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บทคัดย่อ 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อ
ความเข้าใจ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (2) ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ (3) ศึกษาพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมฟิิเค
ชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒาราม 
ในพระบรมราชินูปถัมภ์ 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) โดยมีแผนการทดลองเป็นแบบกลุ่ม
เดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานวิจัยครั ้งนี ้เป็นนักเรียน
ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ห้อง 1 จำนวน 30 คน ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1-4 (2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน
เรียนและหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ (3) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และ (4) แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีประสิทธิผล ค่าดัชนีความสอดคล้อง และการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษ  เพื่อความเข้าใจ 
โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  มีการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมากที่สุดร้อยละ 4.85 (2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจสูงขึ ้นและมีผลของ
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พัฒนาการเพิ่มขึ้นที่ร้อยละ 51.42 หลังจากได้รับการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (3) จากการศึกษาข้อมูลพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน พบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้น 
มุ่งมั่นในการทำกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายที่กำหนด มีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้โดยสังเกตได้จากแต้ม
สะสม (Points) ที่มีอัตราเพิ่มอย่างต่อเนื่อง 
 
คำสำคัญ: วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R, แนวคิดเกมมิฟิเคชัน, การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
 

Abstract 
 The purposes of this research were to (1) design instructional activities to develop English 
reading comprehension skills using the SQ4R teaching reading method together with gamification 
concepts (2) study the results of English reading comprehension skills development using the SQ4R 
teaching reading method together with gamification concepts ( 3) study students’ learning behaviors 
from learning activities using the SQ4R teaching reading method together with gamification concepts of 
the students in grade 10 of the second semester of 2021 academic year at Satree Wat Mahaprutaram 
Girls' School Under the Royal Patronage of her Majesty the Queen.  
 This research is a quasi - experimental research with one group pretest - posttest design.  The 
research sample group was 30 students in grade 10 class 1 of the second semester of 2021 academic 
year who were selected by purposive sampling. The research instruments consisted of (1) four lesson 
plans from unit 1 to unit 4 (2 )  multiple choice pre and post tests ( 3)  a lesson plan assessment form 
and (4) a learning behavior observation form. The obtained data were analyzed by using mean, standard 
deviation, effectiveness index, item-objective congruence index and content analysis. 
 The research findings were as follows (1)the design of instructional activities to develop English 
reading comprehension skills using the SQ4R teaching reading method together with gamification 
concepts was founded at the highest level. ( 2 ) the students' learning achievement score of English 
reading comprehension skills was founded to be increased by 51.42 percent after studying in the 
experimental class which used learning activities using the SQ4R teaching reading method together with 
gamification concepts. (3)  according to the data of the students’ learning behaviors, it was founded 
that the students became more enthusiasti and determined to participate in the learning activities in 
order to achieve the set goals. From the students’continuously increasing points, it was noticeable that 
the students were more motivated to participate in the activities.   
 
Keywords: SQ4R Method, Gamification, Reading Comprehension Skills 
 

บทนำ 
 สังคมปัจจุบันมีการพัฒนาความเจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งจะเห็นได้เด่นชัดจากความเจริญก้าวหน้า
ทางด้านเทคโนโลยี การติดต่อสื่อสาร รวมถึงด้านการจัดการศึกษาท่ีเน้นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา ซึ่งทักษะสำคัญที่ขาดไม่ได้ คือ ผู้เรียนต้องได้รับการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพื่อให้สอดคล้องกับทักษะใน
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ศตวรรษที่ 21 โดยภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาสากลได้กลายเครื่องมือสำคัญและทักษะจำเป็นเข้ามามบีทบาทในการใช้ชีวิต 
เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีความสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งในการใช้ชีวิตประจำวันทั้งด้านการติดต่อสื่อสาร การ
ประกอบอาชีพ การศึกษาแสวงหาความรู้ (ณัฐดนัย สุวรรณสังข์ และคณะ, 2562) ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่คนไทย
จำเป็นต้องเรียนซึ่งเป็นวิชาพื้นฐานท่ีถูกจัดไว้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 
ผู้สอนควรมีการเตรียมความพร้อมและเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อเป็น
การวางรากฐานต่อการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้ รวมทั้งการดำเนินชีวิตผ่านการอ่านภาษาอังกฤษ (จุรีภรณ์ มะเล
โลหิต, 2561)  โดยทักษะการอ่านเป็นทักษะเบื้องต้นที่ทุกคนจำเป็นต้องใช้ ไม่ว่าจะเป็นด้านการเรียนรู้หรือการประกอบ
อาชีพในอนาคต ซึ่งถือเป็นการพัฒนาศักยภาพวิธีหนึ่ง ผู้เรียนจึงจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีพื้นฐานทางทักษะในด้านนี้ แม้
การอ่านภาษาอังกฤษจะมีความสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งสำหรับผู้เรียนแต่ก็ยังพบว่า ผู้เรียนจำนวนไม่น้อยมีปัญหาใน
ด้านการอ่านภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นไปได้ว่าเกิดจากการไมเ่ข้าใจในเรื่องที่อ่าน ไม่สามารถจับใจความหรือประเดน็สำคัญของ
เรื่องที่อ่านได้ จากที่ผู้วิจัยได้เป็นผู้จัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการอ่านรายวิชาภาษาอังกฤษ พบว่า มีอีกหนึ่งสาเหตุ
สำคัญที่ทำให้เกิดปัญหาในด้านการอ่านคือ ผู้เรียนรู้สึกไม่ท้าทายหรือสนุกสนานกับการอ่านภาษาอังกฤษ รู้สึก เบื่อหน่าย
ส่งผลให้ไม่อยากอ่านหนังสือที่เป็นภาษาอังกฤษ ไม่มีสิ่งที่ทำให้เกิดแรงจูงใจในการอ่าน จากสาเหตุสำคัญข้างต้นนี้ทำให้
ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความสำคัญของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ  
 จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สามารถนำมาพัฒนาการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของผู้เรียนพบว่า การจัดการเรียนรู ้โดยใช้วิธีการสอนอ่านตามแบบ SQ4R (Survey, 
Question, Read, Record, Recite, and Reflect) จะช่วยพัฒนาทักษะความเข้าใจในการอ่าน ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
และเข้าใจเนื้อหาที่มีความยากได้ง่ายยิ่งข้ึน สามารถจดจำเรื่องที่อ่านได้เป็นอย่างดี เป็นวิธีการสอนอ่านที่เป็นระบบ สิรีธร 
สุขเจริญ และคณะ (2561) มีความเห็นว่า การสอนอ่านแบบ SQ4R มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนเกิดความสามารถใน
การอ่าน นอกจากน้ียังทำให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียนในช้ันเรียน เกิดความมั่นใจและมีความสนใจในการเรียนมาก
ยิ่งขึ้น สอดคล้องกับกมลพร สิบหมู่ และคณะ (2562) กล่าวว่า การสอนอ่านแบบ SQ4R มีประโยชน์ ช่วยทำให้ผู้เรยีนมี
ประสิทธิภาพในการอ่าน มีการตั้งคำถามจากเรื่องที่อ่าน ช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามในการอ่านเพื่อค้นหาคำตอบ
นำไปสู่การสรุปประเด็นสาระสำคัญของเรื่องที่อ่านอย่างรวดเร็วดังนั้นวิธีการอ่านเพื่อทำความเข้าใจแบบ SQ4R จึงเป็นสิ่ง
สำคัญในการนำมาพัฒนาการอ่านเพ่ือทำความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนที่ได้อ่านช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการอ่าน
อย่างถูกต้อง และมีการพัฒนาทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจได้อย่างเป็นข้ันตอน   
 หากผู้เรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนด้วยการกระตุ้นจากสิง่ที่รู้สึกท้าทายสนุกสนาน หรือทำให้เกิด
แรงจูงใจจะส่งเสริมการเรียนรู้มากข้ึน ผู้วิจัยจึงนำแนวคิดของเกมมาช่วยจะทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทาย สนุกสนาน หรือทำให้
เกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับเกมที่กำลังเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจ คือ 
แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ที่เป็นแนวคิดท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมได้ดียิ่งขึ้น (Glover, 2013) โดยเกมมิฟิเคชันเป็นการนำรูปแบบกลไกของ
เกมมาประยุกต์ใช้เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีรูปแบบกลไกคล้ายเกมแต่ไม่ใช่เกม
เหมือนกับการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน หรือเรียกว่า Game-Based-Learning ที่จะให้ความสำคัญกับการสร้างเกมเพื่อ
นำมาใช้ประกอบการกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งในระหว่างการเล่นเกมผู้เล่นจะได้เรียนรู้เนื้อหาในวิชาไปด้วย แต่เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) เป็นการนำกลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจ ความท้าทาย และรู้สึก
น่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ทำให้เกิดสภาพแวดล้อมท่ีดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งท่ีซับซ้อน โดยเกมมิฟิเคชันจะ
สอดแทรกแนวคิดของเกมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทาย สนุกสนาน และเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งข้ึน  
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 จากการศึกษาค้นคว้า เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ จิรชพรรณ ชาญช่าง  (2561) ได้ศึกษาผลการใช้
ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน มีคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee and Hammer (2011) ที่
ได้ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชันในการส่งเสริมประสบการณ์ของนักศึกษาด้วยการให้นักศึกษาค้ นหาสถานที ่ภายใน
มหาวิทยาลัย พบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันทำให้นักศึกษา กระตือรือร้น สนุกสนาน กระตุ้นให้มีส่วนร่วมได้ และ McDaniel 
et al., (2012) ได้นำเหรียญตรา (Badges) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ พบว่า การจัดทำกิจกรรมออนไลน์
โดยมีเหรียญตราช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจของนักเรียนได้ดี ซึ่งผู้วิจัยมีความเห็นว่า เหรียญตราเป็นสัญลักษณ์ในการบ่งบอก
ถึงผลสำเร็จของการบรรลุเป้าหมายในแต่ละขั้นของการดำเนินกิจกรรมนั้น ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายเมื่อได้รับ
เหรียญรางวัล และมีความต้องการที่จะเรียนรู้เนื้อหาเพื่อให้ได้รับเหรียญตรา เนื่องมาจากผู้เรียนมีความเพลิดเพลินในการ
เก็บสะสมเหรียญรางวัลไปจนบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้  
 ทั้งนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มา
พัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอ่านเนื้อเรื่องหรือบทอ่านได้อย่าง
เข้าใจ สามารถตีความหรือสรุปความสำคัญของเรื่องที่อ่านได้อย่างถูกต้อง อีกทั้งการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันยังใช้เป็น
เครื่องมือที่สามารถสร้างแรงจูงใจในการอ่านได้ดีทำให้ผู ้เรียนรู้สึกท้าทาย สนุกสนานไปกับการเรียนรู้หรือการอ่าน
ภาษาอังกฤษ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายในการอ่านได้ดีขึ้น และเกิดแรงกระตุ้นทำให้ผู้เรียนเกิดความพยายาม
ในการอ่านมากข้ึน 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.   ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้วิธีการ
สอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 2.   ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 3. ศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ 
SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) โดยมีแผนการทดลองเป็นแบบกลุ่ม
เดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design)   
  
 ประชากรและตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒาราม ในพระบรม
ราชินูปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 11 ห้อง ท้ังหมด 358 คน 
  
 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนในห้องเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ห้อง 1จำนวน 30 คน โดยทำ
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
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 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาบทอ่านจากรายวิชาภาษาอังกฤษอ่าน – เขียน 2 รหัสวิชา อ31202  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4 จำนวนรวม 16 คาบเรียน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี  
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันจำนวน 4 หน่วยการ
เรียนรู้ รวม 16 คาบเรียน โดยผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.85 อยู่ในระดับ
คุณภาพ มากท่ีสุด         
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจก่อนเรียนและหลังเรียนจำนวน 30 ข้อ  
 3.   แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้         
 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1.   การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้              
  ผู้วิจัยขอความร่วมมือทางโรงเรียนเพื่อเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
 2. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านเพื่อความเข้าใจฉบับก่อนเรียนจำนวน 30 ข้อ ไปดำเนินการวัดผล
การเรียนรู้ก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง และนำมาตรวจวัดผลคะแนนก่อนเรียน 
 3.   ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษอ่าน- เขียน 2 อ31202 ให้กับกลุ่มตัวอย่าง
ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้งหมด 4 หน่วยการเรียนรู้ โดยใช้
ระยะเวลาดำเนินการ 16 คาบเรียน 
 4.  บันทึกข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
โดยทำการบันทึกลงแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
 5. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านเพื่อความเข้าใจฉบับหลังเรียนจำนวน 30 ข้อ ไปใช้ในการวัดผล
การเรียนรู้หลังเรียนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง นำมาตรวจให้คะแนนจากน้ันนำคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ    
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยนำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมที่ได้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 2. วิเคราะห์ความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC)  
 3. วิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
 4. เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) 
   5.  วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 
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สรุปผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1  ผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้
วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 ผู้วิจัยศึกษาผลการเรียนรู้ของรายวิชาภาษาอังกฤษอ่าน -เขียน2 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศและ
องค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ เพื่อนำมาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมี 4 หน่วยการเรียนรู้ ทั้งหมด 8 แผน 16 คาบเรียนภายใน
แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้และชื่อหัวข้อเรื่อง 2) ผลการเรียนรู้  3) สาระสำคัญ 4) 
จุดประสงค์ 5) เนื้อหาสาระ 6) องค์ประกอบของการอ่านเพื่อความเข้าใจ 7) กิจกรรมการเรียนรู้ 8) สื่อการเรียนรู้ 9) การ
วัดและประเมินผล 10) แบบประเมินใบงานและเกณฑ์การประเมิน 11) ใบงาน 12) แบบประเมินกิจกรรมและเกณฑ์การ
ประเมิน 13) ชุดกิจกรรม และ14) บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดภารกิจ (Mission) ตาม
แนวคิดของเกมมิฟิเคชันร่วมกับการปฏิบัติตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบ SQ4R โดยมีเป้าหมายคือ ในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้นักเรียนจะเรียนบทอ่านจากเนื้อเรื่องจำนวน 1 เรื่องและกำหนดให้เป็น 1 ภารกิจ (Mission) ที่
นักเรียนจะต้องปฏิบัติกิจกรรมขั้นตอนของ SQ4R และสอดแทรกแนวคิดเกมมิฟิเคชันครบถ้วนตามที่กำหนด เพื่อสะสม
แต้ม (Points) ให้ครบ 10 แต้มต่อหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งแต้มจะได้รับจากครูโดยนักเรียนจะมีแต้มสะสมผ่านทางบัตรสะสม
แต้มของ Application Line Official Account และจะมีการจัดตารางอันดับ (Leaderboard) เมื่อปฏิบัติภารกิจสำเร็จ
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.85 อยู่ในระดับ
คุณภาพมากที่สุด  
 
ตอนที่ 2  ผลการพัฒนาทักษะทางการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 1. ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังจากท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจก่อนการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 17.16 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคิดเป็น 3.20 โดยที่ผลสัมฤทธิ์
ทางการอ่านเพื่อความเข้าใจ หลังการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกม
มิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.73 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคิดเป็น 2.66 ดังนั้นผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านภาษาอังกฤษ
เพื่อความเข้าใจ หลังการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูง
กว่าก่อนการทดลอง และค่าดัชนีประสิทธิผลของพัฒนาการที่เพิ่มขึ้นของนักเรียนได้เท่ากับ 0.5142 แสดงว่าหลังการ
ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีผลของ
พัฒนาการเพิ่มขึ้นท่ีร้อยละ 51.42        
 2. ผู้วิจัยได้ทำการบันทึกคะแนนชิ้นงานของนักเรียนในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอน
อ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยมีหัวข้อตามองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
ได้แก่ การเข้าใจความหมายของคำ/ข้อความ การสรุปความ/ประเดน็สำคัญ การใช้ความรู้และประสบการณม์าประยุกตใ์ช้
กับการอ่าน และการตีความ จากนั้นได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) ซึ่งพบว่าคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียน
ได้รับมากที่สุดคือ  การเข้าใจความหมายของคำ/ข้อความ  เนื่องจากการเข้าใจความหมายของคำ และข้อความถือเป็น
พื้นฐานของทักษะทางการอ่าน โดยนักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในคำหรือข้อความที่ปรากฏในเนื้อเรื่องก่อนที่จะไปสู่
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ทักษะทางด้านการอ่านอื่นต่อไป และคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนได้รับน้อยที่สุดคือ การใช้ความรู้และประสบการณ์มา
ประยุกต์ใช้กับการอ่าน โดยการใช้ความรู้และประสบการณ์นักเรียนจะต้องมีความรู้ และประสบการณ์นอกเหนือจากใน
เนื้อเรื่องที่ได้อ่าน หากเป็นเรื่องที่นักเรียนยังไม่มีความรู้หรือประสบการณ์ผ่านมาซึ่งเป็นไปได้ที่จะทำให้คะแนนเฉลี่ยใน
ประเด็นนี้ได้น้อย 
 
 ตอนที่ 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้
วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
 1. ผู้วิจัยได้มีการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนหลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอน
อ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จากการบันทึกลงในแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และนำมาวิเคราะห์
พฤติกรรมจากมุมมองของครูผู้สอน โดยแบ่งประเด็นพฤติกรรมที่สังเกตนักเรียนออกเป็น 5 ประเด็น ได้แก่ 1) ความมุ่งมั่น
ในการเรียน 2) ความกระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรม 3) การมีส่วนร่วมต่อการปฏิบัติกิจกรรม 4) ความตรงต่อเวลาใน
การปฏิบัติกิจกรรม 5) ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนเอาใจใส่ต่อเนื้อหาบทเรียนที่ครูอธิบาย 
มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับครู สามารถตอบคำถามของครูเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ให้ความสนใจกับสื่อการสอนและเนื้อเรื่อง
ที่เรียน มุ่งมั่นในการทำแบบฝึกหัดและงานที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จเรียบร้อยภายในกำหนด โดยมีความพร้อมในการ
เข้าเรียนทุกครั้งตรงเวลา  สามารถปรับตัวและปฏิบัติตามกติกาของภารกิจในการทำกิจกรรมที่ได้รับเป็นอย่างดี และ
วางแผนในการปฏิบัติกิจกรรมให้สำเร็จไปตามเป้าหมายที่ได้รับ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และนักเรียนทุกคนสามารถ
ปรับตัวให้เข้ากับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนโดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยในช่วง
การจัดกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 หรือ 2 คาบเรียนแรก นักเรียนยังรับฟังและทำตามคำสั่งจากครูในทุก
ขั้นตอนโดยมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบค่อนข้างน้อย และบางคนยังไม่มีความพยายามในการปฏิบัติกิจกรรมให้สำเร็จตามที่
เป้าหมายกำหนด แต่หลังจากมีการเรียนรู้และเห็นตัวอย่างจากเพื่อนที่ปฏิบัติภารกิจสำเร็จและได้รับแต้มสะสม (Points) 
และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 สังเกตได้ว่า นักเรียนส่วนใหญ่เกิดความท้าทาย มีความสนุกสนานในแข่งขันกันปฏิบัติ
กิจกรรมให้สำเร็จตามเป้าหมาย มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบเกี่ยวกับบทเรียน และมีแรงจูงใจในการสะสมแต้ม (Points) เพื่อแลก
รับของรางวัลในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินกับการทำกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
ขั้นตอนจนจบคาบเรียนอย่างเห็นได้ชัด 
 2. ผู้วิจัยได้ทำการบันทึกแต้มสะสม (Points) จากบัตรสะสมแต้มของนักเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยมีกำหนดให้สูงสุด 10 แต้มในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ซึ่งผลการบันทึกจำนวนแต้มสะสม (Points) ของนักเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีจำนวนแต้มสะสมเฉลี่ยคิดเป็น 
7.53 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีจำนวนแต้มสะสมเฉลี่ยคิดเป็น 9.23 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 1 มีจำนวนแต้มสะสมเฉลี่ยคิดเป็น 
9.26 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีจำนวนแต้มสะสมเฉลี่ยคิดเป็น 9.56 ดังนั้นจะเห็นได้ว่า จำนวนแต้มสะสมของนักเรยีน
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ มีอัตราการเพิ่มจำนวนขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย เรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนา
ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ผู้วิจัยอภิปรายผลการวิจัย ดังน้ี 
 1. จากผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้วิธีการ
สอนอ่านแบบ SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ
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มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยคะแนนคุณภาพของแผนที่ร้อยละ 4.85 ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่นำมาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้โดยนำองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ มาผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ตาม
ขั้นตอนของ SQ4R ร่วมกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน มีการกำหนดภารกิจ (Mission) ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การปฏิบัติตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบ SQ4R มีเป้าหมายคือ นักเรียนจะต้องปฏิบัติภารกิจให้สำเร็จ โดยทำ
กิจกรรมให้ครบตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ SQ4R โดยกฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2560) กล่าวว่า การใช้เทคนคิของเกม
ที่ไม่ใช่รูปแบบตัวเกม หรือบริบทท่ีไม่ใช่การเล่นเกม เป็นเทคนิควิธีการที่สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนทำให้มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนักเรียนจะได้รับความรู้ตามองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจไป
พร้อมกับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปกับกลไกของเกม ซึ่งครูผู้สอนจะต้องวางแผนการออกแบบกิจกรรมให้ครบทุก
ขั้นตอน และการเลือกนำองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้จะต้องกำหนดให้ครอบคลุม เพื่อนำไปสอดแทรกใช้
กับวิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R ให้มีลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน นักเรียนเข้าใจได้ง่าย มีเป้าหมายที่ท้าทายเพื่อให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นต้องการปฏิบัติกิจกรรม และมีรางวัลที่กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยชนิดของรางวัลควร
เหมาะสมกับความสนใจและวัยของผู้เรียนด้วย สอดคล้องกับจิระ จิตสุภา และมุทิตา ทาคำแสน (2564) กล่าวว่า เกมมิฟิ
เคชันไม่ใช่เกมแต่เป็นการนำหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกมและกลไกการเล่นเกมมาใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่น
เกม เช่น ด้านการขายสินค้า ด้านธุรกิจ ซึ่งอย่างไรก็ตามสามารถนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ประกอบการการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้ด้วย ซึ่งการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ประยุกต์ในบริบทต่าง ๆ ต้องคำนึงถึงกลไกในการดำเนินกิจกรรมด้วย 
 2. จากผลการพัฒนาทักษะทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ SQ4R 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน แบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดังนี้                    
  1) ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลงัการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง และนักเรียนมีผลของพัฒนาการเพิ่มขึ้นที่ร้อยละ 51.42 โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียนและหลังเรียนครอบคลุมองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจท้ัง 4 ประเด็น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สรเดช บุญประดิษฐ์ และคณะ (2564) จากผลการเปรียบเทียบทักษะการอ่านจับใจความภาษาอังกฤษของ
นักเรียนท่ีได้ใช้ทักษะการอ่านแบบ SQ4R หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแสดงให้เห็นว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ทักษะการอ่านแบบ SQ4R มีทักษะการอ่านดีขึ้น นักเรียนปฏิบัติทุกขั้นตอนด้วยตนเอง อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้นกัเรียน
ได้แสดงความคิดเห็นด้วยสอดคล้องกับสิรีธร สุขเจริญ และคณะ (2561) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ SQ4R เป็นการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพในการอ่าน เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความเป็นระบบ
และมีกิจกรรมที่เป็นขั้นตอนชัดเจน อีกทั้งนักเรียนยังได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน 
  2)   ผลการบันทึกคะแนนช้ินงานตามองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจในระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์องค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และบันทึก
คะแนนชิ้นงานนักเรียนตามองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ซึ่งจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนได้รับมากที่สุด คือ การเข้าใจความหมายของคำ/ข้อความ  เนื่องจากการ
เข้าใจความหมายของคำ และข้อความถือเป็นพื้นฐานของทักษะทางการอ่าน โดยนักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในคำหรือ
ข้อความที่ปรากฏในเนื้อเรื่องก่อนที่จะไปสู่ทักษะทางด้านการอ่านอื่นต่อไปซึ่งสอดคล้องกับ Sari Leli (2017) ทักษะ
ทางการอ่านครอบคลุมหลายอย่าง การรู้และเข้าใจความหมายของคำแต่ละคำที่ปรากฏเป็นข้อความถือเป็นสิ่งสำคัญและ
เป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะการอ่านด้านอื่น ๆ คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนสามารถทำได้ดีลำดับต่อมา คือ การสรุปความ/
ประเด็นสำคัญ และการตีความ ซึ่งองค์ประกอบของการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจทั้งหมดที่กล่าวมาเป็นทักษะที่
ไม่ต้องอาศัยความซับซ้อน ไม่มีปัจจัยภายนอกมาร่วมด้วย สามารถอ่านจากเนื้อเรื่องและตอบคำถามหรือนักเรียนสามาถ
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ทำงานได้โดยไม่ต้องอาศัยความความรู้หรือประสบการณ์ภายนอกมาเกี่ยวข้องกับการอ่านของนักเรียนด้วยซึ่งแตกต่างกับ
การใช้การใช้ความรู้และประสบการณ์มาประยุกต์ใช้กับการอ่าน นักเรียนจะต้องมีความรู้และประการณ์มากกว่าการอ่าน
จากในเนื้อเรื่อง อาจเป็นความรู้รอบตัวหรือประสบการณ์เดิมมาประยุกต์ใช้ร่วมกับเนื้อเรื่องที่ได้อ่าน ซึ่งส่งผลให้คะแนน
เฉลี่ยที่นักเรียนได้รับน้อยที่สุดคือ การใช้ความรู้และประสบการณ์มาประยุกต์ใช้กับการอ่าน โดยการใช้ความรู้และ
ประสบการณ์นักเรียนจะต้องมีความรู้ และประสบการณ์นอกเหนือจากในเนื้อเรื่องที่ได้อ่าน หากเป็นเรื่องที่นักเรียนยังไม่
มีความรู้หรือประสบการณ์ผ่านมาซึ่งเป็นไปได้ที่จะทำให้คะแนนเฉลี่ยในประเด็นนี้ได้น้อย 
 3. จากผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนอ่านแบบ 
SQ4R ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน แบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดังนี้  
  1) จากการบันทึกลงในแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และนำมาวิเคราะห์พฤติกรรมจากมุมมองของ
ครูผู้สอน โดยแบ่งประเด็นพฤติกรรมที่สังเกตนักเรียนออกเป็น 5 ประเด็น ได้แก่ (1) ความมุ่งมั่นในการเรียน (2) ความ
กระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรม (3) การมีส่วนร่วมต่อการปฏิบัติกิจกรรม ( 4) ความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม 
(5) ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับครู มีการตั้งคำถามและสามารถตอบ
คำถามเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนได้ มีความมุ่งมั่นในการปฏิบัติกิจกรรม ทั้งการทำแบบฝึกหัดและงานที่ได้รับมอบหมายให้
สำเร็จเรียบร้อยภายในกำหนด นักเรียนจะมีเป้าหมายไปในทิศทางเดียวกัน คือ การได้รับรางวัลพิเศษหลังจากทำภารกิจ
จบเรียบร้อยตามข้อกำหนด ในแต่ละกิจกรรม นักเรียนจะเกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติในแต่ละกิจกรรม โดยนักเรียนจะถูก
กระตุ้นให้ทำกิจกรรมเพื่อสะสมแต้ม (Points) ได้รับการจัดอันดับ และได้รางวัลพิเศษ โดยมนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ 
(2563) กล่าวว่า แรงจูงใจภายนอกจะได้รับอิทธิพลมาจากสิ่งเร้าที่กระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมเพื่อให้ได้สิ่งตอบแทน 
โดยหลังจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนสามารถปรับตัวให้เข้ากับการทำกิจกรรม โดยคาบเรยีนที่ 
1-2 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบค่อนข้างน้อย และบางคนไม่พยายามในการทำกิจกรรมให้สำเร็จตามที่เป้าหมายกำหนด 
แต่หลังจากมีการเรียนรู้และเห็นตัวอย่างจากเพื่อนที่ปฏิบัติภารกิจสำเร็จและได้รับแต้มสะสม (Points) สังเกตได้ว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่เกิดความ  ท้าทาย มีความสนุกสนานในแข่งขันกันปฏิบัติกิจกรรมให้สำเร็จตามเป้าหมาย มีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบเกี่ยวกับบทเรียน และมีแรงจูงใจในการสะสมแต้ม (Points) เพื่อแลกรับของรางวัลในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ทำให้
นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินกับการทำกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนจนจบคาบเรียน  
  2) การบันทึกแต้มสะสม (Points) จากบัตรสะสมแต้มของนักเรยีนหลงัจากไดร้ับการจัดการเรียนรู้ เป็นการ
บันทึกจำนวนแต้มสะสมในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพื่อแสดงถึงพัฒนาการพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน และเป็น
แรงจูงใจในการเรียนรู้จากการสะสมแต้มในการปฏิบัติภารกิจของนักเรียน ซึ่งไม่สามารถใช้ตัดสินระดับความสามารถของ
ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนได้ การสะสมแต้มมีกำหนดให้สูงสุด 10 แต้มในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ นักเรียนที่สามารถสะสมได้ครบ 10 แต้มจะได้รับ 1 เหรียญตรา (Badges) เพื่อใช้แลกรับไอเท็มพิเศษเป็นตัวช่วย
เสริมในการปฏิบัติภารกิจในหน่วยการเรียนรู้ต่อไป โดยจะมีการจัดตารางอันดับ (Leaderboard) นับแต้มสะสมหลังจาก
จบหน่วยการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนรับทราบพัฒนาการและจำนวนแต้มสะสมที่ได้รับในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และมีการ
จัดตารางอันดับอีกครั้งหลังจากจบทุกหน่วยการเรียนรู้ โดยนักเรียนที่มีจำนวนเหรียญตราอยู่ในอันดับที่ 1-5 จะได้รับของ
รางวัลพิเศษ ซึ่งการใช้ไอเท็มพิเศษส่งผลทำให้นักเรียนมีอัตราการสะสมแต้มที่เพิ่มขึ้นจากเดิม และอีกทั้งนักเรียนผ่านใน
แต่ละกิจกรรมได้รับแต้มสะสมเพิ่มขึ้น นักเรียนจะต้องการเหรียญตราเพื่อแลกรับไอเท็มพิเศษมาเป็นตัวช่วยเสริมในการ
ปฏิบัติภารกิจต่อไป และหลังจากจบทุกหน่วยการเรียนรู้จะมีการจัดตารางอันดับ โดยนักเรียนที่มีลำดับที่ 1-5 อยู่ใน
ตารางจัดอันดับจะได้รับรางวัลพิเศษ โดยการใช้แต้มสะสมเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความท้าทาย มีแรงจูงในและ
กระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมและการเรียนรู้ อีกทั้งส่งผลให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความสนุกสนานพร้อมทั้งได้รับ
ความรู้ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับนครินทร์ สุกใสและวิชัย เสวกงาม (2561) และ Rahman (2018) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมี
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ประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมชั้นเรียน ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันสามารถ
พัฒนานักเรียนโดยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายการเรียน สนุกสนาน
เมื่ออยู่ในกลไกของเกมมิฟิเคชัน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ SQ4R เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีลำดับขั้นตอนเป็นระบบชัดเจน นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้ไม่ซับซ้อนครูสามารถสอดแทรกกิจกรรมเพื่อความหลากหลายร่วมกับการจัดการ
เรียนการสอนแบบ SQ4R ได้ และจากการนำแนวคิดของเกมมิฟิเคชันไปประยุตก์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนควรวางแผนกิจกรรมตามกลไกของแนวคิดเกมมิฟิเคชันไว้อย่างรอบคอบตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดกิจกรรม โดยต้อง
ระบุองค์ประกอบให้ชัดเจน ครอบคลุม มีเป้าหมายที่ท้าทายทำให้เกิดการอยากรู้ อยากเรียน มีของรางวัลพิเศษท่ีสามารถ
นำมาใช้เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในกิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น โดยของรางวัลควรเหมาะสมกับวัย และความ
สนใจของผู้เรียนส่วนใหญ่ด้วย อีกทั้งมีลำดับของภารกิจที่เป็นขั้นตอนชัดเจน ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย และมีการจัด
ตารางอันดับผู้เล่นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและรับรู้ระดับความสามารถของตนเอง  
 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.   การจัดการเรียนรู้แบบ SQ4R เพื่อนำมาพัฒนาทักษะการอ่านของผู้เรียนในด้านอื่นๆ เช่น การพัฒนาทักษะ
การอ่านเพื่อการคิดวิเคราะห์ 
 2.   การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อนำมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพื่อเสริมสร้างทักษะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
 3.   การใช้เทคโนโลยีสร้างสื ่อการเรียนรู ้ตามกลไกของเกมมิฟิเคชันรูปแบบออนไลน์ เพื ่อประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะทางด้านภาษาอังกฤษแบบออนไลน์ 
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