ีดีในการอ่าน
ภาษาองักฤษ 

+1 +1 +1 3 1 

3.3 ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ และ
เพิ่มประสิทธิภาพในการอ่านสรุปความ 

+1 +1 +1 3 1 

3.4 ส่งเสริมใหน้กัเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น +1 +1 +1 3 1 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้การสอนแบบแลกเปลีย่นบทบาทร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน 

ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
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Passage 1: Asian Fruit Delights 
Travelling in Asia offers an enjoyable experience, particularly 

with the presence of street markets filled with *exotic Asian fruits that 

come in a variety of shapes, sizes, and flavors. Not only are these fruits 

delicious, but they are also beneficial to one's health. Some types of fruit 

are eaten raw, used as *ingredients in dishes, or transformed into 

refreshing fruit juices or cocktails.  

Goji berries or wolfberries, tiny red berries 

packed with antioxidants, are *native to China 

and grow in many other parts of Asia. These 

berries are rich in vitamin C, antioxidants, and 

flavor, and are used as supplements either in 

powder or dried form to make juice. In China, 

goji berries are considered both an herb and 

fruit, and are used in traditional Chinese, 

Korean, and Japanese medicine to improve kidney and liver health. 

Dragon fruit is another attractive oval fruit with yellow and red 

skin, resembling large green scales. Also known as strawberry pear or 

pitahaya, it grows in Central America and 

many parts of Asia. The fruit has white or red 

flesh, which is sweet containing black seeds. It is 

commonly eaten raw, in salads, smoothies, or as 

part of a fruit bowl. Dragon fruit is high in 

vitamin C and other antioxidants, which are 

crucial for maintaining a robust immune 

system. It can also increase iron levels in the body, which is beneficial in 

transporting oxygen and boosting energy. Vitamin C in dragon fruit 

helps the body absorb and utilize iron.  
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Guessing the meaning from words: items 1-3 

1. What is the meaning of the word "exotic" in paragraph 1?  

a. cheap      

b. delicious  

c. unusual      

d. dangerous 

2. What is the meaning of the term " ingredients" in paragraph 1?  

a. Food that is beneficial to the body 

b. Exotic flavors that make fruits delicious. 

c. A variety of Asian fruits available in street market.  

d. Components used in cooking or preparing dishes. 

3. What is the meaning of the word "native" in paragraph 2?  

a. small and red berries 

b. Grown in many parts of Asia. 

c. Packed with antioxidants and flavor 

d. Originating to a specific place or region 

Finding answers in the detail: items 4-8 

4. Which country are Goji berries native to? 

a. China  

b. India 

c. Japan 

d. Thailand 
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5. Which Asian fruit is mentioned in the passage as being used in traditional medicine to improve 

kidney and liver health?  

a. Guava      

b. Goji berries  

c. Dragon fruit      

d. None of the above 

6.Which of the following statements is true about nutritional value of goji berries? 

a. They are only found in China. 

b. They are a type of herb, not a fruit. 

c. They are used as a substitute for coffee. 

d. They are a good source of vitamin C and antioxidants. 

7. Which of the following is another name for dragon fruit? 

a. Kiwi     

b. Guava  

c. Pitahaya    

d. Mango 

8. According to the passage, what is the benefit of eating dragon fruit?  

a. It can reduce your blood. 

b. It can help you lose weight. 

c. It can increase your energy levels. 

d. It can improve your eyesight and skin.  
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Find the main idea: items 9-10 

9. What is the main idea of paragraph 2 about goji berries? 

a. The global popularity of goji berries as a superfood 

b. The cultural significance of goji berries in Asian cuisine 

c. The nutritional benefits of goji berries in traditional medicine 

d. The traditional medicinal use of goji berries in Chinese, Korean, and Japanese cultures. 

10. What is the main idea of the last paragraph? 

a. The health benefits of eating dragon fruit 

b. The different varieties of fruit found in Asia 

c. The history of dragon fruit cultivation in Asia 

d. The different ways to prepare dragon fruit in Asian cuisine. 
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Passage2: Dolphin intelligence 

 Dolphins are small and smart mammals 

that belong to the whale family. There are 

three types of dolphins: river dolphins, South 

Am erican river dolphins, and oceanic or 

marine dolphins. They have flippers, a dorsal 

fin, a slender body, and smooth skin. Dolphins 

have about 100 teeth in their long and narrow 

snout and breathe through a blowhole on top 

of their heads that they use for breathing 

when they surface. 

D o l p h i n s  a r e  v e r y 

in te llig e n t a n d  frie n d ly 

a n im a ls . T h e y  a r e  t h e 

second smartest animal on 

the planet, after humans, 

a n d  e v e n  sm a rte r th a n 

primates and the second-

smartest mammal on the 

planet after humans. They can understand and solve complex 

problems because they have a high brain-to-body weight ratio. 

D o lp hins are fam ous for savin g p eople from  sharks, an d 

scientists think they see humans as their babies. They can use 

tools like sponges to protect themselves from pointy objects 

when getting food and are quick learners. 

 Dolphins are emotionally and socially intelligent. They can 

feel emotions like grief, pain, and joy. Each of them has a special 

personality ; some are playful while others are shy. Dolphins 

spend most of their time in groups, where they learn from and 

teach each other. Scientists think that dolphins in larger groups 

are even smarter because they work together and learn more. 
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Guessing the meaning from words: items 11-13 

11. What is the meaning of the word "primates" as used in the paragraph 2?  

a. A type of fish that dolphins like to eat. 

b. A type of plant that grows in the ocean.   

c. An animal that is less intelligent than dolphins 

d. A group of mammals that includes monkeys, apes, and humans. 

12. What is the meaning of the word "mammals" as used in the paragraph 1? 

a. Small and intelligent creatures 

b. Aquatic animals with distinct physical features 

c. Animals that give birth to live young and produce milk. 

d. Marine animals with flippers, a dorsal fin, and smooth skin 

13. What is the meaning of the word "personality" in paragraph 3? 

a. A feeling of happiness that is unique to each dolphin. 

b. The ability to feel emotions like grief, pain, and joy. 

c. The time spent in groups and learning from each other. 

d. The unique set of characteristics and behaviors of each dolphin 

Finding answers in the detail: items 14-18 

14. How many types of dolphins do biologists categorize?  

a. Two    b. Three 

c. Four    d. Five 

15. Which animal is considered the smartest on the planet according to the passage?  

a. Dolphins   b. Primates 

c. Humans   d. Whales 
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16. Which of the following is an example of how use tools?  

a. They can use their sonar to find food.  

b. They can use their fins to communicate with other dolphins.  

c. They can hold their breath for extended periods underwater.  

d. They can use sponges to protect themselves from pointy object when getting food. 

17. What evidence is there that dolphins are emotionally intelligent? 

a. Anger and frustration    

b. Grief, pain, and joy 

c. Happiness and contentment    

d. Fear and anxiety 

18. In what size groups do dolphins typically spend most of their time?  
a. Alone     b. In pairs 

c. In small groups   d. In large groups 

Find the main idea: items 19-20 

19. What is the main idea conveys in paragraph 2 about dolphins? 

a. Dolphins are shy fish. 

b. Dolphins are very intelligent. 

c. Dolphins are dangerous predators. 

d. Dolphins are more intelligent than humans. 

20. What is the main focus of this passage on dolphins?  

a. Dolphins are very intelligent animal. 

b. Dolphins are emotionally and socially intelligent. 

c. Dolphins have a variety of physical characteristics.  

d. Dolphins exhibit a variety of behaviors and personalities. 
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Passage 3: Overconsumption of Clothing 

Social media, magazines and shop windows make people happy daily 

with things to buy, and British consumers are buying more clothes and 

shoes than ever before. All the brands offer cheap clothes and have discount 

promotions to customers. The research results show that clothes are worn 

two or three times and then thrown away.  

In Britain, the average person spends more than 

£1,000 on new clothes a year, which around four 

per cent of their money. People always spend 

money they do not have, and they do not need it. 

Britain throws away 300,000 tons of clothing per 

year, most of which goes into landfill sites. 

People might not know they are part of the 

throwaway clothing problem because they 

donate their unwanted clothes to charities. But 

charity shops cannot sell all those unwanted clothes. 'Fast fashion' goes 

out of fashion as quickly as it came in and is often too poor quality to 

recycle; people do not want to buy it second-hand, causing even more 

economic and environmental problems. 

 People in Britain cannot resist the temptation to buy something, even 

if they do not need it. And shopping can become an addiction. This is a 

good way for people who cannot manage a full year without going 

shopping; they can participate in the anti-consumerist movement by refusing 

to buy things they do not need. Buy Nothing groups send a clear message to 

companies that people are no longer willing to accept the environmental and 

human cost of overconsumption. So, before people go shopping, always ask 

yourself: Do they want it, or do they need it? 
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Guessing the meaning from words: items 21-23 

21. Based on the passage, what does the term "landfill" refer to in paragraph 2? 

a. a place where people go to shop. 

b. a place where garbage is buried. 

c. a place where people go to donate unwanted items. 

d. a place where people go to buy second-hand items. 

22. In paragraph 2, what does the term "second-hand" refer to? 

a. brand-new and unused 

b. discounted or on sale 

c. poor quality or low value 

d. used by someone else before 

23. What does "addiction" mean of the paragraph 3? 

a. a state of sadness  

b. a disease caused by smoking 

c. a strong feeling of enjoyment 

d. a strong feeling of being unable to stop it 

Finding answers in the detail: items 24-28 

24. According to the passage, how much money do British people spend on new clothes on 

average per year? 

a. £100     

b. £500 

c. £1,000    

d. £10,000 
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25. What percentage of money does the average person in Britain spend on new clothes per year? 

a. 1%     b. 2% 

c. 3%     d. 4% 

26. What is the main problem with the clothing that is not recycled? 

a. It is too of poor quality to recycle. 

b. It goes out of fashion quickly. 

c. It is too expensive to sell in charity too shops. 

d. It is made of materials that harm the environment. 

27. What message do Buy Nothing groups send to companies? 

a. People have no interest in buying any products.  

b. People are willing to spend more money on fashionable. 

c. Companies should increase their producing of clothing to meet demand. 

d. People refuse to accept the environmental and human cost of overconsumption. 

28. What should people consider before shopping? 

a. Is it a popular brand name? 

b. Do they genuinely want or need it? 

c. How much can they afford to spend? 

d. What are the fashion trends associated with it? 

Find the main idea items 29-30 

29. What is the main idea of the paragraph 1? 

a. Online shopping makes it easy to buy without thinking. 

b. Clothes are worn two or three times and then thrown away. 

c. British consumers buy more clothes and shoes than ever before. 

d. Social media, magazines, and shop windows make people happy with things to buy.  
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30. What is the main idea of the story? 

a. Shopping is a temptation and can become an addiction. 

b. Overconsumption has environmental and human costs. 

c. People in Britain buy too many clothes and throw them away. 

d. People should ask themselves if they want or need something before going shopping. 
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เฉลยแบบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเข้าใจ pre-test, post-test 

 

ข้อที่ ค าตอบ ข้อที่ ค าตอบ ข้อที่ ค าตอบ 

1 C 11 D 21 B 

2 D 12 C 22 D 

3 D 13 D 23 D 

4 A 14 B 24 C 

5 B 15 C 25 D 

6 D 16 D 26 A 

7 C 17 B 27 D 

8 C 18 D 28 B 

9 D 19 B 29 D 

10 A 20 A 30 B 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีต่อกจิกรรมการเรียนแบบแลกเปลีย่นบทบาท                    

(Reciprocal Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีต่อกจิกรรมการเรียนแบบแลกเปลีย่นบทบาท                    

(Reciprocal Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับของผลตอบรับความคิดเห็นของ

นกัเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท (Reciprocal Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification) เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาองักฤษ 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นฉบบัน้ี ประกอบดว้ย 

 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนแบบแลกเปล่ียนบทบาท                    

(Reciprocal Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั (Gamification) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

  1.1 ดา้นเน้ือหา 

  1.2 ดา้นความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู้ 

  1.3 ดา้นความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์ 

3. โปรดตอบค าถามทุกข้อตามความจริง และเขียนค าแนะน าเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนแบบ

แลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ส าหรับปรับปรุง

และพฒันาต่อไป 

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนแบบแลกเปล่ียนบทบาท (Reciprocal 

Teaching) ร่วมกบัเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 

ค าชี้แจง ใหท้ าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นดงัน้ี 

5: มากท่ีสุด  4: มาก  3: ปานกลาง  2: นอ้ย  1: นอ้ยท่ีสุด 

 
รายการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน      
1.2 เน้ือหาในบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุน้ต่อการเรียนรู้      
1.3 โครงสร้างภาษา และค าศพัทใ์นเน้ือเร่ืองเหมาะสมกบัระดบัชั้นของนกัเรียน       
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1.4  เน้ือหาสามารถประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้      

2. ด้านความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้  
2.1 การจดับรรยากาศห้องเรียนเอ้ือต่อการเรียนการสอน      
2.2 การจดัล าดบัเน้ือหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเน่ือง และเหมาะสม      
2.3 กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ ทา้ทาย      
2.4 ภาระงานท่ีไดรั้บมอบหมายเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้      

3. ด้านความคิดเห็นต่อคุณประโยชน์  
3.1 ลดความตึงเครียดในการอ่านภาษาองักฤษ      
3.2 ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีเจตคติท่ีดีในการอ่านภาษาองักฤษ      
3.3 ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ และเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการอ่านสรุปความ 

     

3.4 ส่งเสริมใหน้กัเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น      
 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 



  199 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ ตัวอย่างส่ือการสอน 
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ภาคผนวก ฉ 

ภาพกจิกรรมการจัดการเรียนรู้แบบแลกเปลีย่นบทบาทร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน     

ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิการอ่านเพ่ือความเข้าใจ 
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Badge Collected book 
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Badge Collected book 
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Badge Collected book 
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ประวัติผู้เขียน  
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ-สกุล ปิยธิดา   มีชะคะ 
วัน เดือน ปี เกดิ 30 มกราคม 2533 
สถานท่ีเกดิ ราชบุรี 
วุฒิการศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ เอกภาษาองักฤษ มหาวิทยาลยัราชภฏั

สวนดุสิต 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 250/15 ซอยมัง่มีศรีสุข ต าบลแม่กลอง อ าเภอเมือง จงัหวดัสมุทรสงคราม   
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