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ABSTRACT
 The purposes of this research were: 1) to develop a Total Physical Response (TPR) learning 
management integrated with gamification for grade 2 students with the effectiveness criterion of 80/80, 
2) to compare the learning achievement of grade 2 students before and after the implementation of the TPR 
learning management integrated with gamification, and 3) examine the learning retention of students in TPR 
learning management integrated with gamification after a period of two weeks. The sample group consisted 
of 35 grade 2 students from a classroom at St. Mary’s School, Roi Et in second semester of 2024 academic 
year. They were selected through cluster random sampling using classroom as a sample unit. The research 
instruments included a TPR learning management integrated with gamification lesson plans and a learning 
achievement test. Data analysis statistics were mean, standard deviation, percentage, and the Wilcoxon 
non-parametric test. 
 The results of the research found that: 1) the effectiveness of the TPR learning management 

integrated with gamification was 83.01/82.29, exceeding the set criterion of 80/80, 2) the students’ post-learning 
achievement scores were significantly higher than their pre-learning scores at a statistical significance level 

of .05, and 3) the result suggests that the TPR learning management integrated with gamification effectively 
contributes to learning retention, as students maintained their acquired knowledge even after 14 days with 

no statistically significant difference at the .05 level. 
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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกม
มิฟเคชันสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 เรียนโดยใชการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันกอนเรียนกับ
หลังเรียน และ 3) ศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยใชการเรียนรูแบบการตอบสนอง
ดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเมื่อผานไปแลว 2 สัปดาห กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2
ปการศึกษา 2567 โรงเรียนเซนตแมรี่รอยเอ็ด ไดมาโดยการสุมแบบแบงกลุม จำนวน 35 คน โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม
เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูล คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอมูลโดย คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ และทดสอบดวยสถิติ 
Wilcoxon signed-rank test
 ผลการวิจัย พบวา 1) ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน
เทากับ 83.01/82.29 เปนไปตามเกณฑ 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาจากคะแนนกอนเรียนอยางมี
นยัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ 3) คะแนนหลงัเรยีนรูทนัทแีละคะแนนหลงัเรยีนรูผานไป 14 วนั แตกตางกนัอยางไมมนียัสาํคญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู, การตอบสนองดวยทาทาง, เกมมิฟเคชัน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความคงทนในการเรียนรู

บทนำ
 โลกยุคปจจุบันภาษาอังกฤษถือวาเปนสิ่งสำคัญเพราะถูกจัดใหเปนภาษาสากลที่ใชในหลากหลายสาขา ทั้งในดาน
การทำงาน การศึกษา เศรษฐกิจ หรือดานสังคมและวัฒนธรรม ประเทศที่ประกอบดวยพลเมืองที่มีความสามารถในการใชภาษา
อังกฤษจึงถือวาไดเปรียบในแงของการพัฒนาคุณภาพประชากรใหเทาทันการเปลี่ยนแปลงของโลก ซึ่งตรงกับยุทธศาสตรชาติ
ดานการพัฒนาและเสริมสรางศักยภาพทรัพยากรมนุษยมีเปาหมายการพัฒนาท่ีสําคัญเพ่ือพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกชวงวัย
ใหเปนคนดี เกง และมีคุณภาพ และมีทักษะท่ีจําเปนสำหรับศตวรรษที่ 21 อันไดแก ทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษและภาษาที่สาม 
(สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2562) สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงไดจัด

ภาษาตางประเทศใหเปนเนื้อหาในการเรียนรูข้ันพื้นฐาน เด็กไทยโดยทั่วไปจะเขาชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เมื่ออายุ 7 ป และจบ
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เมื่ออายุ 12 ป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)
 ในการจดัการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศตามจดุมุงหมายของหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2551 กำหนดมาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัดกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศของนักเรียนระดับชั้นประถม
ศึกษาปที่ 2 ดานการเรียนรูคำศัพทไวในสาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร มาตรฐาน ต.1.1 ป.2/2 ป.2/3 ป.2/4 และมาตรฐาน 
ต.1.2 ป.2/1 สอดคลองกับคุณภาพผูเรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ปฏิบัติตามคำส่ัง คำขอรองที่ฟง อานออกเสียงตัวอักษร 

คำ กลุมคำ ประโยคงาย ๆ  และบทพดูเขาจงัหวะงาย ๆ  ถกูตองตามหลกัการอาน บอกความหมายของคำและกลุมคำทีฟ่งตรงตาม
ความหมาย ตอบคำถามจากการฟงหรืออานประโยค บทสนทนาหรือนิทานงาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งตรงกับหลักใน
การเร่ิมเรียนภาษาสำหรับนกัเรียนอายุนอยหรือเด็กทีค่วรใหความสำคัญกบัการเรียนรูคำศัพท เพราะคำศัพทถอืเปนพืน้ฐานสำคัญ
ในการเรียนรูภาษาอังกฤษ การไดมาซ่ึงคำศัพทจะกลายเปนกุญแจที่ชวยทั้งในสวนของการเรียนรู การนำไปใช และเติมเต็มความ

สมบูรณใหกับการพูดและการ หากปราศจากซ่ึงคลังคำศัพท ผูใชภาษาก็ไมสามารถสรางประโยคหรือส่ือสารได ในทางเดียวกัน

คำศัพทเปรียบเสมือนเครื่องมือชวยใหนักเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษหรืออาจกลายเปนอุปสรรคในการ

เรียนรูหากมีคลังคำศัพทที่ไมเพียงพอ ยิ่งหากตองการศึกษาเนื้อหาในระดับขั้นที่สูงขึ้น คลังคำศัพทก็จะยิ่งตองยากและมากขึ้น
ตามไปดวย (Webb & Nation, 2017) 
 เมื่อพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนเซนตแมร่ีรอยเอ็ด พบวา ปการศึกษา 2566 นกัเรียนมีผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิดานคำศัพทภาษาอังกฤษ รอยละ 52.94 
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เทียบกับคาเปาหมายรอยละ 82 ต่ำกวาคาเปาหมาย (โรงเรียนเซนตแมรี่รอยเอ็ด, 2566) ผูวิจัยพบวาสาเหตุของปญหาสวนหน่ึง
เกดิจากพ้ืนฐานดานคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนยังไมเพยีงพอ นกัเรียนยังไมสามารถจำคำศัพทได ประกอบกับการจัดการเรียน
การสอนที่เนนการออกเสียงทองจำทำใหนักเรียนขาดความสนใจในการเรียน ดวยเหตุผลที่กลาวมานี้จึงทำใหการจัดการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษดานคำศัพทยังไมประสบความสำเร็จเทาที่ควร 

 ปจจัยที่ทำใหการเรียนรูคำศัพทถือเปนสวนที่ยากในการเรียนภาษาเพราะเกี่ยวเนื่องกับความคงทนในการเรียนรู 
(Gordon, McGregor & Arbisi-Kelm, 2024) Eysenck & Keane (2020) ไดกลาวไววา “การคงไวซึ่งผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู
ที่ประสบความสำเร็จวัดโดยใหนักเรียนจดจำ เรียกคืน ทำซ้ำ หรือสรางซ้ำส่ิงที่ไดเรียนรู” ความคงทนในการเรียนรูจึงถือเปนสวน
ทีส่ำคญัในการจดัการเรยีนการสอนเพราะการเรยีนรูจะเกดิขึน้เมือ่นักเรยีนสามารถจดจำสิง่ทีเ่รยีนได หากนกัเรยีนไมไดจดจอหรอื
สนใจทบทวนในสิง่ท่ีตองการจะจำเพยีงชัว่ครูสิง่น้ันจะหายไปจากความทรงจำทนัท ีและเมือ่นกัเรยีนขาดความคงทนในการเรยีนรู 

จงึทำใหผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษายากท่ีจะประสบความสำเร็จ (Larsen, 2018) ดวยเหตนุีก้ารเพิม่ความคงทนในการเรียนรูให
มากข้ึนจะตองสรางสิ่งแวดลอมที่นักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งตรงกับการจัดการเรียนรูแบบใชการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
ทีใ่ชการปฏิบตัทิางกายภาพเพ่ือตอบสนองตอคำส่ังทางคำพูด ทัง้ยงัชวยลดอุปสรรคและความเครียดในการเรียนของนักเรยีน (Cay, 
2021) 
 จากการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วของพบวาการจดัการเรยีนรูแบบใชการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) เปนหนึง่
ในวิธีการสอนภาษาอังกฤษในนักเรียนระดับเริ่มตนที่ถูกพัฒนาโดย Asher (2015) โดยมีจุดประสงคใหครูปอนภาษาใหมเพื่อให
นกัเรยีนตอบโตดวยการกระทำ สงเสรมินกัเรยีนในการรบัภาษาทีส่องหรอืภาษาตางประเทศอยางเปนธรรมชาตแิละมปีระสทิธิภาพ 
การสอนและการเรียนรูภาษาที่สองควรเลียนแบบการพัฒนาภาษาแรกโดยเนนไปที่ความสามารถดานการฟงในตอนเริ่มตนแลว
จึงพัฒนาในดานการพูด อาน และเขียนตามลำดับ เชนเดียวกับ Nguyen, Diem, & Thien (2021) ที่กลาววาการจัดการเรียนรู
แบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) ชวยในการสรางประสบการณการเรียนรูใหนักเรียนสามารถจดจำวลีและคำศัพทไดอยาง
มีประสิทธิภาพผานการกระทำซ้ำที่ทำใหมีแนวโนมชวยในการจำ บุญลอม พันธนาค (2560) กลาววา การจัดการเรียนรูแบบ
การตอบสนองดวยทาทาง หมายถึง การสอนภาษาโดยการใหผูเรียนฟงคำส่ังจากครูและผูเรียนทำตาม เปนการประสานการฟง
กับการเคล่ือนไหวของรางกายโดยผูเรียนไมตองพูด แตใหผูเรียนเลียนแบบผูสอน วิธีการสอนภาษาโดยการใชทาทางโดยใชคำสั่ง
ที่มีคำศัพทเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของรางกาย (Body Movement) การเคล่ือนไหวรางกาย สอดคลองกับ Kuczala & Lengel 
(2018) ที่ระบุวาเนื่องจากเปนการเรียนรูภาษาผานการเคล่ือนไหวของกลามเน้ือ ประสานเขากับการทำงานของสมองในการรับรู
ซึ่งชวยใหเกิดจากจดจำ การจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทางชวยใหนักเรียนพัฒนาการทองจำเนื้อหาที่เรียนรูใน
ระยะยาว ทั้งยังชวยยืดสมาธิของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา ดวยเหตุนี้การจัดการเรียนรูดวยวิธีการตอบสนองดวยทาทาง 
(TPR) จึงถูกใชอยางแพรหลายในโรงเรียนระดับประถมศึกษา (Shi, 2018) โดยการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง
ประกอบดวยขั้นตอนในการสอน 4 ขั้นตอน ไดแก ขั้นที่ 1 ขั้นนำและทบทวนบทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติ ขั้นที่ 3 ขั้นประเมิน
การปฏบิตัแิละการใหขอมูลปอนกลบั และข้ันที ่4 ขัน้ประเมนิผลโดยใชกจิกรรมทีห่ลากหลาย (Asher, 2015) ทวาอยางไรกต็ามวธิี

การจัดการเรียนรูดวยวธิกีารตอบสนองดวยทาทางจะตองมกีารเตรยีมตวัและวางแผนการใชประโยคคำสัง่ในการสอนเปนอยางดี
ตองเปนขั้นตอนตอเนื่องกันและพยายามทำใหเกิดความสนุกสนาน มิฉะนั้นอาจเกิดปญหาคือ เม่ือใชวิธีนี้ติดตอกันเปนเวลานาน
จะทำใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนายได (Putri, 2016)

 เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนอกีหน่ึงแนวทางการเรียนรูแบบใหมในศตวรรษท่ี 21 ทีก่ำลังเปนทีน่ยิม (Reiners &
Wood, 2015) ซึ่งเปนแนวทางการสอนไมใชแคเปนการจัดการเรียนรูผานแอพพลิเคชันเทาน้ัน หากแตเปนการนำสวนประกอบ
ของเกมมาใชในการจัดการเรียนการสอนประกอบกับเน้ือหา ไมวาจะเปนกลไก หลักการ หรือองคประกอบตาง ๆ เชน การทำ
ภารกิจ โดยมีรางวัล แตม คะแนน ลำดับ หรือกระดานผูนำเปนสิ่งตอบแทน เมื่อกระบวนการเรียนรูถูกเปลี่ยนใหเปนรูปแบบ
คลายในเกมจงึทำใหนาสนใจสำหรบันกัเรยีน เพราะเปนวิธกีารทีป่ระกอบดวยความคดิสรางสรรคทีเ่กีย่วกับการเลน ชวยสงเสริม

และกระตุนพฤติกรรมที่อาจไมเกิดขึ้นในชั้นเรียนซ่ึงเปนศักยภาพที่แข็งแกรงของเกมมิฟเคชัน สงผลท้ังในดานความรูความเขาใจ 
(Cognitive) ดานอารมณ (Emotional) และในดานสังคม (Social) (Carcelén-Fraile, 2025) การนำเกมมาใชจริงสามารถชวย
สงเสริมและขยายการเรียนรูในชั้นเรียนภาษาได การเรียนรูโดยนำเกมมิฟเคชันมาใชรวมกันอยางเหมาะสมจะชวยใหนักเรียนมี
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สภาพแวดลอมที่เต็มใจเรียนรูและสามารถสิ่งที่เรียนได (Rodríguez, 2018) เชนเดียวกับ Hirsh-Pasek, Solis, & Whitebread 
(2017) ทีก่ลาววาเดก็เรยีนรูในขณะท่ีทำกิจกรรมโดยไมรูตวัดวยการซึมซบัขอมูลผานการกระทำซ้ำๆ ในขณะท่ีปฏบิตักิจิกรรม ครู
จงึควรใหบรบิทตามธรรมชาติแกเดก็เพือ่กอใหเกิดการตอบโต สอดคลองกบั Al-Obaydi & Pikhart (2024) ทีก่ลาววาการจดัการ
เรยีนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมฟิเคชนัเปนการสรางบรบิททีเ่อือ้ตอการเลยีนแบบพฤตกิรรมของเดก็ ให

เดก็ไดเหน็และทำซ้ำจนสามารถกอใหเกดิการเรียนรูและการจดจำ โดยเม่ือนกัเรียนใชทัง้กจิกรรมทางประสาทสัมผสัและทางกาย
จะชวยใหประสบความสำเร็จในการสงเสริมการจดจำ (Rahmatullah, 2024)
 จากปญหาดานคำศัพททีส่งผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปที ่2 และความสำคัญของการ
จัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) และเกมมิฟเคชัน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา เรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรู
แบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน เพื่อเสริมสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เพื่อนำผลการวิจัยมาเปนแนวทางในการแกไขและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษา
อังกฤษใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
  

วัตถุประสงคการวิจัย 
  1. เพือ่พฒันาการจดัการเรยีนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกบัเกมมฟิเคชนัสำหรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบ
การตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันกอนเรียนกับหลังเรียน
 3. เพือ่ศกึษาความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 ทีเ่รยีนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบ
สนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเมื่อผานไปแลว 2 สัปดาห

วิธีดำเนินการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนเซนตแมรี่รอยเอ็ด 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จำนวน 4 หองเรียน ทั้งหมด 144 คน
  กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนเซนตแมร่ีรอยเอ็ด 
จำนวน 1 หองเรียน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) จำนวน 35 คน โดยใชหองเรียนเปน
หนวยในการสุม  

กรอบแนวคิด

การจัดการเรียนรูแบบการ

ตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกับเกมมิฟเคชัน

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2
2.  ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน
  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  1. แผนการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน สำหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาปที ่2 ภาคเรยีนที ่2 ปการศกึษา 2567 จำนวน 12 แผน 12 ชัว่โมง โดยผูวจิยัไดทำการศกึษาหลกัสูตรและมาตรฐาน
ตัวชี้วัดกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปพุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศกึษา รวมถงึเอกสารท่ีเกีย่วกับการสรางแผนการจดัการเรยีนรู แนวคิดและหลกัการในการจัดแผนการเรยีนรูแบบการตอบ

สนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเอกสารเกมมิฟเคชัน และสังเคราะหออกมาเปน 4 ขั้นตอนในกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนี้
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   ขั้นท่ี 1 ขั้นเริ่มการแสดง ครูนำคำศัพทหรือประโยคที่ตองการสอนที่มีความสัมพันธกับการเคลื่อนไหวทาง
รางกาย เชน คำกริยาหรือคำที่เกี่ยวของกับการกระทำผานรูปภาพในการเสนอคำศัพท โดยครูแสดงรูปภาพและติดบนกระดาน 
พดูคำศัพทประกอบทาทาง จำนวน 3 ครัง้ แลวจงึแสดงทาทางไปพรอมกันโดยท่ีนกัเรียนยังไมตองพูด หลงัจากน้ันครูมอบภารกิจ
เพ่ือกระตุนความสนใจในการทำกิจกรรมใหกับนักเรียน

   ขั้นท่ี 2  ขั้นทำการแสดง ครูสังเกตวานักเรียนเขาใจคำส่ังกอนหนาแลวหรือไม หากนักเรียนเขาใจแลวสามารถ
ใหนักเรียนปฏิบัติดวยตนเองโดยไมตองดูตัวอยางจากครู การปฏิบัติเปนไปในรูปแบบการทำพรอมกันทั้งชั้นเรียน ทีละกลุม และ
รายบุคคล โดยใชการชี้ภาพคำศัพทในขั้นท่ี 1 หากสังเกตวานักเรียนยังปฏิบัติไมไดหรือไมเขาใจคำส่ังใหยอนกลบัไปเริ่มที่ขั้นเร่ิม
การแสดงใหมอกีคร้ัง หากนักเรียนปฏิบตัภิารกิจตามคำส่ังทีไ่ดรบัสำเร็จจะไดรบัเหรียญตราสำหรับภารกิจระดับกลุม และแสตมป
ที่ใชแทนคะแนน สำหรับภารกิจรายบุคคล

   ขั้นท่ี 3  ขั้นประเมินและเสริมสรางครูสังเกตการปฏิบัติทาทางของนักเรียนเพื่อเปนการประเมินและใหขอมูล
ยอนกลับดวยการแนะนำ บอกขอแกไขในกรณีที่นักเรียนยังทำไมได จากนั้นเสริมสรางการเรียนรูโดยใหนักเรียนสลับบทบาทเปน
ผูออกคำสัง่กบัครแูละเพ่ือนรวมช้ัน โดยใชภาพคำศพัทในการออกแบบคำสัง่แตละรอบรวมกบั กลองปรศินา นกัเรยีนสามารถเลอืก
กลองปริศนาที่ตองการเพื่อไขคำตอบท่ีอยูในกลอง หากทำสำเร็จจะไดรับเหรียญตราหรือแสตมปสำหรับภารกิจนั้น ๆ
   ขั้นท่ี 4  ขัน้เพ่ิมความทาทาย ครนูำเน้ือหาท่ีฝกปฏิบตัไิปสูการทำกิจกรรมอ่ืน ไดแก ใบงานและใบกิจกรรม และ
รวมกนัสรปุบทเรยีนโดยใชภาพคำศพัทชดุเดมิกอนหมดช่ัวโมง โดยมเีหรยีญตรา แสตมปและรางวัล หากนักเรยีนสะสมไดครบตาม
ที่กำหนดจะสามารถแลกเปนขนม ตุกตา และของเลนอื่น ๆ ที่ครูเตรียมไว  
   จากน้ันจงึนำแผนการจัดการเรียนรูทีส่รางขึน้เสนอตออาจารยทีป่รกึษาวิทยานิพนธเพือ่ตรวจสอบและปรับปรุง
แกไข และเสนอผูเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความถูกตองสมบูรณและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู โดยประกอบดวย
ผูเชีย่วชาญ จำนวน 5 ทาน โดยประเมนิดวยมาตราสวนประมาณคา (Rating scales) ตามวธิกีารของตามวธิขีอง ลิเคอรท (Likert) 
(สนัต ิบญุภริมย, 2557) ผลการประเมนิพบวา แผนการจดัการเรยีนรูมคีวามเหมาะสม อยูในระดบัเหมาะสมมากทีส่ดุ โดยมคีาเฉลีย่
ระหวาง 4.67-4.94 แลวจึงนำแผนการจัดการเรียนรูมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ และนำไปทดลองใช (Try Out) 
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตแมรี่รอยเอ็ด ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 38 คน เพื่อทดสอบดานเน้ือหาและ
เวลา กอนจะนำมาปรับปรุงอกีคร้ังแลวจงึจดัพมิพแผนการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน 
เพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่2 และนำไปใชกบักลุมตวัอยาง

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนแบบทดสอบแบบปรนัย เลือกตอบ 3 ตวัเลือก จำนวน 30 ขอ ที่
ผูวจิยัไดสรางขึน้ โดยศกึษาทฤษฎี วธิสีรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
พ.ศ. 2551 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ หลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และวิธีการวัดผลประเมิน
ผลการเรียน สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 40 ขอ ใชจริงจำนวน 30 ขอ นำแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นเสนอ
ตอที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อพิจารณาใหขอเสนอแนะ และปรับปรุงไขใหมีความเหมาะสมตอการนำไปใช นำแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว เสนอตอผูเชี่ยวชาญชุดเดิม จำนวน 5 ทาน เพื่อพิจารณาความถูกตองและความ
เหมาะสม ภาษาที่ใช ตรวจสอบขอคำถาม สอดคลองจุดประสงค ความครอบคลุมเน้ือหาและตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ที่วิเคราะหไวโดยดัชนีความสอดคลอง (IOC) โดยคาดัชนีความสอดคลองของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้มีคาตั้งแต 

0.60-1.00 ผูวิจัยนำแแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สมบูรณแลวไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียนระดับชั้นประถม
ศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเซนตแมรี่รอยเอ็ด จำนวน 34 คนที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพื่อนำมาวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

โดยกำหนดคุณลักษณะของแบบทดสอบเพ่ือประเมินตามเกณฑหาคำนวณหาคาความยากงาย (p) คาอำนาจจำเเนก (r) และคา
ความเช่ือมั่นของขอสอบปรนัย โดยมีคาระดับความยากงาย (p) ตั้งแต 0.21-0.79 คาอำนาจจำแนก (r) มีคาระหวาง 0.21-0.74 
(สันติ บุญภิรมย, 2557) และคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตรของ KR-20 มีคาเทากับ 0.93 (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) จัดพิมพแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเปนฉบับสมบูรณและนำไปใชเก็บขอมูลกับนักเรียนกลุมตัวอยาง
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 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1. ทดสอบคะแนนกอนเรียน (นอกเวลาเรียน) ของนักเรยีนกอนจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกบัเกมมฟิเคชันโดยใชแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนกอนเรยีน แบบปรนยั ชนดิ 3 ตวัเลอืกทีส่รางขึน้ จำนวน 30 ขอ
กับกลุมตัวอยาง 35 คน 

   2. ผูวิจัยไดดำเนินจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 กับกลุมตัวอยางจำนวน 35 คน ตามแผนการจัดการเรียนรู 12 แผน ใชเวลา 3 สัปดาห สัปดาหละ 4 ชั่วโมง
แลวประเมินการจัดการเรียนรู สังเกตนักเรียนในการปฏิบัติแตละขั้นของการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทางและ
เกมมิฟเคชัน ประเมินการทำใบงานและการทำกิจกรรมเปนคะแนนระหวางเรียน ไมรวมเวลาทดสอบหลังเรียน
   3. หลงัการจดัการเรยีนรูทัง้หมดเสรจ็สิน้ ผูวจิยัทำการทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) เกบ็รวบรวมคะแนนผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนจากการทดสอบหลงัเรยีนรูทนัทโีดยใชแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนรู แบบปรนยั ชนดิเลือกตอบ 3 ตวัเลอืก
จำนวน 30 ขอกับกลุมตัวอยาง 35 คน ตรวจเปนคะแนนหลังเรียน
   4. เก็บรวบรวมคะแนนความคงทนในการเรียนรูหลังเรียนรูผานไปแลว 14 วัน โดยใชแบบทดสอบวัดความคงทน
ในการเรียนรู ซึ่งเปนชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหลังเรียนรูทันที
  5. รวบรวมขอมูลทั้งหมดและนำมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ
  การวิเคราะหขอมูล 
  1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกม
มฟิเคชันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 จำนวน 12 แผนการจัดการเรียนรู โดยนำคะแนนจากใบงานและใบกิจกรรมในแตละ
การจัดการเรียนรูของนักเรียนแตละคนมารวมกัน (E1) โดยใช คาเฉล่ีย และเทียบสวนเปนรอยละ 
  2. นำคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนทุกคนเมื่อส้ินสุดการสอนมารวมกันทั้งหมด 
(E2) โดยใช คาเฉล่ีย และเทียบสวนเปนรอยละ
  3. เปรียบเทียบประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู (E1/E2) กับเกณฑ 80/80 โดยใช คาเฉล่ีย และเทียบสวนเปน
รอยละ
  4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวย
ทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน โดยใชสถิติ Wilcoxon signed-rank test หลังตรวจสอบความโคงปกติของคะแนน (นิภา 

ศรีไพโรจน, 2553)  
  5. เปรียบเทียบความคงในการเรียนรูภาษาอังกฤษหลังสิ้นสุดการเรียนรูไปแลว 14 วัน โดยใชสถิติ Wilcoxon 

signed-rank test หลังตรวจสอบความโคงปกติของคะแนน 

ผลการวิจัย 
1. การวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน

เพื่อเสริมสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑรอยละ 80/80 รายละเอียดปรากฏดังตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู (E1/E2) แบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสราง
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามเกณฑ 80/80

ผลของการจัดการเรียนรู n คะแนนรวม x̅ S.D รอยละ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 35 240 199.23 33.69 83.01

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 35 30 24.69 4.99 82.29

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู (E1/E2) เทากับ 83.01/82.29
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   จากตารางที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E1) ซึ่งเปนคะแนนรวมจากการจัดการเรียนรูแบบการตอบ
สนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน
มีคาเฉล่ียเทากับ 199.23 คะแนน จากคะแนนรวม 240 คะแนน คิดเปนรอยละ 83.01 ประสิทธิภาพดานผลลัพธ (E2) ที่ไดจาก
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังส้ินสุดการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเพ่ือ

เสริมสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 24.69 คะแนน จากคะแนนรวม 
30 คะแนน คิดเปนรอยละ 82.29 ดังนั้น ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกม
มิฟเคชันเพื่อเสริมสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนเทากับ 83.01/82.29 ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่ตั้งไว
  2. การวเิคราะหเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอนเรยีนกบัหลงัเรยีนรูของนกัเรยีนโดยใชการจดัการเรยีนรูแบบ

การตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน รายละเอียดปรากฏดังตารางที่ 2

ตารางท่ี 2 เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอนเรยีนกบัหลงัเรยีนรูของนักเรยีนโดยใชการจดัการเรยีนรูแบบการตอบสนอง
  ดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน

การสอน ตัวแปร x̅ S.D Neg Pros Z sig. *

การตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกับเกมมิฟเคชัน

กอนเรียน 15.80 5.93
0 35 5.17 .001

หลังเรียน 24.69 4.99

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

  จากตารางท่ี 2 พบวา นกัเรียนมีคะแนนลดลง (Neg) เทากบั 0 คน มนีกัเรียนท่ีคะแนนเพ่ิมขึน้ (Pros) เทากบั 35 คน 
แสดงวานักเรียนทุกคนมีคะแนนเพิ่มข้ึน โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเฉล่ียเทากับ 15.80 คะแนน จากคะแนน
รวม 30 คะแนน และหลังเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันนกัเรียนกลุม
ตัวอยางเดิมมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยเทากับ 24.69 คะแนน จากคะแนนรวม 30 คะแนน ซึ่งแตกตางจากคะแนน
กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3. การวิเคราะหความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกับเกมมิฟเคชัน หลังเรียนผานไปแลว 14 วัน รายละเอียดปรากฏดังตารางที่ 3

ตารางท่ี 3 ความคงทนในการเรียนรูของนกัเรยีนโดยใชการจดัการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชนั

การสอน ตัวแปร x̅ S.D Neg Pros Z sig.*

การตอบสนองดวยทาทาง (TPR)
รวมกับเกมมิฟเคชัน

หลังสิ้นสุดการเรียนรูทันที 24.69 4.99
16 7 -1.79 .072

หลังสิ้นสุดการเรียนรู 2 สัปดาห 23.97 4.86

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  จากตารางที่ 3 พบวา นักเรียนมีที่คะแนนลดลง (Neg) เทากับ 16 คน มีนักเรียนที่คะแนนเพ่ิมขึ้น (Pros) เทากับ 
7 คน นักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกับเกมมิฟเคชันสิ้นสุดทันทีมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.69 คะแนน จากคะแนนรวม 30 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยของการ
ทดสอบหลังการเรียนรูสิ้นสุด 14 วัน เทากับ 23.97 คะแนน จากคะแนนรวม 30 คะแนน เม่ือเปรียบเทียบระหวางคะแนนหลัง

เรียนรูทันทีและคะแนนหลังเรียนรูผานไป 14 วัน พบวา แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งหมายความวา 
การเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันชวยใหเกิดความคงทนของความรูแม
จะผานไปแลว 14 วัน 
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อภิปรายผล
 1. ประสิทธภิาพการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเพ่ือเสริมสรางผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เทากับ 83.01/82.29 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว
คือ 80/80 เนื่องดวยเปนแผนการจัดการเรียนรูที่บูรณาการการปฏิบัติจริงชวยใหเด็กจดจำเน้ือหาไดดียิ่งข้ึนและการมีสวนรวม
และความสนกุสนานชวยเอือ้ตอการเรยีนรู ผสมผสานระหวางการฟงและการเคลือ่นไหว ซึง่ชวยกระตุนการจดจำและความสนใจ
ของผูเรยีน อกีทัง้เกมมฟิเคชนัยงัสงเสรมิใหผูเรยีนมสีวนรวม สนกุกบักจิกรรม และเรยีนรูอยางมเีปาหมาย สงผลใหเกดิการเรยีนรู
อยางลึกซึ้งและสามารถจดจำความรูไดในระยะยาว โดยผูวิจัยไดทำการศึกษาโครงสรางหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มาตรฐานและตัวชี้วัดในการดำเนินการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู โดยนำขั้นตอนการสอนแบบการตอบสนองดวยทาทางมารวมกับเกมมิฟเคชัน ประกอบดวย 4 ขั้นตอนหลัก 
ไดแก ขั้นที่ 1 ขั้นเริ่มการแสดงครู ขั้นท่ี 2 ขั้นทำการแสดง ขั้นที่ 3 ขั้นประเมินและเสริมสราง และขั้นที่ 4 ขั้นเพิ่มความทาทาย 

ครูนำเนื้อหาที่ฝกปฏิบัติไปสูการทำกิจกรรมอื่น ไดแก ใบงานและใบกิจกรรม และรวมกันสรุปบทเรียนกอนหมดช่ัวโมง โดยมี
เหรียญตราแสตมปและรางวัล หากนักเรียนสะสมไดครบตามที่กำหนดจะสามารถเปนแลกรางวัลได โดยแผนการสอนทั้งหมด
ที่ใชในงานวิจัยนี้ไดผานการปรบัแกตามการประเมินและคำแนะนำจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทานและอาจารยที่ปรึกษา จึงทำใหแผน
การจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพตามเกณฑและวัตถุประสงค สอดคลองกับ ยุกตะนันท ดีนาน (2563) ที่กลาววาแผนการจัดการ
เรียนรูดวยวิธีการสอนแบบตอบสนองดวยทาทาง (TPR) ชวยแกปญหาการเรียนรูการจดจำคำศัพทของนักเรียนดวยการรวม
กิจกรรมตาง ๆ  เชน บัตรภาพ และกระตุนใหนักเรียนเชื่อมโยงสิ่งตาง ๆ  ที่อยูรอบตัว และเกิดความสนใจตอการเรียนรู สอดคลอง
กับ นิธิพงษ โยธชัย (2563) ศึกษาการสรางบทเรียนพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ โดยใชวิธีการสอนแบบ
ตอบสนองดวยทาทางรวมกับสื่อประสมท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการสรางบทเรียน
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ มีคาประสิทธิภาพกระบวนการและคาประสิทธิภาพผลลัพธเทากับ 78.35/
76.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 75/75 เชนเดียวกับ ชิดชนก มโนขันธ (2565) ที่ทำการศึกษาการจัดการเรียนรูคำศัพทภาษา
อังกฤษโดยใชการสอนแบบการตอบสนองดวยทาทาง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนรู
คำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเทคนิคการสอนแบบการตอบสนองดวยทาทาง สำหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 มปีระสิทธภิาพ 
91.76/88.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 80/80 
 2. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันเพื่อเสริมสราง
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน พบวา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเฉล่ียเทากับ 15.80 คะแนน จากคะแนนรวม 
30 คะแนน และหลังเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน นักเรียนกลุม
ตัวอยางเดิมมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยเทากับ 24.69 คะแนน จากคะแนนรวม 30 คะแนน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
ทีว่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่2 มผีลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนดวยการจดัการเรยีนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) 
รวมกบัเกมมิฟเคชนัสงูกวากอนเรียน ทัง้นีเ้นือ่งจากการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทางเปนการเรียนรูอยางเปนธรรมชาติทีเ่ริม่
จากการฟงคำสั่ง การใชประสาทสัมผัส ไมวาจะเปนการไดยิน การมองเห็น และการเคล่ือนไหว นอกจากนี้ยังชวยลดความเครียด
และเพิม่ความสนกุในการเรยีนรูภาษา เน่ืองจากการเรียนภาษาใหม ๆ  อาจทำใหนกัเรยีนรูสกึกงัวล แตดวยวธิกีารทีเ่นนการปฏบิตัิ
และการมีสวนรวมของนักเรียน การเคลื่อนไหวและการทำกิจกรรมที่สนุกสนานชวยใหนักเรียนรูสึกผอนคลายและมีความสุขกับ

การเรียน อีกทั้งสงเสริมการมีสวนรวมและการโตตอบในการเรียนรู การที่นักเรียนตองปฏิบัติตามคำส่ังและเคล่ือนไหวตามทำให
มสีวนรวมในกระบวนการเรยีนรูมากข้ึน และสงเสรมิการโตตอบระหวางครแูละนักเรยีน รวมถงึระหวางนกัเรยีนดวยกนัเอง ยิง่ไป
กวานัน้ เกมมฟิเคชนัทีถ่กูรวมเขาในการจดัการเรยีนรูยงัเพิม่การมสีวนรวมและแรงจงูใจของนกัเรยีน เปนการนำองคประกอบของ
เกมมากระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจเพื่อใหไดพฤติกรรมที่ตองการ ทำใหนักเรียนรูสึกมีแรงจูงใจและชวยใหสามารถแกปญหา
การเรียนรู การเคลื่อนไหวที่กระตุนการจดจำและการเขาใจประกอบกับความสนุกสนานในการเรียน ทำใหผูเรียนมีความ

กระตือรือรน สนใจ และตั้งใจเรียนมากขึ้น สงผลใหสามารถเรียนรูไดเร็วขึ้น เขาใจเนื้อหาไดมากขึ้น และจดจำขอมูลไดนานขึ้น

จึงทำใหผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน สอดคลองกับ รัตนา ปนไพบูลย (2564) ที่ศึกษาผลการเรียนรูดานคำศัพทและ
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ความสามารถการจดจำคำศัพทภาษาองักฤษโดยใชวธิกีารสอนแบบการตอบสนองดวยทาทาง ของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปที่ 3 พบวา ความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบการตอบ
สนองดวยทาทางสูงกวากอนเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 
9.55 คะแนน คิดเปนรอยละ 47.75 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เทากับ 14.20 คะแนน คิดเปนรอยละ 71 เชนเดียวกับ ณัฐพงศ 

มใีจธรรม (2564) ศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษโดยใชเทคนคิเกมมฟิเคชนัสาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปที่ 5 ผลการศึกษา พบวา คะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 
8.72 คะแนนและ 16.89 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา คะแนนการทดสอบ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สูงกวาคะแนนการทดสอบกอนเรียนโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชัน (Gamification) 
อยางมนียัสำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั .05 หลงัจากเขารวมกจิกรรมการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน สอดคลองกบั Widyatmoko, Sodiq, 

& Prastikawati (2023) ที่ทำการศึกษาการใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) ในการเรียนรูคำศัพทของ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 ในอินโดนีเซีย ผลการทดสอบ พบวา นักเรียน 19 คน (76%) ไดคะแนนต่ำกวาคาเฉล่ีย และนักเรียน 
6 คน (24%) ไดไมผานเกณฑ ซึง่หมายความวาทักษะของนกัเรยีน โดยเฉพาะทกัษะการใชคำศพัทภาษาองักฤษยงัไมดพีอ แตจาก
คะแนนหลังการทดสอบพบวานักเรียน 2 คน (8%) มีผลการเรียนสูงสุด นักเรียน 7 คน (28%) ไดคะแนนเหนือคาเฉล่ีย นักเรียน 
16 คน (64%) ไดคะแนนเฉล่ียและไมมนีกัเรียนไดคะแนนต่ำกวาคาเฉล่ีย สรปุไดวา นกัเรียนสวนใหญไดรบัคะแนนสูงขึน้หลังจาก
ใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกม
มิฟเคชันมีความคงทนในการเรียนรูหลังสิ้นสุดการเรียนผานไปแลว 14 วัน โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังส้ินสุดการเรียนรูทันทีเทากับ 
24.69 คะแนน จากคะแนนรวม 30 คะแนน และคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังการเรียนรูสิน้สุด 14 วนั เทากบั 23.97 คะแนน 
จากคะแนนรวม 30 คะแนน เมือ่เปรยีบเทยีบระหวางคะแนนกอนและหลังเรยีน พบวา คะแนนสอบหลังเรยีนของนักเรยีนไมแตกตาง
จากกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ สอดคลองกับสมมติฐานที่ 2 ที่วานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีความคงทนในเรียนรู
หลังเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน เม่ือผานไป 2 สัปดาห ไมแตกตางกัน
เมื่อพิจารณาจากคะแนนแลวสามารถกลาวไดวานักเรียนที่เรียนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR)
รวมกับเกมมิฟเคชันยังคงมีคะแนนความคงทนในการเรียนรูแมจะทิ้งชวงเวลาไปแลว 14 วัน เนื่องจากระหวางการจัดการเรียนรู
แบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันมีการนำเสนอคำศัพทในหลากหลายรูปแบบ ทัง้การฟงจากครูในข้ันเร่ิม

การแสดง 3 คร้ัง กอนจะเร่ิมซึมซับคำศัพทผานการเคล่ือนไหว การปฏิบตัจิรงิทัง้รายบุคคลและสลับบทบาท ทำใหผูเรยีนมีโอกาส
ในการจดจำคำศัพทหลายคร้ังผานหลากหลายบริบท และการเรียนท่ีไมเรงรัด กอใหเกิดความผอนคลาย ทั้งยังมีองคประกอบ
ของเกมมิฟชนัทีช่วยกระตุนความสนใจและความสนุกสนานจึงทำใหเกดิความจำท่ีคงทน สอดคลองกับ รตันา ปนไพบูลย (2565)
ที่กลาววา ความจำ หมายถึง เปนกระบวนการทำงานของสมองท่ีสามารถเก็บรักษาขอมูลหรือสิ่งตาง ๆ ที่ไดเคยเกิดขึ้นและ
สามารถดึงขอมูลเหลานั้นมาใชไดตามตองการและสามารถเพิ่มความจำตาง ๆ ไดมากขึ้น สอดคลองกับ ชิดชนก มโนขันธ 

(2565) ทำการศึกษาการจัดการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการสอนแบบการตอบสนองดวยทาทาง สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 พบวา ความคงทนในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยใชเทคนิคการสอน
แบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) หลังเรียนรูผานไปแลว 14 วัน พบวา นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก

การเรียนสิ้นสุดทันทีเฉล่ียเทากับ 26.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.19 และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก
การเรียนสิน้สดุทันทแีลวท้ิงชวง 14 วนัเฉลีย่เทากบั 26.06 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากบั 1.17 ซึง่ไมแตกตางทางสถติ ิเชนเดียวกบั

ทิฆัมพร แตะตอง (2566) ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคกลุม
แขงขันรวมกับเกมมิพิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียนมีความคงทนทางการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ
หลงัเรยีน คาเฉลีย่ เทากับ 22.58 และสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั 3.55 และหลงัเรยีนไปแลว 2 สปัดาห คาเฉลีย่ เทากบั 23.73 

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากบั 3.92 แตกตางอยางนยัสาํคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.05 โดยคาเฉล่ียหลงัเรยีนไปแลว 2 สปัดาห สงูกวา
คาเฉล่ียสอบหลังเรียน และเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีความคงทนในการเรียนรูคำศัพทภาษา
อังกฤษ โดยใชการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคกลุมแขงขันรวมกับเกมมิฟเคชัน หลัง 2 สัปดาหไมตางจากที่สอบหลังเรียน
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำไปใช
  1. ในการเลอืกใชการจดัการเรยีนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกบัเกมมฟิเคชนั ครตูองวางแผนแตละ
ขั้นตอนใหเหมาะสมกับเวลาแตละชั่วโมง รวมถึงเตรียมทาทางและส่ือที่จะใชในแผนการสอนใหพรอม เพื่อใหเกิดความชัดเจนใน
การถายทอดเนื้อหาใหกับนักเรียนไดปฏิบัติตาม
  2. เน่ืองจากเปนการจัดการเรียนการสอนที่มีการทำกิจกรรมเคลื่อนไหวและเกิดความสนุกสนาน ครูจึงตอง
ระมัดระวังในการคุมชั้นเรียนเปนระยะๆเพื่อไมใหเกิดความวุนวายหรือเสียงดังเกินไปจนรบกวนหองเรียนที่อยูใกลเคียง

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป
  1. ควรทำการวิจยัเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงในการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบ
การตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชัน กับวิธีการสอนแบบอ่ืน เชน วิธีการสอนตามปกติ หรือการสอนเพ่ือการ
สื่อสาร (CLT) เปนตน
  2. ควรนำการจัดการเรียนรูแบบการตอบสนองดวยทาทาง (TPR) รวมกับเกมมิฟเคชันไปใชในการพัฒนาความรู
ภาษาอังกฤษดานอื่น ๆ ของนักเรียน เชน การฟง การพูด การอาน และการเขียน
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