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Abstract 

The objectives of this research are 1) to compare learning achievement in Thai literature 

Ramayana, Episode Narai Prab Nonthok of grade 8 students before and after learning through 

gamification; and 2) to study the satisfaction of grade 8 students towards learning Thai literature 

Ramayana Episode Narai Prab Nonthok through gamification. The sample used for this research 

was grade 8 students from a classroom of 35 students studying in the first semester of Academic 

Year 2020 at a high school in Nakhon Nayok Province, obtained from cluster random sampling. 

The research instruments used comprise six lesson plans for teaching Thai language, Thai 

literature learning achievement test on Ramayana, Episode Narai Prab Nonthok, and the 

questionnaire on the satisfaction of learning Thai literature through gamification. The statistics 

used for data analysis were mean, standard deviation, and t –test for dependent samples. 

The results revealed that the achievement in Thai literature Ramayana, Episode Narai 

Prab Nonthok of grade 8 students after learning through gamification was higher than the 

achievement prior to learning through gamification with statistical significance at the .01 level. It 

was also found that the grade 8 students were satisfied with learning Thai literature Ramayana 

Episode Narai Prab Nonthok through gamification at high level with an average of 3.90. 

(Total 111 pages) 
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บทที ่1 

 

บทน ำ 

 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

 

ภาษาไทยเป็นเอกลกัษณ์ของชาติเป็นสมบติัทางวฒันธรรม ก่อให้เกิดความเป็นอนัหน่ึง   
อนัเดียวกันของคนในชาติ เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกัน      
ท าให้สามารถด ารงชีวิตร่วมกนัในสังคมไดอ้ย่างสงบสุข และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้
และประสบการณ์จากแหล่งต่าง ๆ เพื่อพฒันาทกัษะความรู้ กระบวนการคิด อย่างสร้างสรรคแ์ละ
เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผูค้นในสังคม นอกจากน้ียงัเป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ  
ดา้นวฒันธรรม ประเพณี สุนทรียภาพ เป็นสมบติัล ้าค่า ควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษแ์ละสืบสานให ้ 
คงอยูคู่่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 

ภาษาไทยเป็นทกัษะท่ีตอ้งฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใชภ้าษาเพื่อการส่ือสาร การเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อน าไปใชใ้นชีวิตจริง ดว้ยความส าคญัของภาษาไทยท่ีตอ้งฝึกฝนทกัษะ 
ให้เกิดความช านาญ กระทรวงศึกษาธิการจึงมีการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย         
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 โดยมีการจดัการศึกษาตามหลกัสูตร
แกนกลางไว ้5 สาระดว้ยกนั คือ สาระท่ี 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 ใชก้ระบวนการอ่านสร้างความรู้
และความคิด เพื่อน าไปใช้ตดัสินใจแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน สาระท่ี 2       
การเขียน มาตรฐาน ท 2.1 ใชก้ระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ เขียนยอ่ความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานขอ้มูลสารสนเทศ และรายงานการศึกษาคน้ควา้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพูด มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมี
วิจารณญาณ พูดแสดงความรู้ ความคิด ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อยา่งมีวิจารณญาณและสร้างสรรค ์
สาระท่ี 4 หลกัการใชภ้าษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย           
การเปล่ียนแปลงของภาษาและพลงัของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษาและอนุรักษภ์าษาไทยในฐานะสมบติั
ของชาติ สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์
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วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใชใ้นชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551) 
 

สาระส าคญัของการจดัการเรียนรู้ ตามหลกัสูตรการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยมุ่ง
ประสงคใ์ห้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ภาษาไทยอย่างมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใชใ้นชีวิตจริงและ
ก าหนดให้คุณภาพของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีคุณภาพการอ่าน การเขียน การฟัง การดูการ
พูด หลกัการใชภ้าษาไทย วรรณคดีและวรรณกรรม โดยนักเรียนสามารถใชภ้าษาเพื่อการส่ือสาร 
อ่านออกเสียงบทร้อยกรองเป็นท านองเสนาะได้ถูกต้อง อธิบายความหมาย เข้าใจ แยกแยะ
ขอ้คิดเห็น ขอ้เท็จจริง จับใจความส าคญัของเร่ืองท่ีอ่าน น าความรู้ความคิดจากเร่ืองท่ีอ่านไป
ตดัสินใจแกปั้ญหาในการด าเนินชีวิต เขียนส่ือสารโดยใชถ้อ้ยค าเหมาะสมตามระดบัภาษาในโอกาส
ต่าง ๆ ยอ่ความ สรุปความ วิเคราะห์ วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดี วรรณกรรม มีความรู้
ความเขา้ใจหลกัภาษาไทยเบ้ืองตน้ ตามมาตรฐานหลกัสูตรและมีนิสัยรักการอ่าน (ส านกัวิชาการ
และมาตรฐานการศึกษา, 2559, น. 1-2) 

 

จากสาระการเรียนรู้ภาษาไทยดงักล่าว โดยเฉพาะสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรมนั้น 
ผูว้ิจยัพบประเด็นปัญหาเก่ียวกบัการเรียนรู้วรรณคดีไทย จากงานวิจยัของเกศินี ปุงป่ีแกว้ (2557, น. 4) 
ท่ีพบว่า แมว้่าหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 จะให้ความส าคญัและ
ส่งเสริมการเรียนวรรณคดี แต่สภาพการเรียนการสอนวรรณคดีก็ยงัประสบกบัอุปสรรคหลายดา้น 
อาทิ ปัญหาครูไม่สามารถท าความเขา้ใจเก่ียวกบัจุดมุ่งหมายท่ีแทจ้ริงของหลกัสูตร ปัญหาเวลาเรียน
ไม่พอ คือในรายวิชาภาษาไทยพื้นฐานระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้มีจ านวนหน่วยกิต 1.5 หน่วยกิต    
มีเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้สปัดาห์ละ 3 คาบ ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายมีจ านวนหน่วยกิต 
1.0 หน่วยกิต มีเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 คาบ แต่ครูต้องท าการสอนให้
นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจครบทั้ง 5 สาระ ดว้ยเน้ือหาและสาระการเรียนรู้ท่ีมีจ  านวนมากจึงท าให้
ครูไม่สามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดต้รงตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตรทั้งหมด 

 

จากปัญหาท่ีพบดงักล่าว จะเห็นไดว้า่ผูส้อนเป็นผูท่ี้มีบทบาทส าคญัในการแกปั้ญหาน้ีเพราะ
เป็นผูท่ี้สามารถเลือกแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและวยัของผูเ้รียน 
ดงัเช่นท่ี บุญเหลือ เทพยสุวรรณ, ม.ล. (2543) ไดใ้หข้อ้สังเกตเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้วรรณคดีว่า     
หากยอมรับว่าการสอนวรรณคดีเป็นเร่ืองยากและพยายามแสวงหาวิธีการใหม่ ๆ การจดัการเรียนรู้
วรรณคดีไทยก็คงจะมีผลการเรียนรู้ท่ีสูงข้ึน ดงันั้น หนา้ท่ีของผูส้อนวรรณคดีท่ีส าคญัและเร่งด่วน
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คือ ตอ้งแสวงหารูปแบบการเรียนรู้วรรณคดีท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อจูงใจให้ผูเ้รียนรักการเรียนรู้
วรรณคดี ดงันั้น ในการจดัการเรียนรู้ในยคุปัจจุบนัตอ้งอาศยัความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี มาช่วย
สร้างส่ือการเรียนรู้ เพื่อพฒันาความรู้และทกัษะการเรียนของนักเรียน ท่ีส่งผลต่อการพฒันาการ
เรียนรู้ให้ทนัสังคมยุคใหม่ไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบัพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.
2542 แกไ้ขเพิ่มเติมฉบบัท่ี 3 พ.ศ.2553 หมวด 4 แนวการจดัการศึกษา มาตรา 22 และมาตรา 24 และ
หมวด 9 มาตรา 66 ได้กล่าวถึงความส าคญัของแนวทางการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาไวว้า่ การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง
ได ้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถ
พฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้ผูส้อนสามารถจัด
บรรยากาศสภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียนและอ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียน ซ่ึงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรู้และมีความรอบรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 8) 

 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นใหเ้ห็นว่า ปัญหาในการสอนวรรณคดีนั้นเกิดจากสาเหตุใหญ่ 
2 ประการ คือ ครู และนกัเรียน อยา่งไรก็ตาม ปัญหาน้ีลว้นเร่ิมตน้จากการเรียนการสอนและการวดั
ประเมินผลเป็นล าดบั เพื่อเป็นการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวควรมีการพฒันาการเรียนการสอนวรรณคดี
ใหม้ากข้ึน โดยการพฒันากระบวนการจดัการเรียนรู้ของครู เพราะครูเป็นผูท่ี้อยูใ่กลชิ้ดนกัเรียนและ
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในทุกดา้น การท่ีนักเรียนจะบรรลุจุดประสงคข์องการเรียนไดน้ั้นจึงอยู่ท่ีเทคนิค  
การสอนของครู (จารุวรรณ เทียนเงิน, 2547) 

 

การท่ีผูว้ิจยัได้เลือกวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ซ่ึงเป็นวรรณคดี
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีเน้ือเร่ืองประกอบกบักลอนบทละคร เน่ืองจากเป็นวรรณคดีท่ีมีคุณค่าทั้ง
ดา้นเน้ือหา ท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงธรรมชาติของมนุษย ์คุณค่าดา้นวรรณศิลป์ท่ีสะทอ้นความงดงามของ
ภาษาไทย และด้านสังคมท่ีแฝงขอ้คิดในการด าเนินชีวิตในสังคม ซ่ึงจากปัญหาท่ีพบในการวิจัย
ขา้งตน้จึงช้ีให้เห็นว่า การท่ีผูเ้รียนไม่ชอบเรียนวรรณคดี เน่ืองจากเกิดค าถามท่ีว่าไม่รู้จะเรียนไปเพื่อ
อะไร นัน่เป็นเพราะผูเ้รียนยงัไม่เห็นคุณค่าและขอ้คิดท่ีแฝงอยูใ่นวรรณคดี ซ่ึงแนวทางแกปั้ญหาคือ 
ผูส้อนควรพยายามบ่มเพาะทศันคติท่ีดีต่อวิชาวรรณคดีให้เกิดข้ึน และท าให้ผูเ้รียนเห็นคุณค่าของ
วรรณคดีท่ีสมัผสักบัชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนใหไ้ดด้ว้ยการปรับแนวคิดจากวรรณคดีเขา้กบัชีวิตจริง 
(กสุุมา รักษมณี, 2556) 
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ผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับวิธีการศึกษาวรรณคดีในรูปแบบต่าง ๆ อย่าง
หลากหลาย เพื่อน ามาเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัธรรมชาติของนักเรียนและ
เหมาะสมกบัธรรมชาติของวรรณคดีไทย และค านึงว่าตอ้งตอบสนองต่อการพฒันาประสบการณ์ 
สติปัญญา และความสามารถของนกัเรียน รวมถึงการมองเห็นความสัมพนัธ์ของคุณค่าดา้นสังคม
กบัชีวิตประจ าวนั ซ่ึงผูว้ิจยัไดค้น้พบแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ จากบทความวิจยัเร่ือง “แนวทางการจดัการ
เรียนรู้ดว้ยแนวคิดเกมิฟิเคชัน่” ของ ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) บทความน้ี   
ไดอ้ธิบายถึงแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ และการประยกุตใ์ชแ้นวคิดในการจดัการเรียนรู้ ผูเ้ขียนช้ีใหเ้ห็นว่า 
แนวคิดน้ีจะช่วยพฒันาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนให้เพิ่มมากข้ึน สร้างบรรยากาศใน        
การเรียนให้มีความสนุกสนาน กระตุน้ความสนใจเรียน และสร้างความผูกพนัในการเรียนของ
ผูเ้รียนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงการน าเกมิฟิเคชั่นมาใช้ในดา้นการศึกษา ยงัคงเป็นแนวคิดท่ีน่าสนใจ และ   
คาดวา่จะเป็นท่ีนิยมมากข้ึนต่อไปในอนาคต 

 

แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ (Gamification) เป็นแนวคิดท่ีน ามาประยุกตใ์ห้เขา้กบัการศึกษา เป็น
แนวคิดท่ีส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีส่วนร่วม โดยประยกุตรู์ปแบบของเกมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึง
ของการจดัการเรียนการสอน ท าให้การจดัการเรียนการสอนมีรูปแบบเสมือนเกม ความสนุกสนาน
ท่ีเกิดข้ึนจะช่วยเสริมแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม การน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่มาใชใ้น
การเรียนรู้ต่างกบัการเรียนโดยมีเกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ตรงท่ี เกมิฟิเคชัน่ สอดแทรก
แนวคิดของเกมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการเรียนรู้ ซ่ึงไม่สามารถสัมผสัไดโ้ดยตรง แต่ท าให้ผูเ้รียน
เกิดความรู้สึกเสมือนการเล่นเกมได้ (Glover, 2013) ขณะท่ีการเรียนโดยมีเกมเป็นฐานให้
ความส าคญักบัการสร้างเกมเพื่อน ามาใชป้ระกอบการเรียนรู้ ซ่ึงในระหว่างการเล่นเกมผูเ้รียนจะได้
เรียนรู้เน้ือหาสาระของการเรียนในหัวขอ้นั้นดว้ยพร้อม ๆ กบัการท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกบัผูอ่ื้น  
ซ่ึงจะช่วยปรับเปล่ียนพฤติกรรมโดยท่ีผูเ้รียนไม่รู้ตวั 

 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมิฟิเคชัน่สามารถดึงดูดให้นกัเรียนมีส่วนร่วมและจดจ่อ
อยูก่บักิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง โดยการน ากลศาสตร์ของการเล่นเกมมาปรับใชก้บักิจกรรมใน
โลกแห่งความจริง (Chou, 2014) สอดคลอ้งกบั Foreman (2013) ซ่ึงกล่าววา่ รูปแบบของเกมนั้นเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมอย่างลึกซ้ึง เกมให้ประสบการณ์ท่ีเห็นภาพอย่างละเอียด ซ่ึงเม่ือ
เปรียบเทียบกันแลว้คุณสมบติัน้ีของเกมท าให้การจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิมหรือการสอนแบบ
บรรยายนั้นกลายเป็นเร่ืองน่าเบ่ือ การบูรณาการโครงสร้างเกมมาใชใ้นการออกแบบบทเรียนและ
แบบฝึกหัดในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้เน้ือหามีความน่าสนใจและมีความสามารถท่ีจะ
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ดึงดูดนกัเรียนใหเ้กิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกบัการเรียนได ้เป็นไปตามแนวทางการจดัการศึกษา
ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติมฉบบัท่ี 3 พุทธศกัราช 2553 ท าใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนและไดล้งมือปฏิบติัมากข้ึน อนัเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเองของนกัเรียน 
เกิดการเรียนรู้ข้ึนอยา่งเป็นธรรมชาติ 

 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศยัแนวคิดเกมิฟิเคชัน่เป็นการน าเอาองคป์ระกอบของ
เกมมาท าให้เกิดข้ึนกบัสถานการณ์ท่ีไม่ใช่เกม หรืออาจกล่าวไดว้่าเป็นการน าเกมเขา้มาเก่ียวขอ้งกบั
ชีวิตประจ าวนั โดยอาศยัหลกัของการเล่นท่ีมีความสนุกสนาน ทา้ทายและน่าติดตาม ผสมผสานกนั 
องคป์ระกอบตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่นั้นอยูบ่นพื้นฐานของหลกัพฤติกรรมประสาทและจิตวิทยาของ
มนุษยท่ี์มุ่งเนน้ใหเ้กิดกระบวนการสร้างแรงจูงใจในการเล่น เพื่อใหผู้ท่ี้ใชง้านสามารถใชเ้วลากบัเกม
ไดโ้ดยไม่เกิดความรู้สึกเบ่ือและมีความรู้สึกร่วมไปกบัการท ากิจกรรม (วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง, 2556) 
นอกจากน้ี การน าแนวคิดเกมิฟิเคชั่นมาปรับใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้กบันักเรียน
ยอ่มจะส่งผลดีให้เกิดข้ึนกบันกัเรียน เน่ืองจากมีการน าเสนอท่ีคลา้ยกบัการเล่นเกมในชีวิตประจ าวนั 
ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเพิ่มข้ึนดว้ย โดยขณะท ากิจกรรม
ร่างกายจะหลัง่สารส่ือประสาทท่ีท าหน้าท่ีส่งสัญญาณระหว่างเซลล์ประสาทภายในสมองช่ือว่า          
เซโรโทนิน (Serotonin) มีบทบาทส าคญัในการควบคุมอารมณ์และสารโดพามีน (Dopamine) มีหนา้ท่ี
ช่วยให้กระบวนการท างานของสมองและการเคล่ือนไหวของร่างกายเป็นไปอย่างปกติ ช่วยควบคุม
กลา้มเน้ือมดัเล็ก ควบคุมอารมณ์ความรู้สึก ช่วยในเร่ืองของการรับรู้ ส่งเสริมระบบความจ าและ       
การเรียนรู้ต่าง ๆ ไดดี้ยิง่ข้ึน โดยทางการแพทยย์งัไดว้ิจยัพบว่า สารน้ียงัมีหนา้ท่ีในการสร้างบุคลิกของ
ผูค้นใหก้ลายเป็นคนท่ีมองโลกในแง่ดีได ้เน่ืองจากร่างกายของคนเราหากมีสารโดพามีนอยา่งเพียงพอ
จะท าให้สมองตดัเร่ืองแง่ลบหรือแง่ร้ายออกไปไดอ้ย่างอตัโนมติั รวมไปถึงในช่วงเวลาท่ีเกิดปัญหา  
จะช่วยท าใหมี้สมาธิในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดง่้ายและรวดเร็วยิง่ข้ึน (กองบรรณาธิการ HD, 2563) 

 

จากท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัมีความเห็นพอ้งกบั นครินทร์ สุกใส 
(2561) ท่ีกล่าวถึงประโยชน์ของแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ต่อการจดัการเรียนการสอนว่า แนวคิดเกมิฟิเคชัน่
จะช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากยิ่งข้ึน ดงันั้น ผูว้ิจยั จึงน า
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่มาใชใ้นการจดัการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน มีความอยากรู้เน้ือหา        
แก่นเร่ือง โครงเร่ือง การล าดับเหตุการณ์ ตวัละครหลกั นอกจากน้ีการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด          
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เกมิฟิเคชัน่ยงัท าให้นกัเรียนสนุกสนาน ท าให้เรียนรู้เน้ือหา จดจ า เขา้ใจ ไดดี้ยิ่งข้ึน และมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนดว้ย 

 

1.2  วตัถุประสงค์กำรวจิยั 

 

1.2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัการเรียน โดยการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

1.2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนรู้วรรณคดี
ไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

 

1.3  ค ำถำมกำรวจิยั 

 

1.3.1 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก หลังการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นสูงกว่า      
ก่อนเรียนหรือไม่ 

1.3.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่อยูใ่นระดบัใด 

 

1.4  สมมติฐำนกำรวจิยั 

 

1.4.1 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก หลงัการเรียนโดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่สูงกว่าก่อน
เรียน 

1.4.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่อยูใ่นระดบัมาก 
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1.5  กรอบแนวคดิกำรวจิยั 

 

ผูว้ิจัยได้วางกรอบแนวคิดในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

1.6  ขอบเขตของกำรวจิยั 

 

การวิจยัในคร้ังน้ี ก าหนดขอบเขตการวิจยัไวด้งัน้ี 

 

1.6.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก นกัเรียนทั้งหมด 10 ห้อง จ านวน 
449 คน 

 

กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2/9 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก จ านวน 1 ห้องเรียน มีนกัเรียน
จ านวน 35 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วย
ในการสุ่ม 

 

 

การจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทยเร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก 

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

- ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วรรณคดี
ไทย 
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1.6.2  ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 

 

เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ เน้ือหาบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ 

ปราบนนทก ซ่ึงน ามาจากหนงัสือเรียนวรรณคดีและวรรณกรรม ม.2 ส านกัพิมพอ์กัษรเจริญทศัน์ 
จ  านวน 6 เร่ือง ดงัน้ี 

1) ประวติัผูแ้ต่งและความเป็นมา 

2) ค าศพัทจ์ากเน้ือเร่ือง 

3) ตวัละครและลกัษณะนิสัยของตวัละคร 

4) เน้ือเร่ือง 

5) คุณค่าของวรรณคดี 

6) ความรู้ ขอ้คิด และการประยกุตใ์ช ้

 

1.6.3  ตัวแปรในกำรวจิัย 

 

ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การเรียนวรรณคดีไทยตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 1)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

2)  ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนรู้
วรรณคดีไทยตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

 

1.6.4  สถำนท่ีในกำรวิจัย 

 

โรงเรียนมธัยมศึกษาแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มธัยมศึกษาเขต 7 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 

1.6.5  ระยะเวลำ 

 

ระยะเวลาท่ีท าการวิจยั ตั้งแต่ เดือนเมษายน ถึงเดือนพฤศจิกายน 2563 
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1.7  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

 

1.7.1 นกัเรียนเกิดความรู้สึกรัก และเห็นคุณค่าของวรรณคดีไทย 

1.7.2 ครูไดแ้นวทางในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

1.7.3 สถานศึกษามีงานวิจยัเพื่อน าไปใชเ้ป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

 

1.8  นิยำมศัพท์ 

 

แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน หมายถึง แนวคิดท่ีน าเอารูปแบบ กลไกของเกม มาประยุกต์ใช้กับ      
ส่ิงอ่ืนท่ีไม่ใช่การเล่นเกม ท าให้เกิดความเร้าใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ ท าให้เกิดความ
ผกูพนักบัการท ากิจกรรม 

 

กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดเกมิฟิ เคช่ัน  หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยน าเอา
องค์ประกอบของเกมซ่ึงประกอบไปด้วย การสะสมคะแนน  ตารางคะแนน ความท้าทาย             
การท างานเป็นทีม และของรางวลั มาเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนใหก้บันกัเรียน 

 

วรรณคดีไทย หมายถึง งานประพนัธ์ท่ีมีคุณค่าและมีศิลปะทางการประพนัธ์ ซ่ึงเป็นผลงาน
ท่ีสามารถถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการของมนุษย ์รวมถึงการบนัทึกเร่ืองราว
ของชีวิตและสงัคมในแต่ละยคุสมยัไวด้ว้ย 

 

ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรำมเกียรติ์ ตอนนำรำยณ์ปรำบนนทก  หมายถึง 
คะแนนท่ีไดม้าจากความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ ในวรรณคดีไทยเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก ซ่ึงประกอบดว้ย ประวติัและความเป็นมา เน้ือหา ตวัละคร ค าศพัท์ และคุณค่าของ
วรรณคดี โดยประเมินจากการท าแบบทดสอบท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนจ านวน 30 ขอ้ โดยตีค่าเป็นคะแนน 
30 คะแนน 

 

ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ และเป็นแรงจูงใจให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึก
อยากเรียน และให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน วดัจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ี
ผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยวดัจากความพึงพอใจต่อเน้ือหาท่ีเรียน ความพึงพอใจต่อการใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่
ในการเรียน โดยประเมินค่าเป็น 5 ระดบั คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด 



 

 

บทที ่2 

 

ทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 

การวิจยัเร่ือง “การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2” 

ผูว้ิจยัไดค้น้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับการด าเนินการวิจยั โดยล าดบั
เน้ือหาท่ีเป็นสาระส าคญั ดงัต่อไปน้ี 

2.1 เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัหลกัสูตร  
2.1.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย  
2.2 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัวรรณคดี 

2.2.1 ความหมายของวรรณคดี  
2.2.2 ความส าคญัและคุณค่าของวรรณคดี  
2.2.3 องคป์ระกอบของวรรณคดี  

2.3 การสอนวรรณคดีไทย 

2.3.1 จุดมุ่งหมายของการสอนวรรณคดีไทย  
2.3.2 วิธีสอนวรรณคดีไทย  
2.3.3 แนวทางในการจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

2.4 แนวคิดเก่ียวกบัเกมิฟิเคชัน่  
2.4.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน่  
2.4.2 องคป์ระกอบพื้นฐานของเกมิฟิเคชัน่  
2.4.3 ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน่  
2.4.4  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมิฟิเคชัน่  
2.4.5 การประยกุตใ์ชเ้กมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนรู้  

2.5 ความพึงพอใจ 

2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
2.5.2 วิธีการวดัความพึงพอใจในการเรียน  
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2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
2.6.1 งานวิจยัในประเทศ  
2.6.2 งานวิจยัต่างประเทศ  

 

2.1  เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัหลกัสูตร 

 

2.1.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

 

ภาษาไทยเป็นสมบติัทางวฒันธรรมของชาติ ท่ีจะก่อให้เกิดความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั 
และเสริมสร้างใหมี้ความเป็นไทย ภาษาไทยเป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความเขา้ใจท่ี
ดีต่อกนั ท าให้สามารถด ารงชีวิตร่วมกนัในสังคมไดอ้ยา่งสงบสุข และเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหา
ความรู้ ประสบการณ์ จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพฒันาความรู้ กระบวนการคิดวิเคราะห์ 
วิจารณ์ และสร้างสรรค์ ให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี จนน าไปใชใ้นการพฒันาอาชีพให้มีความมัน่คง นอกจากน้ีภาษาไทยยงัเป็นส่ือแสดงให้
เห็นถึงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษอนัเป็นสมบติัล ้าค่าควรแก่การเรียนรู้ อนุรักษแ์ละสืบสานให้คงอยู่
สืบไป 

 

ภาษาไทยเป็นทกัษะท่ีตอ้งฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใชภ้าษาเพื่อการส่ือสาร การเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพและเพื่อน าไปใชจ้ริง การเรียนรู้ภาษาไทยจึงตอ้งมีการฝึกฝนทกัษะทุกดา้นไป
พร้อมกนั กระทรวงศึกษาธิการจึงจดัท าหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อให้สถานศึกษาน าไปใช้เป็นทิศทางในการจดัท าหลกัสูตรและ
ออกแบบการเรียนรู้ โดยมีผลคาดหวงัท่ีตอ้งการพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีชดัเจน จึงมีการก าหนด
มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดัท่ีเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน เพื่อใหก้ารจดัการเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ 
ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 2.1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 1 การอ่าน 

มาตรฐาน ท 1.1 ใชก้ระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด เพ่ือน าไปใชต้ดัสินใจแกปั้ญหาในการ
ด าเนินชีวิต และมีนิสยัรักการอ่าน  

1. อ่านออกเสียงบทร้อยแกว้และบทร้อยกรอง
ไดถู้กตอ้ง  

การอ่านออกเสียงประกอบดว้ย  
- บทร้อยแกว้ท่ีเป็นบทบรรยายและบทพรรณนา 

- บทร้อยกรอง เช่น กลอนบทละคร กลอนนิทาน 
กลอนเพลงยาว และกาพยห่์อโคลง  

2. จบัใจความส าคญัสรุปความและอธิบาย
รายละเอียดจากเร่ืองท่ีอ่าน  

3. เขียนผงัความคิดเพื่อแสดงความเขา้ใจใน
บทเรียนต่าง ๆ ท่ีอ่าน 

4. อภิปรายแสดงความคิดเห็นและขอ้โตแ้ยง้
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน 

5. วิเคราะห์และจ าแนกขอ้เท็จจริง ขอ้มูล
สนับสนุน และข้อคิดเห็นจากบทความท่ี
อ่าน 

6. ระบุขอ้สงัเกต การชวนเช่ือ การโนม้นา้วหรือ
ความสมเหตุสมผลของงานเขียน  

การอ่านจบัใจความจากส่ือต่าง ๆ เช่น  
- วรรณคดีในบทเรียน 

- บทความ 

- บนัทึกเหตุการณ์ 

- บทสนทนา 

- บทโฆษณา 

- งานเขียนประเภทโนม้นา้วใจ 

- งานเขียนหรือบทความแสดงขอ้เทจ็จริง 

- เร่ืองราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยและกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  

7. อ่านหนงัสือ บทความ หรือค าประพนัธ์อยา่ง
หลากหลาย และประเมินคุณค่าหรือแนวคิด
ท่ีไดจ้ากการอ่าน เพ่ือน าไปใชแ้กปั้ญหาใน
ชีวิต  

การอ่านตามความสนใจ 

- หนงัสืออ่านนอกเวลา 

- หนงัสือท่ีนกัเรียนสนใจและเหมาะสมกบัวยั 

- อ่านหนงัสือท่ีครูและนกัเรียนก าหนดร่วมกนั  

8. มีมารยาทในการอ่าน มารยาทในการอ่าน 
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ตารางท่ี 2.1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

(ต่อ) 
ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 2 การเขียน 

มาตรฐาน ท 2.1 ใชก้ระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ยอ่ความ และเขียนเร่ืองราวใน
รูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานขอ้มูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคน้ควา้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ  

1. คดัลายมือตวับรรจงคร่ึงบรรทดั  คดัลายมือตวับรรจงคร่ึงบรรทดั ตามรูปแบบตวั
อกัษรไทยได ้ 

2. เขียนบรรยายและพรรณนา  การเขียนบรรยายและพรรณนา  

3. เขียนเรียงความ  การเขียนเรียงความเก่ียวกบัประสบการณ์  

4. เขียนยอ่ความ  การเขียนย่อความจากส่ือต่าง ๆ เช่นนิทาน  
ค าสอน บทความทางวิชาการ บนัทึกเหตุการณ์
เร่ืองราวในบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  

5. เขียนรายงานการศึกษาคน้ควา้ การเขียนรายงาน  
- การเขียนรายงานจากการศึกษาคน้ควา้  
- การเขียนรายงานโครงการ  

6. เขียนจดหมายกิจธุระ  การเขียนจดหมายกิจธุระ  
- จดหมายเชิญวิทยากร 

- จดหมายขอความอนุเคราะห์  

7. เขียนวิเคราะห์ วิจารณ์ และแสดงความรู้ความ
คิดเห็น หรือโต้แย ้งในเ ร่ืองท่ีอ่านอย่างมี
เหตุผล  

ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์  วิ จ า ร ณ์ แ ล ะ แ ส ด ง ค ว า ม รู้  
ความคิดเห็นหรือโตแ้ยง้จากส่ือต่าง ๆ เช่น  

- บทความ 

- บทเพลง 

- หนงัสืออ่านนอกเวลา 

- สารคดี 

- บนัเทิงคดี  

8. มีมารยาทในการเขียน มารยาทในการเขียน  
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ตารางท่ี 2.1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

(ต่อ) 
ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพดู  
มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิดและ

ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อยา่งมีวจิารณญาณและสร้างสรรค ์

1. พดูสรุปใจความส าคญัของเร่ืองท่ีฟังและดู การพดูสรุปใจความส าคญัของเร่ืองท่ีฟังและดู  

2. วิเคราะห์ขอ้เท็จจริงขอ้คิดเห็นและความ
น่าเช่ือถือของข่าวสารจากส่ือต่าง ๆ 

3. วิเคราะห์และวิจารณ์เร่ืองท่ีฟังและดูอย่างมี
เหตุผล เพื่อน าข้อคิดมาประยุกต์ใช้ในการ
ด าเนินชีวิต  

การพดูวเิคราะห์และวจิารณ์จากเร่ืองท่ีฟังและดู  

4. พดูในโอกาสต่าง ๆ ไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ การพดูในโอกาสต่าง ๆ  
- การพดูอวยพร 

- การพดูโนม้นา้ว 

- การพดูโฆษณา  

5. พูดรายงานเร่ืองหรือประเด็นท่ีศึกษาคน้ควา้
จากการฟัง การดู และการพดู 

การพูดรายงานการศึกษาคน้ควา้จากแหล่งเรียนรู้
ต่าง ๆ 

6. มีมารยาทในการฟัง การดู และการพดู มารยาทในการฟัง การดู และการพดู  
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ตารางท่ี 2.1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

(ต่อ) 
ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 4 หลกัการใชภ้าษาไทย  
มาตรฐาน ท 4.1  เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลกัภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา และพลงั

ของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษาและ รักษาภาษาไทยไวเ้ป็นสมบติัของชาติ  

1. การสร้างค าในภาษาไทย การสร้างค าสมาส  

2. วิเคราะห์โครงสร้างประโยคความเดียว 
ประโยคความรวมและประโยคความซอ้น  

ลกัษณะของประโยคในภาษาไทย  
- ประโยคความเดียว 

- ประโยคความรวม 

- ประโยคความซอ้น  

3. แต่งบทร้อยกรอง  กลอนสุภาพ  

4. ใชค้  าราชาศพัท ์ ค าราชาศพัท ์ 

5. รวบรวมและอธิบายความหมายของค า
ภาษาต่างประเทศท่ีใชใ้นภาษาไทย  

ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ  
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ตารางท่ี 2.1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

(ต่อ) 
ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

มาตรฐานท่ี 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอยา่งเห็นคุณค่า
และน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง  

 1. สรุปเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่านใน
ระดบัท่ียากข้ึน 

 วรรณคดีและวรรณกรรมท่ีเก่ียวกบั  
- ศาสนา 

- ประเพณี 

- พิธีกรรม 

- สุภาษิตค าสอน 

- เหตุการณ์ประวติัศาสตร์ 

- บนัเทิงคดี 

- บนัทึกการเดินทาง  

2. วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดี วรรณกรรมและ
ว ร ร ณ ก ร ร ม ท้ อ ง ถ่ิ น ท่ี อ่ า น  พ ร้ อ ม 

ยกเหตุผลประกอบ  
3. อธิบายคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรม 

ท่ีอ่าน 

4 .  ส รุ ป ค ว า ม รู้ แ ล ะ ข้อ คิ ด จ า ก ก า ร อ่ า น ไ ป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง  

การวิ เคราะห์คุณค่าและข้อคิดจากวรรณคดี
วรรณกรรม และวรรณกรรมทอ้งถ่ิน  

5. ท่องจ าบทอาขยานตามท่ีก าหนดและบท 

ร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ  
บทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่า 

- บทอาขยานตามท่ีก าหนด 

- บทร้อยกรองตามความสนใจ  

ท่ีมา: กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 44-55 
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2.2 ความรู้ทัว่ไปเกีย่วกบัวรรณคด ี

  

2.2.1 ความหมายของวรรณคดี 
 

วรรณคดีและวรรณกรรมเป็นศิลปะท่ีใชภ้าษาในการสร้างสรรค์ ค  าว่าวรรณคดีไดมี้ผูใ้ห้
นิยามไวห้ลายท่าน ทั้งในความหมายอยา่งกวา้งและความหมายอยา่งแคบดงัน้ี 

 

วิทย ์ ศิวะศรียานนท ์(2518, น.8) ให้ความหมายของวรรณคดีไวว้่า บทประพนัธ์ท่ีเป็น
วรรณคดีคือบทประพนัธ์มุ่งใหค้วามเพลิดเพลิน ใหเ้กิดความนึกคิด (Imagination) และอารมณ์ต่าง ๆ  
ตามผูเ้ขียน 

 

พระวรเวทยพ์ิสิฐ (2534, น. 8) ใหค้วามหมายของวรรณคดีไวว้่า หนงัสือท่ีมีลกัษณะเรียบเรียง
ถอ้ยค าเกล้ียงเกลา เพราะพร้ิง มีรสปลุกมโนคติ (Imagination) ใหเ้พลิดเพลิน กระทบกระเทือนอารมณ์
ต่าง ๆ เป็นไปตามอารมณ์ของผูป้ระพนัธ์ 

 

พระยาอนุมานราชธน (2518, น. 8) ใหค้วามหมายของวรรณคดีไวว้่า ความรู้สึกนึกคิดของกวี 
ซ่ึงถอดออกมาจากจิตใจใหป้รากฏเป็นรูปหนงัสือและมีถอ้ยค าเหมาะเจาะ เพราะพร้ิง เร้าใจผูอ่้านหรือ
ผูฟั้งใหเ้กิดความรู้สึก 

 

กล่าวโดยสรุปไดว้่า วรรณคดี คือ หนังสือท่ีกวีแต่งข้ึนโดยใชศิ้ลปะทางภาษาในการแต่ง
อย่างประณีต งดงาม ท าให้ผูอ่้านเกิดความประทบัใจ เกิดมโนภาพ เกิดอารมณ์และไดรั้บความรู้    
คติสอนใจจากท่ีผูแ้ต่งสอดแทรกไวใ้นเร่ือง 

 

2.2.2 ความส าคญัและคุณค่าของวรรณคดี 
 

วรรณคดีเป็นผลงานท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนด้วยความงามทางภาษา มีความสามารถในการใช้
แสดงความคิด ความรู้สึก และคติแง่คิดสอนใจต่าง ๆ อีกทั้งมีคุณค่าเหมาะแก่การศึกษา ซ่ึงมีผูรู้้ได้
กล่าวถึงความส าคญัและคุณค่าของวรรณคดีไวด้งัน้ี 
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ศรีวิไล ดอกจนัทร์ (2529, น. 9) กล่าวถึงความส าคญัของวรรณคดีไว ้10 ดา้น คือ 

1) วรรณคดีเป็นมรดกทางวฒันธรรมของชาติ  
2) วรรณคดีเป็นผลงานสร้างสรรคข์องมนุษย ์ 
3) วรรณคดีเป็นศิลปะแขนงหน่ึง 

4) วรรณคดีเป็นผลรวมประสบการณ์ของมนุษย ์

5) วรรณคดีเป็นการส่ือสารถ่ายทอดวฒันธรรม 

6) วรรณคดีเป็นเคร่ืองส าเริงอารมณ์และส่ิงบนัเทิงอยา่งหน่ึง 

7) วรรณคดีเป็นกระจกสะทอ้นชีวิตและสงัคม 

8) วรรณคดีเป็นบ่อเกิดของศิลปะและวรรณกรรม 

9) วรรณคดีมีอิทธิพลต่อชีวิต จิตใจ ค่านิยม อารมณ์ สติปัญญาของผูค้นในสงัคม 

10)  วรรณคดีเป็นวิชาหน่ึงท่ีนกัเรียนตอ้งเรียนในระบบโรงเรียน  
 

ดนยา วงศธ์นะชยั (2529, น. 119) ไดก้ล่าวถึงคุณค่าของวรรณคดีสรุปไดด้งัน้ี  
1) คุณค่าทางอารมณ์ ก่อใหเ้กิดความสนุกสนานบนัเทิงใจ ท าใหผู้อ่้านเปล่ียนอารมณ์

ในทางใดทางหน่ึง  
2) คุณค่าทางสติปัญญา ใหค้วามรู้ในดา้นต่าง ๆ เช่น สังคม วฒันธรรม เกิดการเปล่ียน

ชีวิตและโลก  
3) คุณค่าทางศิลปะ ช่วยผดุงศีลธรรมในสังคมของตน ไม่บ่อนท าลายความเป็น

สังคมหรือฉุดใหส้ังคมเส่ือมทรามลง  
 

จากคุณค่าท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้า่ วรรณคดีมีความส าคญั ใหคุ้ณค่าแก่ผูอ่้านทั้งทางดา้นสังคม
สติปัญญา และศีลธรรม 

 

2.2.3 องค์ประกอบของวรรณคดี 
 

วรรณคดีมีลกัษณะเฉพาะท่ีแสดงให้เห็นเป็นองคป์ระกอบต่าง ๆ ซ่ึงมีผูรู้้ไดใ้ห้ค  าอธิบาย
องคป์ระกอบของวรรณคดีไวด้งัน้ี 

 

สุธิวงศ์ พงศ์ไพบูลย ์(2525, น. 35) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของวรรณคดีสรุปไดว้่า 
วรรณคดีมีองคป์ระกอบหลกั คือ 
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1) ภาษา มีการใชถ้อ้ยค าและระดบัภาษา 

2) รูปแบบ ซ่ึงหมายถึงการเขียนของแต่ละบุคคล ซ่ึงแบ่งได ้2 ลกัษณะคือ รูปแบบ
ของลกัษณะการประพนัธ์ และรูปแบบซ่ึงเป็นขนบนิยมในการด าเนินเร่ือง  

3) สารัตถะหรือแนวคิดของเร่ือง ก็คือลกัษณะอนัเป็นวิสัยธรรมดาธรรมชาติของ
โลกและมนุษย์ท่ีผูแ้ต่งมองเห็น และมุ่งหมายจะแสดงลักษณะนั้ นออกมาให้ปรากฏแก่ผูอ่้าน 
สารัตถะของเร่ืองจึงเป็นสารท่ีผูแ้ต่งส่ือมายงัผูอ่้าน แสดงใหเ้ขา้ใจวา่วิถีทางแห่งโลกกเ็ป็นเช่นน้ี  

4) กลวิธีทางศิลปะ ท าให้วรรณคดีมีชีวิตชีวา มีความถูกตอ้งและสมจริง มีความ
เป็นตวัของตวัเอง  
  

สายทิพย ์นุกลูกิจ (2533, น. 19) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของวรรณคดี สรุปไดว้่า องคป์ระกอบ 
ของวรรณคดีมีอยู ่3 ส่วน คือ 

1) ภาษา เป็นเคร่ืองมือท่ีถ่ายทอดความนึกคิด อารมณ์และจินตนาการ ท าให้ผูอ่้าน
วรรณคดีเขา้ใจและเกิดความซาบซ้ึง 

2) เน้ือหา หมายถึง เร่ืองราว ตวัละคร ฉาก และทศันะของผูแ้ต่ง 

3) รูปแบบ แบ่งรูปแบบการประพนัธ์ออกเป็น 3 ประเภท คือ ร้อยแกว้ ร้อยกรอง
และรูปแบบอ่ืน ซ่ึงจดัเขา้ประเภทร้อยแกว้หรือร้อยกรองได ้ 
  

จากองคป์ระกอบวรรณคดีท่ีนักวิชาการกล่าวถึงจะเห็นไดว้่าคลา้ยกนั คือ วรรณคดีตอ้งมี
องคป์ระกอบอยา่งนอ้ย 3 อยา่ง คือ ภาษา เน้ือหา และรูปแบบ 

 

2.3  การสอนวรรณคดไีทย 

 

2.3.1 จุดมุ่งหมายของการสอนวรรณคดีไทย 

 

ในการเรียนการสอนวรรณคดีไทยให้ได้ผลนั้น ครูตอ้งทราบจุดมุ่งหมายของการสอน
เพื่อให้การสอนบรรลุตามวตัถุประสงคแ์ละเกิดประสิทธิภาพ ซ่ึงผูรู้้และนักการศึกษาไดก้ล่าวถึง
จุดมุ่งหมายของการสอนวรรณคดีไทยไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
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บุญเหลือ เทพยสุวรรณ (2518, น. 29-31) ไดเ้สนอความคิดไวว้่า การเรียนการสอนวรรณคดี 
ประการแรก ควรให้นักเรียนไดท้ราบถึงประวติัของวรรณคดี เพื่อท่ีจะไดรู้้ว่า วรรณคดีของชาติมี
วิวฒันาการอยา่งไร มีงานช้ินเอกอะไรบา้ง และงานนั้นไดรั้บการยกยอ่งเพราะเหตุใด เพื่อใหน้กัเรียน
เกิดความภูมิใจ ประการท่ีสองควรให้นกัเรียนเรียนวรรณคดีหลายแบบ เพื่อให้รู้เน้ือเร่ืองโดยสรุป 
และสามารถพิจารณารายละเอียดของวรรณคดีจนเห็นคุณค่าได ้ประการสุดทา้ยตอ้งมุ่งให้นกัเรียน
รู้จกัวา่วรรณคดีนั้น ๆ มีส่วนสวยงาม มีส่วนบกพร่องตรงไหน โดยฝึกใหน้กัเรียนเกิดความคิดท่ีจะติ
หรือชม 

 

ประภาศรี สีหอ าไพ (2535, น. 351-300) ไดก้ล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการสอนวรรณคดีว่า  
ควรเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดมโนทศัน์ มีความรู้เน้ือเร่ืองกระจ่างชดั มีความรู้และเขา้ใจเก่ียวกบัฉนัทลกัษณ์ 
สามารถถอดค าประพนัธ์ได ้เกิดความคิด จินตนาการและสุนทรียภาพจากเร่ืองท่ีเรียน มีวิจารณญาณ 
รู้จกัวิจารณ์ เปรียบเทียบ และสามารถเรียนรู้วฒันธรรม ความเช่ือ ประเพณีจากวรรณคดี 

 

สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย ์(2538, น. 159-160) ไดก้ล่าวถึงจุดมุ่งหมายใน
การสอนวรรณคดีว่า การสอนวรรณคดีเพื่อใหน้กัเรียนไดรู้้จกัความหมายของวรรณคดี รู้จกัลกัษณะ
ขอ้บงัคบัต่าง ๆ ของค าประพนัธ์ท่ีใช้ มีทกัษะการอ่านท่ีเห็นคุณค่าของวรรณคดี เขา้ถึงอรรถรส 
สามารถวิจารณ์นิสัยและการกระท าของตวัละครได ้

 

สมถวิล วิเศษสมบติั (2536, น.106-107) กล่าวว่า การสอนวรรณคดีมุ่งเนน้ให้นกัเรียน
ตระหนกัถึงคุณค่าของวรรณคดี และภาคภูมิใจในผลงานวรรณคดีของบรรพบุรุษ ใหเ้ห็นสภาพชีวิต 
สังคม และวฒันธรรมท่ีปรากฏในวรรณคดี ใหมี้จินตนาการ เกิดความริเร่ิมสร้างสรรค ์และสามารถ
น าความรู้ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ได ้

 

พวงเลก็ อุตระ (2539, น.6) ไดก้ล่าววา่ ความมุ่งหมายของการสอนวรรณคดี เพื่อใหเ้ห็นคุณค่า
ของวรรณคดีและงานประพนัธ์ท่ีใชภ้าษาอย่างมีรสนิยม ในฐานะเป็นวฒันธรรมของชาติ คือให้เกิด
ความซาบซ้ึงในรสแห่งความไพเราะของวรรณคดี อนัประกอบดว้ย เสียง รสของค า รสของความ 
เขา้ใจภาษาท่ีใชใ้นวรรณคดีซ่ึงเป็นภาษาท่ีกวีเลือกสรรค าไพเราะและมีอ านาจ 
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จุดมุ่งหมายการเรียนการสอนวรรณคดีไทยท่ีท่านผูรู้้กล่าวมาแล้วจะเห็นได้ว่ามีสาระ 

ส่วนใหญ่คลา้ยคลึงกนัโดยสรุปไดว้่า การสอนวรรณคดีไทยจะตอ้งสอนให้นกัเรียนเห็นคุณค่าของ
วรรณคดีไทยในแง่ของศิลปะ สุนทรียภาพ ขนบธรรมเนียม ประเพณี และความรู้ต่าง ๆ 

 

2.3.2 วธีิสอนวรรณคดีไทย 

 

การสอนวรรณคดีไทยนั้น ควรใชว้ิธีการหลากหลายวิธีโดยไม่เน้นแบบครูบรรยายแต่เพียง      
ผูเ้ดียว หรือแบบให้นักเรียนท่องจ า แต่ควรจะให้คนอ่ืนได้คิดและใช้เหตุผลในการศึกษาคน้ควา้        
บุญเหลือ เทพยสุวรรณ (2518, น. 46-47) กล่าวไวส้รุปไดว้่า วรรณคดีถ่ายทอดออกมาใหป้ระจกัษด์ว้ย
ภาษา และวรรณคดีเป็นศิลปะประเภทหน่ึงท่ีแสดงออกมาโดยอาศยัความงดงาม ความไพเราะเป็น
เคร่ืองมือ หน้าท่ีส าคญัท่ีสุดของวรรณคดีคือด้านอารมณ์ และประสบการณ์ของมนุษย์ การเรียน
วรรณคดีจะตอ้งเรียนรู้ว่าภาษาของเรามีการพฒันาการท่ีระดบัใด ภาษาสามารถแสดงพฒันาการทาง
อารมณ์ขั้นประดิษฐแ์ละวิจิตรไดอ้ยา่งไร และเน้ือหาท่ีถ่ายทอดออกมาท าใหเ้กิดความเขา้ใจจิตใจมนุษย์
ในระดบัประณีตลึกซ้ึง การท่ีผูเ้รียนวรรณคดีจะสามารถรับรู้ส่ิงดงักล่าวจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งมีความรู้
ในศาสตร์ต่าง ๆ เช่น ประวติัศาสตร์ สังคมศาสตร์ นิรุกติศาสตร์และอ่ืน ๆ ควบคู่กนัไปดว้ย 

 

สุจริต เพียรชอบ (2540, น.63-66) ไดเ้สนอความคิดว่า ในอดีตเด็กไดมี้โอกาสใกลชิ้ดและ
ซาบซ้ึงกบัวรรณคดีมากกวา่ในปัจจุบนั เพราะในอดีตมีส่ิงร่ืนเริงบนัเทิงใจไม่มากเท่าปัจจุบนั วรรณคดี
จึงอยูใ่นชีวิตประจ าวนัจนเดก็เรียนรู้และซาบซ้ึงไปโดยไม่รู้สึกตวั แต่ในปัจจุบนัวรรณคดีไม่ไดเ้ป็นส่ิง
บนัเทิงใจเพียงอยา่งเดียวของเดก็ ๆ อีกต่อไป เพราะเดก็ไดมี้โอกาสเรียนรู้จากหนงัสือเรียนแต่เพยีงอยา่ง
เดียวเท่านั้น เม่ือเป็นเช่นน้ี ครูจึงตอ้งมีบทบาทอยา่งยิ่งในการจดัการเรียนรู้วรรณคดี บทบาทของครูก็
คือปลูกศรัทธาใหแ้ก่ผูเ้รียน หาแนวร่วมดว้ยการใหน้กัเรียน ผูป้กครอง ประชาชน และชุมชนไดมี้ส่วน
ร่วมในกิจกรรม สวมวิญญาณประชาสัมพนัธ์ คือ จดักิจกรรมเพื่อการประชาสัมพนัธ์อย่างสม ่าเสมอ 
เลือกสรรกิจกรรมคือ น ากิจกรรมต่าง ๆ อยา่งหลากหลายมาใชใ้นการเรียนการสอนวรรณคดี น าเขา้สู่
ชุมชน หมายถึงจดักิจกรรมเก่ียวกบัวรรณคดีในชุมชนหรือผา่นทางส่ือชนิดต่าง ๆ ฝึกฝนคนรุ่นใหม่ ให้
เยาวชนไดมี้โอกาสท ากิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัวรรณคดีให้มากข้ึน และสืบสานวรรณคดีไทยดว้ยนาฏ
การ คือ การจดัใหมี้การร้องร าท าเพลงหรือการแสดงละครท่ีเก่ียวกบัวรรณคดี 

 

สรุปไดว้่า การเรียนการสอนวรรณคดีไทยเป็นการศึกษาเพื่อศิลปะ คือ มุ่งเน้นการคน้หา
ความงาม ความไพเราะหรือสุนทรียภาพจากการใชภ้าษาและเน้ือหาว่ามีความประณีตและวิจิตร    
ไดอ้ยา่งไร โดยการใชรู้ปแบบวิธีสอนท่ีหลากหลาย 
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2.3.3 แนวทางในการจัดการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

 

กระทรวงศึกษาธิการ (2546, น. 334) ไดเ้สนอวิธีสอนวรรณคดี สรุปไดด้งัน้ี 

1) อ่านเขา้ใจ นับเป็นขั้นตอนแรกในการสอนวรรณคดีและวรรณกรรม ซ่ึงครูตอ้ง
เตรียมการสอนโดยอ่านวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีจะสอนนั้นใหเ้ขา้ใจและจดัการเรียนการสอนให้
นกัเรียนเขา้ใจดว้ย ดงัน้ี  

1.1) เขา้ใจเร่ือง สามารถจบัใจความส าคญัและรายละเอียดของเร่ืองได้  
สามารถตอบค าถามไดว้า่เร่ืองนั้นคืออะไร กล่าวถึงใคร ท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไหร่ อยา่งไรและผลของ
การกระท านั้นเป็นอยา่งไร  

1.2) เขา้ใจศพัท ์คือสามารถเขา้ใจความหมายของศพัทย์ากหรือศพัทต่์างยคุสมยั  
 

2) ได้เสียงเสนาะ การสอนวรรณคดีและวรรณกรรมไม่ว่าจะเป็นร้อยแก้วหรือ     
ร้อยกรอง ลว้นมีเสียงเสนาะของบทประพนัธ์ หากจะยกตวัอย่างให้นักเรียนเขา้ใจถึงความส าคญั  
ของเสียงก็ท าได้โดยยกตัวอย่างขอ้ความสักประโยคแล้วครูอ่านออกเสียงแตกต่างกันออกไป       
เป็นการอ่านออกเสียงธรรมดากบัอ่านออกเสียงตามอารมณ์ของขอ้ความ นกัเรียนจะพบว่า เสียงเสนาะ
ของขอ้ความนั้นอยูท่ี่ลีลาการอ่านออกเสียงใหเ้หมาะสมกบัขอ้ความ 

 

3) เจาะแนวคิดส าคญั การสอนให้นักเรียนสามารถเจาะแนวคิดส าคญัของเร่ือง 
(Theme) ไดจ้ะตอ้งให้นกัเรียนอ่านให้เขา้ใจเสียก่อน แลว้จากนั้นสามารถท่ีจะประมวลเร่ืองท่ีอ่าน
ทั้งหมดเพื่อวิเคราะห์ดูว่าสาระต่าง ๆ ทั้งหลายของเร่ืองท่ีอ่านมุ่งสู่ประเด็นเดียวกนัอย่างไร หาก
สามารถวิเคราะห์และจบัสาระท่ีหลากหลายของเร่ืองไดว้่า ทา้ยท่ีสุดแลว้สาระเหล่านั้นมุ่งสู่ผลอยา่ง
เดียวกัน ก็แสดงว่าผูอ่้านมีศักยภาพในการอ่านสูงในระดับท่ีสามารถวิเคราะห์วินิจฉัยสารได ้
สามารถท่ีจะเช่ือมโยงสาระหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ เหล่านั้นไดอ้ย่างมีเหตุผล การสอนเจาะแนวคิด
ส าคญัอาจท าไดโ้ดยครูคอยช่วยกระตุน้หรือแนะวิธีคิดพิจารณาสาระส าคญัให้นักเรียนคน้พบดว้ย
ตนเองไดโ้ดยง่าย ก็จะท าให้นกัเรียนภูมิใจ จากนั้นจึงกระตุน้ให้คิดต่อว่าสาระส าคญัเหล่าน้ีมุ่งสู่ผล
อยา่งเดียวกนัคืออะไร ทั้งน้ีอยา่ลืมช้ีใหน้กัเรียนเขา้ใจวา่สาระส าคญัอาจมีไดห้ลายประเดน็แต่แนวคิด
ส าคญัจะตอ้งมีเพียงประเดน็เดียวเท่านั้น  

 

4) หมั่นวิเคราะห์วินิจฉัย การสอนให้นักเรียนกล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็น 

ต่อเร่ืองท่ีอ่านไดท้ั้งรูปแบบเน้ือหาและกลวิธีและการใชภ้าษาวา่แต่ละองคป์ระกอบมีรายละเอียดอยา่งไร  
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5) ใส่ใจวิพากษ์วิจารณ์ การสอนให้นักเรียนกลา้แสดงความคิดเห็นต่อเร่ืองท่ีอ่าน 

มีความส าคญั เม่ือสามารถวิเคราะห์วินิจฉัยรายละเอียดต่าง ๆ และสามารถแสดงให้เห็นความ
ประสานสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบต่าง ๆ เหล่านั้นไดอ้ย่างมีเหตุผลเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนั เพื่อแสดง
ความคิดเห็นของตนประกอบไดอ้ย่างกลมกลืนแลว้ ก็เรียกไดว้่ารู้วิพากษว์ิจารณ์ การสอนในขั้นน้ี
หากมุ่งท่ีจะใหน้กัเรียนเขียนบทวิจารณ์อาจจะเป็นเร่ืองท่ียากเกินไป ครูผูส้อนสามารถเลือกใชก้ลวิธี
สนทนา ซกัถาม หรือใชบ้ทบาทสมมุติ เช่น สมมุติว่าถา้นกัเรียนเป็นตวัละครนั้น ๆ นกัเรียนจะหา
ทางออกของปัญหาอย่างไร เหตุใดจึงเลือกทางออกนั้น แลว้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อเร่ือง 

ท่ีอ่าน กน็บัไดว้า่เป็นการสอนวิจารณ์ในระดบัหน่ึง  
 

6) ประสานกิจกรรม หากครูผูส้อนรู้จกัเลือกกิจกรรมต่าง ๆ ใชป้ระกอบการเรียนการ
สอนวรรณคดีและวรรณกรรม จะท าให้การเรียนการสอนสนุกสนานและน่าสนใจยิง่ข้ึน นอกจากน้ี
ยงัช่วยให้นักเรียนเขา้ใจและจ าเน้ือหาได้อย่างดียิ่งข้ึนด้วย กิจกรรมในการสอนวรรณคดี เช่น 
กิจกรรมบทบาทสมมุติ กิจกรรมคน้ควา้ กิจกรรมทายปัญหา  

 

7) สัมพนัธ์เน้ือหา การเรียนการสอนวรรณคดีและวรรณกรรมให้สัมพนัธ์เน้ือหาอ่ืน ๆ 
ทั้งในวิชาเดียวกนัและต่างวิชา เช่น สอนให้สัมพนัธ์กบัราชาศพัท์ สอนให้สัมพนัธ์กบัหลกัภาษา 
สอนใหส้มัพนัธ์กบัเน้ือหาวิชาประวติัศาสตร์และภูมิศาสตร์  
 

2.4  แนวคดิเกีย่วกบัเกมิฟิเคช่ัน 

 

การสร้างแรงจูงใจและความผูกพนัในการเรียนนั้น เป็นส่ิงท่ีตอ้งใช้วิธีการและเทคนิค
ทางการศึกษาช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรมหรือทกัษะตามท่ีผูส้อนตั้งเป้าหมายไว ้ซ่ึงการน า
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่มาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ก็เป็นกลยุทธ์หน่ึงท่ีช่วยให้นักเรียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย 

ต่อการท างานหรือกิจกรรมท่ีไดรั้บมอบหมาย ซ่ึงแนวคิดน้ีไดรั้บความนิยมและประสบความส าเร็จ
เป็นอยา่งมากในวงการภาคธุรกิจ 

 

2.4.1 ความหมายของเกมิฟิเคช่ัน 

 

จากการศึกษาพบวา่มีนกัวิชาการและนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของเกมิฟิเคชัน่ไวด้งัน้ี 

 



24 

Kapp (2012) ไดใ้ห้ความหมายของเกมิฟิเคชัน่ว่า คือ การน ากลไกของเกมมาเป็นฐานและ
ประยุกตใ์ชใ้นบริบทท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างความผูกพนั เร้าความสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้และการ
แกปั้ญหา 

 

วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง (2556) ไดใ้ห้ความหมายของเกมิฟิเคชัน่ว่า คือ การน ารูปแบบ กลไก 
หรือวิธีคิดแบบในเกมมาประยุกต์ใช้ในส่ิงท่ีไม่ใช่เกม เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน ความน่าใช ้ 
น่าติดตาม ซ่ึงสามารถสร้างความผกูพนั (Engagement) เป็นอยา่งมาก 

 

ชนตัถ ์พูลเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน่คือการน าเอาหลกัการ
พื้ นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเ ล่นเกม มาใช้ในบริบทอ่ืนท่ีไม่ใช่การ เ ล่นเกม  
โดยแนวคิดน้ีเป็นวิธีท่ีช่วยเพิ่มความผกูพนัแก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม สามารถสร้างแรงจูงใจของนกัเรียน
ไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) ใหค้วามหมายของเกมิฟิเคชัน่ไวว้่า กุศโลบายในการด าเนินธุรกิจ
โดยน าเทคนิคของการออกแบบเกมมาประยุกตเ์ขา้กบักิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อให้กลุ่มตวัอย่างเกิด
ประสบการณ์เหมือนกบัการเล่นเกมและมีพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการ 

 

ดังนั้นสรุปได้ว่า เกมิฟิเคชั่นเป็นการน าแนวคิด รูปแบบ กลไกของเกม มาประยุกต์ใช ้ 
ท าใหเ้กิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ การแกปั้ญหาและท าใหเ้กิดความผกูพนั
กบัการท ากิจกรรม 

 

2.4.2 องค์ประกอบพืน้ฐานของเกมิฟิเคช่ัน 

 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคญัของเกมิฟิเคชัน่ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ  
2 ส่วน ไดแ้ก่ 

1) กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑแ์ละการตอบโตต่้าง ๆ ในเกมท่ี
ช่วยเพิ่มความสนุกสนาน กลไกของเกมมีหลายรูปแบบ เช่น สะสมแตม้ (Points) ล าดบัขั้น (Levels) 

ตารางคะแนนสูงสุด (Scoreboard) ความทา้ทาย (Challenges) สินคา้เสมือน (Virtual Goods)  

2) พลวตัของเกม (Game Dynamic) คือการขบัเคล่ือนของเกมดว้ยพฤติกรรมของ
มนุษย ์ซ่ึงในท่ีน้ีหมายถึงความตอ้งการพื้นฐานในดา้นต่าง ๆ เช่น รางวลัตอบแทน การยอมรับ การ
แข่งขนั  
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กล่าวไดว้่าองคป์ระกอบทั้งสองส่วนน้ีมีความสัมพนัธ์กนั เช่นการสะสมแตม้ท่ีมีความทา้
ทาย และสินค้าเสมือน มาช่วยเพิ่มความสนุกสนานในเกม ท าให้เกมขับเคล่ือนไปได้เพราะ
ตอบสนองความตอ้งการพื้นฐานของมนุษยคื์อความตอ้งการรางวลัตอบแทน 

 

วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง (2556) ไดเ้สนอกลไกของเกมท่ีเป็นองคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่ไว้
ดงัน้ี 

1) คะแนน (Points) เป็นผลท่ีเกิดจากการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ เป็นเคร่ืองมือ 

ใชว้ดัความส าเร็จจากการท างาน  
2) เหรียญตราสัญลกัษณ์ (Badges) เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง ซ่ึงจะ

ไดรั้บส่ิงพิเศษเหล่าน้ีกต่็อเม่ือปฏิบติัตามกิจกรรมท่ีก าหนดไวจ้นส าเร็จ 

3) ระดบัขั้น (Levels) เป็นการก าหนดให้ผูเ้ล่นตอ้งใชค้วามพยายามในการเอาชนะ 
เน่ืองจากเกมจะมีระดบัความยากท่ีเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ หากสามารถเอาชนะไดก้็จะเกิดความภาคภูมิใจข้ึน
ภายในตวัเอง  

4) ตารางอนัดบั (Leaderboard) เป็นการแสดงอนัดบัของผูเ้ขา้แข่งขนัจากการสะสม
แต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหน่ึง เพื่อ เ ป็นตัวกระตุ้นให้ เ กิดการแข่งขันระหว่างผู ้เ ล่น 

คนอ่ืน ๆ ในเกม 

5) ความทา้ทาย (Challenges) เป็นภารกิจท่ีจะตอ้งชกัชวนผูเ้ล่นอ่ืน ๆ ให้มาร่วมท า
กิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมท่ียากเกินกว่าท่ีคนเดียวได ้จึงตอ้งอาศยัความร่วมมือกนัใน
การท าภารกิจใหส้ าเร็จ 

 

เม่ือน าองค์ประกอบในแนวคิดต่าง ๆ มาจัดเป็นกลุ่ม จึงอาจจ าแนกองค์ประกอบของ 

เกมิฟิเคชัน่ ไดด้งัน้ี  
1) รูปแบบของเกม เกมิฟิเคชัน่น ารูปแบบระบบของเกมมาใช ้โดยประยุกตแ์นวคิด 

วิธีการมาเพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิง่ข้ึน ไดแ้ก่ การสะสมแตม้คะแนน (Scores) ตารางคะแนน 
(Scoreboard) การเล่ือนระดบั (Levels) รางวลั (Rewards) 

2) รางวัลจูงใจให้เกิดพฤติกรรมตามเป้าหมาย เป็นองค์ประกอบส าคัญของ 

เกมิฟิเคชัน่เพื่อจูงใจให้กลุ่มตวัอยา่งเกิดพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการ และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
ได้แก่ การออกแบบกิจกรรมให้น่าสนใจ โดยก าหนดภารกิจต่าง ๆ และการสร้างความทา้ทาย 
(Challenges) ในการท ากิจกรรมท่ีมีลกัษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา  
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2.4.3 ประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ัน 

 

การน าเกมิฟิเคชัน่มาใชใ้นกิจกรรมต่าง ๆ ก่อใหเ้กิดประโยชน์มากมาย จะขอกล่าวถึงเฉพาะ
ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน่ในทางการศึกษา ดงัน้ี 

 

Lee and Hammer (2011) กล่าววา่ ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน่ มีดงัน้ี 

1) จูงใจใหน้กัเรียนใหค้วามร่วมมือในชั้นเรียน 

2) เป็นเคร่ืองมือของผูส้อนในการช้ีแนะและใหร้างวลัแก่นกัเรียน 

3) ท าใหก้ารเรียนรู้เป็นประสบการณ์ท่ีสนุกสนาน 

 

จุฑามาศ มีสุข (2558) เห็นวา่ เกมิฟิเคชัน่ใหป้ระโยชน์ ดงัน้ี 

1) ส่งเสริมการเรียนรู้กระบวนการคิดแกปั้ญหาและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน  
2) ท าใหบุ้คคลเกิดแรงจูงใจ 

3) ช่วยพฒันาและปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคล 

4) พฒันาความฉลาดทางอารมณ์หรือ EQ ของนกัเรียน 

 

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน่มีประโยชน์ต่อการศึกษาและการจดัการเรียนรู้ 
ดงัน้ี 

1) ท าใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหค้วามร่วมมือและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

2) ท าใหก้ารเรียนรู้มีความสนุกสนานน่าสนใจยิง่ข้ึน 

3) ช่วยให้ครูผูส้อนจดัการเรียนการสอนไดอ้ย่างหลากหลายและบรรลุสัมฤทธิผล 
ไดม้ากข้ึน  

 

2.4.4 ทฤษฎีท่ีเกีย่วข้องกบัเกมิฟิเคช่ัน 

 

ทฤษฎีแนวคิด 8 ดา้นของเกมิฟิเคชัน่ 

 

ทฤษฎีแนวคิด 8 ดา้นของเกมิฟิเคชัน่เป็นทฤษฎีของ Chou (2014) ซ่ึงมีลกัษณะเด่น คือ เป็น
รูป 8 เหล่ียม โดยทั้ง 8 เหล่ียมมีความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมิฟิเคชัน่ ดงัน้ี 
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รูปท่ี 2.1 แผนภาพทฤษฎีแนวคิด 8 ดา้นของเกมิฟิเคชัน่ 

ท่ีมา: Chou, 2014 

 

1) ความหมาย (Meaning) เกมิฟิเคชัน่ให้ความส าคญัแก่บุคคล โดยท าใหบุ้คคลรู้สึก
ถึงการมีความหมาย ท าใหเ้ช่ือวา่ตนก าลงัท าส่ิงท่ียิง่ใหญ่หรือถูกเลือกใหท้ าส่ิงส าคญั 

2) ความส าเร็จ (Accomplishment) เกมิฟิเคชัน่สร้างแรงจูงใจใหบุ้คคลเอาชนะความ
ทา้ทายต่าง ๆ หรือท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงใหส้ าเร็จ 

3) ความเป็นเจา้ของ (Ownership) เม่ือบุคคลมีแรงจูงใจจะรู้สึกถึงความเป็นเจา้ของ
และตอ้งการท าส่ิงนั้นใหดี้ข้ึน 

4) ความขาดแคลน (Scarcity) การท่ีบุคคลไม่มีหรือไม่สามารถไดส่ิ้งท่ีตอ้งการโดย
ทนัทีจะกระตุน้ใหบุ้คคลนึกถึงส่ิงนั้นอยูต่ลอดเวลา 

5) การหลีกหนี (Avoidance) เป็นการหลีกหนีการเกิดเหตุการณ์ทางลบ เช่น ความ
กลวัวา่ส่ิงท่ีท าไปแลว้จะหายไป กลวัสูญเสียโอกาสท่ีจะกระท าส่ิงนั้นตลอดไป 

6) ความไม่แน่นอน (Unpredictability) การท่ีบุคคลไม่สามารถล่วงรู้อนาคตได ้ท า
ใหต้อ้งจดจ่ออยูก่บัส่ิงใดส่ิงหน่ึงและคิดถึงส่ิงนั้นบ่อย ๆ 
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7) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เช่น การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม 
สัมพนัธภาพระหว่างเพื่อน มีผลต่อความรู้สึกของบุคคลเช่นเดียวกบัการแข่งขนัและความอิจฉา เช่น 
เม่ือเพื่อนมีทกัษะบางอยา่งท่ีน่าสนใจ บุคคลมกัถูกกระตุน้ใหพ้ยายามไปถึงระดบัเดียวกนั 

8) การส่งเสริมความส าเร็จ (Empowerment) เม่ือบุคคลมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีตอ้ง
ใช้ความพยายามแลว้ ก็ย่อมตอ้งการแสดงออกถึงความพยายามนั้น และตอ้งการทราบผลลพัธ์ท่ี
ตามมาดว้ย 

 

2.4.5 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคช่ันในการจัดการเรียนรู้ 

 

จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงหลกัในการน าเกมิฟิเคชัน่ไปใชว้า่ ควรค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ี 

1) ความเป็นไปไดข้องกิจกรรมท่ีผูใ้ชส้ามารถเขา้ไปมีส่วนร่วมได ้ 
2) รางวลัเม่ือกิจกรรมส าเร็จ 

3) การติดตามพฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง 

4) ระบบการตอบกลบัท่ีรวดเร็ว 

5) ตวัแทนหรือส่ิงแทนตวัผูใ้ช ้

 

จากหลกัการดงักล่าวน ามาสู่วิธีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ไปปรับใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ซ่ึง
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี (Huang & Somon, 2013) 

ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์กลุ่มตวัอยา่งและเน้ือหาวิชา 

ขั้นท่ี 2 การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 3 การก าหนดโครงสร้างการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 4 การก าหนดทรัพยากร 

ขั้นท่ี 5 การประยกุตอ์งคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่ 

 

องคป์ระกอบแต่ละอยา่งจะกระตุน้นกัเรียนใหต้อบสนองในลกัษณะท่ีแตกต่างกนั ครูผูส้อน
ตอ้งระมดัระวงัในการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ เช่น เม่ือผา่นบทเรียนใดแลว้ นกัเรียนยอ่ม
ต้องมีการได้รับเหรียญตราหรือรางวลัการผ่านบทเรียนทันที และต้องออกแบบกระบวนการ
ขบัเคล่ือนบทเรียนท่ีมีความน่าสนใจ ใหน้กัเรียนมีความรู้สึกทา้ทายอยากเรียนรู้ในบทต่อไป 
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เกมิฟิเคชั่นไดถู้กน าเขา้มาใช้ในการพฒันาระบบการจดัการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน เน่ืองจาก
สามารถช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจในการจดัการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในชั้น
เรียน ส่งเสริมให้นักเรียนมีทกัษะทางสังคม เน้นการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น โดย Chou (2014) ได้
น าเสนอระบบการจดัการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน่ท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั ดงัน้ี 

 

2.4.5.1 Class Dojo เป็นระบบสนบัสนุนการจดัการเรียนรู้ท่ีออกแบบโดยใชแ้นวคิด
ของเกมิฟิเคชัน่ Class Dojo เป็นเคร่ืองมือในการจดัการชั้นเรียนท่ีช่วยใหค้รูผูส้อนควบคุมพฤติกรรม
ของนกัเรียนในชั้นเรียนไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายดายในรูปแบบ Real Time ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียนจดจ่อกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.2 ระบบจดัการเรียนการสอน Class DOJO  

ท่ีมา: Class DOJO, 2021 

 

ระบบการจดัการของ Class DOJO  

(1) ระบบการสร้างตวัละครของนกัเรียน โดยนกัเรียนจะมีตวัละครประจ าตวัของ
ตนในชั้นเรียน นกัเรียนสามารถเลือกตวัละครดว้ยตนเอง  

(2) ระบบเสริมแรง ครูผู ้สอนสามารถให้รางวัลเพิ่มส าหรับนักเรียนท่ีมี
พฤติกรรมในชั้นเรียนท่ีดี และสามารถลดคะแนนนักเรียนในกรณีท่ีนักเรียนมีพฤติกรรมท่ีไม่พึง
ประสงคไ์ดท้นัที  



30 

(3) ระบบรายงานพฤติกรรมของนักเรียน ผูส้อนสามารถแจ้งพฤติกรรมของ
นกัเรียนใหแ้ก่ผูป้กครองและผูบ้ริหารโรงเรียนไดท้ราบ  
 

2.4.5.2 Class Craft เป็นระบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยเปล่ียน
หอ้งเรียนให้เป็นการเล่นเกมผจญภยั มีครูเป็นผูค้วบคุมเกม (Game Master) นกัเรียนเป็นผูเ้ล่นเกม 
(Players) เป็นลกัษณะของการสมมติบทบาทเป็นผูมี้พลงัวิเศษ แบ่งออกเป็นสายอาชีพ 3 อาชีพ ไดแ้ก่ 
นกัเวทย ์นกัรบ และนกับุญ แต่ละอาชีพจะมีพลงัท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงนกัเรียนสามารถใชท้กัษะ 
(Skill) ของตวัละครตวัเองได ้เช่น การใชท้กัษะปกป้องเพื่อนสมาชิกในกลุ่มกรณีท่ีจะถูกครูหักค่า
พลงัชีวิตในเกม เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 ระบบจดัการเรียนการสอน Class Craft  

ท่ีมา: Classcraft, 2021 

 

ระบบการจดัการของ Class Craft 

(1) ระบบการจดัการชั้นเรียนเป็นระบบการจดัการสมาชิกกลุ่มของนกัเรียน 

(2) ระบบการส่งภารกิจ เป็นภารกิจของเกมนกัเรียนจะตอ้งเผชิญทุกคร้ังก่อนท่ี
จะท าการเรียนการสอน เช่น ภารกิจใหน้กัเรียนตวัแทนกลุ่มออกมาร้องเพลง ท าใหน้กัเรียนเกิดความ
สนุกสนานในชั้นเรียน  

(3) ระบบสุ่มตวัละคร เป็นการสุ่มเป็นทีมหรือรายบุคคลเพื่อท ากิจกรรมใน  
ชั้นเรียน เช่น การสรุปองคค์วามรู้ท่ีไดใ้นชั้นเรียนหรือการตอบค าถามจากครู เป็นตน้  
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(4) ระบบการสนทนาแลกเปล่ียนความรู้  นักเรียนแต่ละกลุ่มจะสามารถ
แลกเปล่ียนขอ้มูลในการเรียนรู้ผ่านระบบการสนทนา โดยครูผูส้อนจะสามารถร่วมแสดงความ
คิดเห็นหรือใหค้วามช่วยเหลือผา่นระบบการสนทนากลุ่มได ้ 

(5) ระบบการให้คะแนนและเกรดของนกัเรียน ซ่ึงผูส้อนสามารถให้คะแนน
นกัเรียนในระหว่างการจดัการเรียนรู้และเม่ือจบภาคเรียนระบบก็จะท าการตดัเกรดของนกัเรียนให้
อตัโนมติั  

(6) ระบบการวิเคราะห์ความกา้วหน้าของนักเรียน เป็นการแสดงกราฟความ
เคล่ือนไหวภายในระบบตั้งแต่เร่ิมการจดัการเรียนรู้ไปจนส้ินสุดภาคเรียน 

 

2.4.5.3 Ribbon Hero เป็นระบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน่ โดยเป็น
เร่ืองราวของตวัละครในสมยัอียิปต์โบราณ ซ่ึงช่วยให้ผูส้อนจดัการเรียนเร่ืองการใชง้านโปรแกรม 
Microsoft Office 2007 และ 2010 ไดง่้ายและสนุกมากยิง่ข้ึน ผูเ้ล่นเกมจะตอ้งท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีระบบ
จดัเอาไวใ้ห้ โดยจะไดรั้บคะแนนหลงัจากท าภารกิจส าเร็จ บทเรียนแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ไดแ้ก่          
การจดัการขอ้ความ รูปแบบ และการออกแบบหน้ากระดาษศิลปะ การสร้างงานน าเสนอ และเร่ือง
ทัว่ไปอ่ืน ๆ เก่ียวกบั Microsoft Office 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 ระบบจดัการเรียนการสอน Ribbon Hero  

ท่ีมา: มานะศกัด์ิ คงสิน, 2556 
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ระบบการจดัการของ Ribbon Hero 

(1) ระบบใหค้ะแนน โดยสามบทแรกจะมอบหมายภารกิจใหผู้เ้ล่นใชเ้คร่ืองมือ
ของ Microsoft Office ในการแกไ้ขงานตามโจทยปั์ญหา ในขณะท่ีบทท่ี 4 จะแนะน าคุณสมบติัและ
การใชง้านเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นจะน าไปใชเ้ม่ือใชซ้อฟตแ์วร์ในการท างานจริง  

(2) ระบบตอบสนองต่อผูเ้ล่นดว้ยการตอบสนองท่ีรวดเร็วและน่าสนใจ ซ่ึง
ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมสนใจและจดจ่อในการท าภารกิจต่อไปใหส้ าเร็จ  

(3) ระบบจดัการระดบัความยากง่ายของภารกิจ โดยท าการประมวลผลขอ้มูล
สถิติการเล่นท่ีผ่านมา น ามาใช้ในการจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ รวมถึงจะเตรียม
เคร่ืองมือสนบัสนุนท่ีจ าเป็นแก่ผูเ้ล่นในการท าภารกิจ เพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถท าภารกิจไดส้ าเร็จและ
พฒันาทกัษะการใชง้านโปรแกรม Microsoft Office ไปในขณะเดียวกนั  

(4) ระบบติดตามความกา้วหนา้ของผูเ้ล่น ระบบจะติดตามความกา้วหนา้ดา้น
ทกัษะการใชเ้คร่ืองมือของ Microsoft Office และจดัการระดบัความทา้ทายของภารกิจ ไม่เพียงแต่
คอยติดตามการเล่นเกมของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัติดตามถึงการใชง้านเคร่ืองมือในซอฟตแ์วร์จริงของ
นกัเรียนอีกดว้ย 

(5) ระบบเช่ือมโยงทางสังคม ผูเ้ล่นเกมน้ีสามารถโพสตห์รือแชร์ความส าเร็จ
ในแต่ละภารกิจของตนเองผา่นสงัคมออนไลน์ไดอี้กดว้ย  

 

จึงสามารถสรุปไดว้า่ เกมิฟิเคชัน่หมายถึง การน ารูปแบบในลกัษณะของเกมแต่ไม่ใช่
เกมมาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อกระตุน้การแสดงออกทางพฤติกรรมของนกัเรียน ให้บุคคลหรือ
กลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอนัจะน ามาซ่ึงความส าเร็จของการท างาน และมีส่วนร่วมร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่ง
มีประสิทธิภาพ 

 

เกมิฟิเคชัน่มีประโยชน์ต่อการศึกษาและการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 

(1) ท าใหน้กัเรียนมีแรงกระตุน้ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกบัผูอ่ื้น 

(2) ท าใหก้ารเรียนรู้น่าสนใจเพลิดเพลินในการเรียนไม่ท าใหรู้้สึกเบ่ือ 

(3) ท าใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมต่อกิจกรรมท่ีท าร่วมกนั 

(4) ช่วยใหค้รูผูส้อนจดัการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

จากการศึกษาคน้ควา้ระบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น ผูว้ิจยัพบว่า   
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหก้บันกัเรียน คือ ระบบ
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แอพพลิเคชัน่ Class Dojo ซ่ึงจะสามารถสร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยระบบการ
สร้างตวัละครของนักเรียนท่ีน่ารัก สีสันสดใส โดยนักเรียนจะมีตวัละครประจ าตวัของตนในชั้น
เรียน และแสดงคะแนนแบบเรียลไทม์ อันจะน ามาซ่ึงการปรับปรุงและพฒันาพฤติกรรมของ
นกัเรียน เพื่อใหต้นเองไดค้ะแนนเพิ่มสูงข้ึน และสามารถพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไดใ้นท่ีสุด 

 

2.5  ความพงึพอใจ 

 

2.5.1 ความหมายของความพงึพอใจ 

 

ความพึงพอใจตรงกบัภาษาองักฤษว่า Satisfaction เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถ
มองเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีเราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตไดโ้ดยการ
แสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซับซ้อน จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวดั 

โดยทางออ้มจากความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตอ้งตรงกับ
ความรู้สึกท่ีแทจ้ริงจึงจะสามารถวดัความพึงพอใจได้ ซ่ึงมีนักวิชาการหลายท่านไดศึ้กษาและให้
ความหมายของความพึงพอใจไวต่้าง ๆ กนั ดงัน้ี 

 

พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (ราชบณัฑิตยสถาน, 2556, น. 840) ไดใ้ห้ความหมาย
ของความพึงพอใจไวว้า่ พึงพอใจ ว. หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจหมายถึง พอใจ ชอบใจ 

 

กาญจนา คุณารักษ ์(2545, น. 5) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจไวว้่า ความพึงพอใจของ
มนุษยเ์ป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีเรา
จะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตได้โดยการแสดงออกท่ีค่อนข้าง
สลบัซับซ้อน และตอ้งมีส่ิงท่ีตรงต่อความตอ้งการของบุคคลจึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ 
ดงันั้นการสร้างส่ิงเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเ้กิดความพึงพอใจในงานนั้น 

 

Ruddick (2012) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจไวว้่า เป็นเง่ือนไขท่ีส่งเสริมการพฒันา
แรงจูงใจภายใน และท าใหแ้รงจูงใจในการเรียนรู้ด าเนินต่อไปได ้

 

Weir (1974) ไดใ้หค้วามหมายของความพงึพอใจไวว้า่ หมายถึงความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือไดรั้บ
ผลส าเ ร็จตามความมุ่งหมาย และอธิบายว่า  ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิ ทยา  
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ไม่สามารถมองเห็นไดช้ดัเจน หรือสามารถคาดคะเนไดว้่ามีหรือไม่มีจากการสังเกตพฤติกรรมของ
คนเหล่านั้น การท่ีจะท าให้คนเกิดความพึงพอใจจะตอ้งศึกษาปัจจยัและองคป์ระกอบท่ีเป็นสาเหตุ
ของความพึงพอใจนั้น 

 

จากความหมายดงักล่าวสรุปไดว้่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทศันคติหรือความรู้สึกของบุคคล
ท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีเป็นไปในทางบวกหรือลบ หรือมีปฏิกิริยาเฉย ๆ ก็ได ้ซ่ึงจะเกิดข้ึนเม่ือส่ิงนั้น
ตอบสนองความตอ้งการของบุคคลนั้น โดยส่ิงท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจ ชอบใจ เป็นความรู้สึก
ภายในจิตใจ ท่ีจะท าให้บุคคลเกิดความสบายใจ ท่ีตอบสนองความต้องการของบุคคล ท าให้เกิด
ความสุข เป็นผลดีต่อการปฏิบติังานและการเรียนการสอน ซ่ึงสามารถประเมินระดบัความพึงพอใจได ้
2 แบบ คือ ความพึงพอใจท่ีเกิดจากปัจจยัเบ้ืองตน้ ไดแ้ก่ ความพึงพอใจท่ีไดรั้บการตอบสนองความ
ตอ้งการขั้นพื้นฐาน เช่น อาหาร ท่ีอยู่อาศยั เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค และความพึงพอใจท่ีเกิดจาก
ปัจจยัระดบัสูงไดแ้ก่ ความพึงพอใจท่ีไดรั้บการตอบสนองความรู้สึกภายใน เช่น ความรู้สึกชอบโกรธ 
เกลียด เป็นตน้ 

 

2.5.2 วธีิการวัดความพงึพอใจในการเรียน 

 

การศึกษาจะมีความสมัพนัธ์กบัความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียน ตอ้งมีการสร้างความพึงพอใจ
ในการเรียนตั้งแต่เร่ิมตน้ใหแ้ก่ผูเ้รียน ซ่ึงการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคญั
ท่ีช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนท างานท่ีไดรั้บมอบหมายหรือการปฏิบติัให้บรรลุตามวตัถุประสงค ์การให้
ค  าแนะน าปรึกษาจึงตอ้งค านึงถึงความพึงพอใจ ซ่ึงในปัจจุบนัผูส้อนเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวก
หรือให้ค  าแนะน า ดงันั้นการจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบติังานจึง
ตอ้งค านึงถึงแนวคิดพื้นฐานท่ีต่างกนัอยู ่2 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1) ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนองความต้องการของ
ผูป้ฏิบติังานจนเกิดความพึงพอใจจะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานท่ีสูงกว่า
ผูท่ี้ไม่ไดรั้บการตอบสนองแนวคิดดงักล่าว 

2) ผลการปฏิบติังานน าไปสู่ความพึงพอใจ ซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์ระหว่างความพึง
พอใจและการปฏิบติังาน จะถูกเช่ือมโยงดว้ยปัจจยัอ่ืน ๆ ผลการปฏิบติังานท่ีดีจะน าไปสู่ผลการตอบ
แทนท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยตอบสนองความพึงพอใจในรูปแบบของรางวลัหรือผลตอบแทนภายใน 
(Intrinsic Reward) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic Reward) โดยผา่นการรับรู้เก่ียวกบัความ
ยติุธรรมของผลตอบแทน ซ่ึงเป็นตวับ่งช้ีของการตอบแทนท่ีไดรั้บรู้แลว้ ความพึงพอใจกย็อ่มเกิดข้ึน  



35 

Skinner (1993) ไดก้ล่าวถึงวิธีการสร้างความพึงพอใจไวใ้กลเ้คียงกนั กล่าวคือ เป็นการให้
ส่ิงเร้า เพื่อให้นกัเรียนแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหน่ึงต่อไป ซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงเร้า
กบัพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน ส่ิงเร้าเป็นสัญญาณให้นกัเรียนรู้ว่าควรจะแสดงพฤติกรรมอย่างไรบา้ง โดย
การแลกเปล่ียนเน้ือหา สาระ ประสบการณ์ ความคิดเห็น ความรู้สึก อารมณ์ ความสนใจ ความพึง
พอใจ เจตคติ ค่านิยม ตลอดจนทกัษะและความช านาญระหว่างผูส่้งและผูรั้บ โดยมีสถานการณ์หรือ
สัญลกัษณ์เป็นส่ือกลางในการเปล่ียนแปลง ดงันั้น กระบวนการเรียนรู้จะตอ้งมีส่ือท่ีดี ถา้เลือกการใช้
ส่ือการเรียนรู้เป็นไปในแนวทางท่ีเหมาะสมแลว้ ความรู้ ความเขา้ใจ การแสวงหาความรู้ และความ
พึงพอใจจะสะสมเป็นระบบ และผลการเรียนของผูเ้รียนต่อสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการใชส่ื้อการ
เรียนรู้กจ็ะท าใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจ และความพึงพอใจ 

 

จากแนวคิดดงักล่าวสรุปไดว้่า วิธีการสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ผูส้อนจะตอ้งใช้
จิตวิทยาในการเรียนรู้ เช่น การเสริมแรง การสร้างแรงจูงใจ การสร้างการมีส่วนร่วมในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ให้คิดคน้หาค าตอบให้กบัตวัเอง ตลอดจนการใชส่ื้อท่ีดีมีประสิทธิภาพไดอ้ย่าง
เหมาะสมกบัเน้ือหา จุดประสงค ์เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจและเกิด
การเรียนรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีผูส้อนถ่ายทอดให ้

 

2.6 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  
 

2.6.1 งานวจิัยในประเทศ 

 

2.6.1.1 การจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

 

เกศินี ปุงป่ีแกว้ (2557) ไดศึ้กษาการใชเ้ทคนิคจ๊ิกซอวเ์พื่อพฒันาทกัษะการอ่าน 

เชิงวิเคราะห์และการเขียนเชิงวิเคราะห์ วิจารณ์วรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  

ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน การอ่านเชิงวิเคราะห์ และการเขียน 

เชิงวิเคราะห์ วิจารณ์วรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอรุโณทยัวิทยาคม  
มีผลการทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่ผลการทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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นพมณี มีทอง (2562) ไดศึ้กษาผลการใชว้ิธีการสอนแบบ 4 MAT เพื่อพฒันาการอ่าน 
คิดวิเคราะห์ วรรณคดีและวรรณกรรมไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการศึกษาพบว่า
แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการสอนแบบ 4 MAT ในการพฒันาการอ่านคิดวิเคราะห์วรรณคดี
และวรรณกรรมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้  
2 หน่วย มีแผนการเรียน 7 แผน ใชเ้วลาเรียน 14 ชัว่โมง แต่ละแผนมีการจดักิจกรรม 8 ขั้น ผลการ
ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ผลการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 

พรสุดา พรวฒันกุล (2558) ไดศึ้กษาผลการเรียนรู้วรรณคดีไทย กลอนบทละครเร่ือง
รามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบนนทกชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใชส่ื้อประสม ผลการศึกษาพบว่า ผล
การเรียนรู้วรรณคดีไทยกลอนบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิตอนนารายณ์ปราบนนทกชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 2 โดยการใชส่ื้อประสม หลงัเรียนดีข้ึนกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 และนกัเรียน
มีความพึงพอใจในการเรียนรู้วรรณคดีไทยโดยใชส่ื้อประสมอยูใ่นระดบัท่ีสูงมาก มีค่าเฉล่ีย 4.6 และ
ยังพบว่าการใช้ส่ือประสมท่ีหลากหลายประกอบด้วยรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ 

วีดิทศัน์ จะช่วยท าใหผู้เ้รียนสามารถจดจ าเน้ือหาและเขา้ใจในบทเรียนไดดี้ยิง่ข้ึน 

 

พร้อมเพื่อน จนัทร์นวล (2560) ไดศึ้กษาการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม KAHOOT เพื่อ
พฒันาผลการเรียนรู้วรรณคดีไทย ผลการศึกษาพบว่า หลงัจากการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง กาพย ์  
พระไชยสุริยา โดยใชเ้กม KAHOOT กลุ่มตวัอยา่งมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวรรณคดีไทยโดยใชเ้กม KAHOOT อยู่
ในระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.8 และควรมีการศึกษารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้    
โดยใชเ้กมใหเ้หมาะสมกบัแต่ละวิชา 

 

ภารตี โพธ์ิราม (2560) ไดศึ้กษาการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคตั้งค  าถาม
ตามแนวคิดของบลูม ในการส่งเสริมทกัษะการอ่านเชิงวิเคราะห์โวหารภาพพจน์ในวรรณคดีไทย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเกาะสมุย จงัหวดัสุราษฎร์ธานี ผลการศึกษาพบว่าชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคตั้ งค  าถามตามแนวคิดของบลูมในการส่งเสริมทักษะการอ่าน 

เชิงวิเคราะห์โวหารภาพพจน์ในวรรณคดีไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน
มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 84.49/84.19 สูงกว่าเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนดไว ้ผลสัมฤทธ์ิในการอ่านเชิง
วิเคราะห์โวหารภาพพจน์ในวรรณคดีไทยของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ย
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เทคนิคตั้งค  าถามตามแนวคิดของบลูมหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 และผลสมัฤทธ์ิในการอ่านเชิงวิเคราะห์โวหารภาพพจน์ในวรรณคดีไทยระหว่างการสอนโดยใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคตั้งค  าถามตามแนวคิดของบลูมสูงกว่าการสอนแบบปกติอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

ฤทธิจกัร์ ช่ืนจิตร (2556) ไดศึ้กษาการใชท้ฤษฎีเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
วิ เคราะห์ปรากฏการณ์ในวรรณคดีไทยส าหรับผู ้มีความสามารถพิ เศษด้านภาษาไทย  
ผลการศึกษาพบวา่คะแนนในการวเิคราะห์ปรากฏการณ์ในวรรณคดีคร้ังท่ี 2 สูงกวา่คร้ังท่ี 1 แสดงให้
เห็นวา่ทฤษฎีเกมช่วยส่งเสริมความสามารถในการวิเคราะห์ปรากฏการณ์ในวรรณคดีใหสู้งข้ึน 

 

เอกชน มัน่ปาน (2559) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการจดัการเรียนรู้ผา่น
ส่ือมลัติมีเดีย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย วรรณคดีเร่ือง  
สงัขท์อง ผลการศึกษาพบวา่ ส่ือมลัติมีเดียวรรณคดีเร่ืองสงัขท์องตอนก าเนิดพระสงัขมี์ประสิทธิภาพ 

สูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อร้อยละ 80 โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 83.00/83.22 คะแนนหลงัเรียนของกลุ่ม
ทดลองท่ีจดัการเรียนรู้โดยใชส่ื้อมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 25.23 คะแนนหลงัเรียนของกลุ่มควบคุม
ท่ีจดัการเรียนรู้แบบปกติมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 19.75 ซ่ึงแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียวรรณคดีเร่ืองสังขท์อง ตอน ก าเนิดพระสังข ์ 
ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 5  

ซ่ึงผูว้ิจยัมีความเห็นว่าควรมีการผลิตส่ือประเภทมลัติมีเดียเพื่อน าไปสอนในกลุ่มสาระอ่ืน ๆ เช่น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จะช่วยใหผู้เ้รียนนั้นมีความสนใจในเน้ือหาและเรียนไดง่้ายข้ึน 

 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้วรรณคดีไทยพบว่า ผูว้ิจยัไดใ้ช้
เทคนิคการจดัการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีจ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และเพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียน 
ซ่ึงผลการวิจยัพบวา่ หลงัไดรั้บการพฒันานกัเรียนมีทกัษะและผลสัมฤทธ์ิเพิ่มมากข้ึน และมีความพึง
พอใจในการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคต่าง ๆ อยูใ่นระดบัมาก 
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2.6.1.2 การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

 

จิรชพรรณ ชาญช่าง (2562) ไดศึ้กษาผลการใชชุ้ดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกบั
แนวคิดเกมิฟิเคชั่น เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนั ผลการศึกษาพบว่า ผูเ้รียนท่ีมีการ
เรียนรู้ผา่นแทบ็เล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมิฟิเคชัน่มีคะแนนหลงัเรียนผา่นชุดการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ขณะท่ีผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 

มีคะแนนก่อนและหลงัเรียนไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ระดบัความสามารถ
และการจดัการเรียนการสอนไม่มีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนัต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 

 

จิราภา สุทธิประภา (2562) ไดศึ้กษาการเสริมสร้างพฤติกรรมดา้นสังคมดว้ยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยใชนิ้ทานมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนบา้นคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย)์ ผลการศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยใชนิ้ทานมลัติมีเดีย ผูเ้รียนมีพฤติกรรมดา้นสังคมในดา้นการร่วมมืออยู่
ในระดบัสูงท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.54 ดา้นการช่วยเหลืออยูใ่นระดบัสูงท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.53 และ
ดา้นการแบ่งปันอยูใ่นระดบัสูงท่ีสุดค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.50 ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรู้ดงักล่าวเป็นกิจกรรม
ท่ีเสริมสร้างให้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนในชั้นเรียนกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรมดา้นการ
ร่วมมือดา้นการช่วยเหลือและดา้นการแบ่งปัน อีกทั้งยงัท าให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนานในการ
เรียนมากยิง่ข้ึน 

 

ณัฐดนัย คุณกมุท (2560) ไดศึ้กษาการพฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลบัดา้น โดยใชเ้ทคนิค SQ4R ร่วมกบักลยุทธ์เกมิฟิเคชัน่ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่าน 

จบัใจความ วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนมีองค์ประกอบท่ีส าคญั 6 องค์ประกอบไดแ้ก่ (1) วตัถุประสงค์การเรียนรู้  
(2) เน้ือหา (3) สภาพแวดลอ้ม (4) กลยทุธ์เกมิฟิเคชัน่ (5) เทคนิค SQ4R (6) วิธีการประเมินผลและ
กระบวนการเรียนรู้ ผลการศึกษาความตรงและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนท่ี
ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญพบว่า ดา้นรูปแบบการเรียนรู้มีความตรงเป็นท่ียอมรับและมีความเหมาะสม
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ผลการใชรู้ปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนพบว่าผูเ้รียนมีระดบัความสามารถใน
การอ่านจบัใจความหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผูเ้รียนมีความ
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ผกูพนัทางการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมาก และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนอยู่
ในระดบัมาก แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการ
จดัการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัดา้นโดยใช้เทคนิค SQ4R ร่วมกบักลยทุธ์เกมิฟิเคชัน่เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านจบัใจความ วิชาภาษาไทยส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ได ้

 

นครินทร์ สุกใส (2561) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรู้โดยใชห้้องเรียนกลบัดา้น
ร่วมกับเกมิฟิเคชั่นท่ีมีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียน
กลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

สุชัญญา เยื้องกลาง (2560) ได้ศึกษาการพฒันาระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาและทกัษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  ผลการศึกษาพบว่า ระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาและทกัษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดบัประถมศึกษา มี 5 องคป์ระกอบ คือ (1) ปัจจยัน าเขา้ (2) กระบวนการ 
(3) การควบคุม (4) ผลลัพธ์ (5) ขอ้มูลป้อนกลับ โดยขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนแบ่ง
ออกเป็น 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอน และขั้นการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอน การใชเ้กมิฟิเคชัน่ในขั้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนประกอบดว้ย (1) แตม้สะสม (Points) 
(2) เหรียญตราสัญลกัษณ์ (Badges) (3) ล าดบัขั้น (Levels) (4) ตารางอนัดบั (Leaderboard) (5) ความ
ทา้ทาย (Challenges) ผลการประเมินระบบการเรียนการสอนโดยผูท้รงคุณวุฒิให้การรับรองว่า
สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนกบัผูเ้รียนในระดบัประถมศึกษาได ้ผลการใชร้ะบบการเรียน
การสอนท่ีพฒันาข้ึนส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ทกัษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาข้ึนอยูใ่นระดบัมาก ควร
มีการศึกษาวิจยัดา้นการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีเนน้การจดัสภาพแวดลอ้มโดยใชเ้กมิฟิเคชัน่
เป็นฐาน เพื่อดูประสิทธิภาพผลการเรียนของผูเ้รียน และควรมีการศึกษาวิจยัโดยน าระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมิฟิเคชัน่ ไปใชใ้นการฝึกอบรมและงานดา้นการพฒันาทรัพยากร
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มนุษยใ์นองคก์รต่าง ๆ ท่ีจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ทั้งในการเรียนการสอนของสถานศึกษาและองคก์ร
ต่าง ๆ เป็นการเรียนรู้ใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคแ์ละนวตักรรมใหม่ ๆ ต่อไป 

 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ พบว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นสามารถพฒันาทักษะของนักเรียนให้เพิ่มมากข้ึนได ้
นอกจากน้ียงัเสริมสร้างให้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนในชั้นเรียน ช่วยเหลือ แบ่งปัน และยงัท า
ใหน้กัเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนมากยิง่ข้ึน 

 

2.6.2 งานวจิัยต่างประเทศ 

 

Gabriel, Sandra, Joaquim, and Daniel (2013) ไดศึ้กษาการพฒันาการเรียนรู้และการมีส่วนร่วม
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชัน่ โดยศึกษาว่า เทคนิคเกมิฟิเคชัน่สามารถใชก้บัการศึกษาเพื่อปรับปรุงความ
ผกูพนัของนกัเรียนไดอ้ยา่งไร ผลการศึกษาพบว่า การปรับปรุงท่ีส าคญัในแง่ของการใหค้วามสนใจ
กบัวสัดุอา้งอิง การมีส่วนร่วมแบบออนไลน์ และความคิดริเร่ิม ซ่ึงวิธีการน้ีสามารถลดส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนนกัเรียนและช่วยใหน้กัเรียนท าคะแนนไดดี้ข้ึน ซ่ึงการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิดท่ีมีความทา้ทายของเกมน้ี จะมีค่าเฉล่ียสูงข้ึนเม่ือกลุ่มทดลองมีคุณวุฒิและ
วยัวฒิุท่ีเพิ่มข้ึน 

 

Harrold (2014) ไดศึ้กษาผลลพัธ์การใชเ้กมิฟิเคชัน่ในการเรียนการสอน เก็บรวบรวมขอ้มูล
ดว้ยการสังเกตพฤติกรรม บนัทึกผลกลางสัปดาห์ (เวลาเรียน 9 สัปดาห์) และสัมภาษณ์กบันกัเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจยัพบวา่ การจดัการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการเกมิฟิเคชัน่ท าให้
ผูเ้รียนมีแรงบนัดาลใจในการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง สร้างนิสัยการเรียนรู้ เพิ่มประสิทธิภาพดว้ย
ตนเองไดม้ากกว่าเรียนในห้องปกติ และจากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่า นักเรียนทุกคนรับรู้
ความสามารถของตนเองมากข้ึน น าไปสู่การก าหนดใจตวัเองท่ีมีแรงจูงใจหรือแรงกระตุน้ใหต้  ่าหรือ
สูงข้ึนจนเกิดการสร้างนิสยัการเรียนรู้ 

 

Fernandes et al. (2012) ไดศึ้กษาการจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่เพื่อการ
พฒันาความสามารถในการเรียนรู้แบบร่วมมือและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนผา่นระบบ I think ท่ีเป็น
ระบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ โดยได้เลือกเป็นกรณีศึกษาจากกลุ่มตวัอย่าง 25 คน ผล
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การศึกษาพบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมสูงข้ึน มีความพึงพอใจในการจดัการ
เรียนรู้ดว้ยเกมิฟิเคชัน่ มีความปรารถนาตอ้งการคะแนนโบนสัในระบบเพิ่มสูงข้ึน 

 

Sandusky (2015) ไดท้ าวิจยัเก่ียวกบัการศึกษาโดยใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนในระดบัประถมศึกษา ใชแ้บบประเมินในเกมท่ีใหผ้ลป้อนกลบัแบบทนัที ผลการวิจยัพบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ท่ีเกิดมาจากแรงจูงใจภายใน ในขณะท่ีนักเรียนบางคน
เปล่ียนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใชแ้รงจูงใจภายนอก ซ่ึงมีสาเหตุมาจากการเปล่ียนแปลงกลไก
เกมท่ีใชใ้นการเรียน 

 

จากการศึกษางานวิจยัต่างประเทศ พบว่า การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนใหเ้พิ่มสูงข้ึน ท าใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน นอกจากน้ี
ยงัสามารถพฒันาทกัษะการท างานเป็นทีม มีแรงบนัดาลใจในการคน้พบส่ิงท่ีตนเองชอบไดอี้กดว้ย 



 

 

บทที ่3 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 

 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบก่ึงทดลอง เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยั
เป็นขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง   
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.3 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.4 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.5 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

3.6 การรับรองจริยธรรมการวิจยัในคน 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก นกัเรียนทั้งหมด 10 หอ้ง จ านวน 
449 คน 

 

กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2/9 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน
จ านวน 35 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วย
การสุ่ม 
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3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 

1) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 บทละครเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก จ านวน 6 แผน แผนละ 1 
คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที 6 คาบเรียน  

2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ซ่ึงใช้วดัก่อนและหลังเรียน  มีลักษณะเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้  

3) แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดีไทยตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น 
จ านวน 10 ขอ้ โดยแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเพื่อเก็บขอ้มูลน้ีมีลกัษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) มี 5 ระดบั          
ซ่ึงก าหนดความคิดเห็นดงัน้ี  

ระดบั 5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 

ระดบั 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 

ระดบั 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 

ระดบั 1 หมายถึง พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

 

3.3  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 

 

3.3.1  การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ จ  านวน 6 แผน แผนละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 
นาที 6 คาบเรียน มีวิธีการด าเนินการสร้างและวิธีตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ดงัน้ี 

1) ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
รวมถึงหลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย 

2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 
วิเคราะห์ และศึกษาแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
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3) ด าเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใชก้ารสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น 
จ านวน 6 แผน แผนละ 1 คาบเรียน รวม 6 คาบเรียน 

4) น าเสนอแผนการจดัการเรียนรู้ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจพิจารณา
ความสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้และการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และน ามาปรับปรุงแกไ้ขตาม
ความเหมาะสม  

5) น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วเสนอผูเ้ ช่ียวชาญด้าน
การศึกษาจ านวน 3 คน  เพื่อประเมินความเหมาะสม ตรวจสอบหาค่า IOC และแสดงความคิดเห็น  
โดยแผนการจดัการเรียนรู้มีค่า IOC เท่ากบั 1 ซ่ึงถือวา่แผนการจดัการเรียนรู้สามารถน าไปใชไ้ด ้

6) ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่ม
ตวัอยา่ง 

 

3.3.2  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

 

1) ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 

รวมถึงหลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก ฉบบัปรับปรุงพทุธศกัราช 
2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 

2) วิ เคราะห์ เ น้ือหาและผลการเ รียนรู้ ท่ีคาดหวังของบทเ รียน  ตามเ น้ือหา 
วตัถุประสงคแ์ละสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัเพื่อสร้างแบบทดสอบ 

3) สร้างแบบทดสอบ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
คะแนนเต็ม 30 คะแนน ให้ครอบคลุมเน้ือหา วตัถุประสงค์ และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงั 

4) น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจแลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข จากนั้นน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาจ านวน 
3 คน ตรวจพิจารณาโดยหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ซ่ึง
จะน าความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒิุมาแปลงเป็นคะแนนดงัน้ี  

หากมีความคิดเห็นวา่สอดคลอ้ง ก าหนดคะแนนเป็น +1  
หากมีความคิดเห็นวา่ไม่แน่ใจ ก าหนดคะแนนเป็น 0 

หากมีความคิดเห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง ก าหนดคะแนนเป็น -1  
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ผูว้ิจยัน าคะแนนการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมาแทนค่าในสูตรเพื่อค านวณหาดชันี
ความสอดคลอ้ง ซ่ึงมีค่า IOC เท่ากบั 1  

5) ปรับปรุงแกไ้ขแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยตามค าแนะน า
ของผูเ้ช่ียวชาญ แลว้น าไปทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 35 คน โรงเรียนมธัยมศึกษาแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก โดยเป็นการ
ทดสอบรายบุคคล และน าคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบมาค านวณหาระดบัความยากง่าย (p) หาค่า
อ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder Richardson พบว่า แบบทดสอบ
มีค่าความยากง่าย (p) อยูร่ะหว่าง 0.26 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยูร่ะหว่าง 0.24 – 0.47 พร้อม
ทั้งหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั  ซ่ึงไดค่้าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.79 จึงสามารถกล่าวได้
วา่ เป็นแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ท่ีสามารถน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการวิจยัได ้  

6) น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

 

3.3.3  การสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียนวรรณคดีตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ัน 

 

การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจด าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 

1) ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 

ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert’s Rating Scale) มี 5 ระดบั ซ่ึงก าหนดความคิดเห็นดงัน้ี เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด เห็นดว้ยมาก เห็นดว้ยปานกลาง เห็นดว้ยนอ้ย และเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด จ านวน 10 ขอ้  

3) แนะน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างเสร็จแล้วไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความชดัเจนทางภาษาและความถูกตอ้งของเน้ือหาเพื่อปรับปรุงแกไ้ข  

4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาจ านวน 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบค่าดชันีความสอดคลอ้งหรือค่า IOC ของผูเ้ช่ียวชาญในการพิจารณาแบบสอบถามความ
พึงพอใจกบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม ซ่ึงมีค่า IOC เท่ากบั 1  

5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจให้นกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งตอบแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 

6) น าผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนพิจารณาหาค่าเฉล่ีย  โดย
ใชเ้กณฑใ์นการแปลความหมายของขอ้มูลการประเมิน (เพญ็แข แสงแกว้, 2541) ดงัน้ี  
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ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดบัมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดบัมาก 

ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดบัปานกลาง 

ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โดยเก็บรวบรวม
ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงใน
จงัหวดันครนายก มีจ านวนนกัเรียน 35 คน โดยแบ่งการช่วงของการวิจยัดงัน้ี 

 

3.4.1  ก่อนการทดลอง 

 

1) ผูว้ิจยัส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงใน
จงัหวดันครนายก เพื่อขออนุญาตน านักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ห้อง ม.2/9 
จ  านวน 35 คน มาเป็นกลุ่มตวัอยา่งในการทดลองคร้ังน้ี  

2) ผูว้ิจยัปฐมนิเทศนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่ง ให้มีความรู้ ความเขา้ใจ 
ช้ีแจงแก่กลุ่มตัวอย่างให้ทราบเก่ียวกับระยะเวลา  เน้ือหาการเรียนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด            
เกมิฟิเคชัน่ เพื่อใหก้ลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจวิธีการจดัการเรียนรู้ส าหรับการทดลองในคร้ังน้ี  

 

3.4.2  ระหว่างทดลอง  
 

กลุ่มตวัอยา่งเรียนรู้รวมระยะเวลาทั้งหมด 6 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาทีโดยมีขั้นตอนใน
แต่ละคาบเรียนดงัต่อไปน้ี  

1) ผูว้ิจัยเร่ิมจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยการสอนตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

2) ผูว้ิจยัสรุปเน้ือหาในคาบเรียนนั้น ๆ พร้อมสังเกตการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียน และเม่ือเสร็จส้ินการจดัการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง



 

 

 

บทที ่4 

 

ผลการวจิยั 

 

การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เป็น
การทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย ก่อนและหลงัการเรียนโดยการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมี
ต่อการเรียนวรรณคดีไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยั
และเกบ็รวบรวมขอ้มูลออกเป็น 2 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

4.1 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทกของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัการเรียนโดยการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

4.2 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อ
การเรียนวรรณคดีไทยโดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

 

หลงัจากเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากคะแนนท่ีไดแ้ลว้ผูว้ิจยัน าผลท่ีไดม้าวิเคราะห์ขอ้มูลตามสถิติ
ดงัน้ี 

 

4.1 ผลการวเิคราะห์การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดไีทยเร่ืองรามเกยีรติ์
ตอนนารายณ์ปราบนนทกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการเรียนโดย
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ัน 

 

ผลการวิเคราะห์ ผูว้ิจยัน าคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 1 บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
จ  านวน 35 คน ซ่ึงมีคะแนนรวมทั้งส้ิน 30 คะแนน โดยน าคะแนนก่อนเรียนเปรียบเทียบกบัคะแนน
หลงัเรียนของนกัเรียนเป็นรายบุคคลและทั้งชั้นเรียน ซ่ึงสามารถแสดงขอ้มูลไดต้ามตารางท่ี 4.1-4.2 
ดงัต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียนโดย
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ เป็นรายบุคคล 

คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(เตม็ 30 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 30 คะแนน) 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

เพิ่ม 

1 9 23 14 

2 7 20 13 

3 4 19 15 

4 12 14 2 

5 10 25 15 

6 12 14 2 

7 14 25 11 

8 11 23 12 

9 8 10 2 

10 10 24 14 

11 4 11 7 

12 10 24 14 

13 9 15 6 

14 10 25 15 

15 14 23 9 

16 5 20 15 

17 7 19 12 

18 12 25 13 

19 11 25 14 

20 8 19 11 

21 12 15 3 

22 9 19 10 

23 11 15 4 

24 16 18 2 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ
ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียนโดย
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ เป็นรายบุคคล (ต่อ) 

คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(เตม็ 30 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(เตม็ 30 คะแนน) 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย 

เพิ่ม 

25 7 9 2 

26 13 13 0 

27 3 8 5 

28 14 14 0 

29 8 14 6 

30 13 13 0 

31 10 13 3 

32 9 12 3 

33 12 13 1 

34 14 15 1 

35 11 11 0 

ค่าเฉล่ีย 9.97 17.29 7.31 

S.D. 3.12 5.33 5.61 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัเรียนโดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมิฟิเคชัน่ มีผลการศึกษาดงัน้ี 

1) คะแนนก่อนเรียน (Pre-test) ของนักเรียนมีค่าของคะแนนสูงสุดคือ 16 คะแนน
และคะแนนท่ีต ่าท่ีสุดคือ 3 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยภาพรวมของคะแนนของ
นกัเรียนทั้งหมด 35 คน มีค่าเฉล่ีย 9.97 คะแนน (ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.12) 

2) คะแนนหลงัเรียน (Post-test) ของนักเรียนมีค่าของคะแนนสูงสุดคือ 25 คะแนน
และคะแนนท่ีต ่าท่ีสุดท่ีคือ 8 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยภาพรวมของคะแนนของ
นกัเรียนทั้งหมด 35 คน มีค่าเฉล่ีย 17.29 คะแนน (ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.33) 

3) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก หลงัเรียนเพิ่มข้ึนจ านวน 31 คน จากจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 88.57 โดยมีค่าเฉล่ีย 
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7.31 คะแนน (ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.61) ซ่ึงในจ านวนน้ีมีนกัเรียนจ านวน 4 คน ท่ีคะแนนเท่าเดิม 
คิดเป็นร้อยละ 11.43 

 

ตารางท่ี 4.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงั
เรียน โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ ของนกัเรียนทั้งชั้น (N=35) 

ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

คะแนนเตม็ 
 

S.D. t 
Sig  

(one-tailed test) 

ก่อนเรียน 30 9.97 3.12 
7.71** .000 

หลงัเรียน 30 17.29 5.33 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า นกัเรียนจ านวน 35 คน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทยเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 ทีม่ีต่อ
การเรียนวรรณคดไีทยโดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ัน 

 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มูลความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีไทย โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น มีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบ 

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ไดผ้ลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามตารางท่ี 4.3 ดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อ
การเรียนวรรณคดีไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

ขอ้ รายการประเมิน 
 

S.D. แปลผล 

1. เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ 3.77 0.60 มาก 

2. เน้ือหาบทเรียนมีความเหมาะสมกบัเวลา
เรียน 

3.89 0.68 มาก 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อ
การเรียนวรรณคดีไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ (ต่อ) 

ขอ้ รายการประเมิน 
 

S.D. แปลผล 

3. นกัเรียนรู้สึกสนุกสนาน เม่ือครูใชแ้นวคิด 

เกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการสอน 

4.03 0.75 มาก 

4. นกัเรียนมีความภาคภูมิใจในตนเอง เม่ือครูใช้
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการสอน 

3.89 0.74 มาก 

5. นกัเรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เม่ือครูใช้
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการสอน 

4.03 0.77 มาก 

6. นกัเรียนคิดวา่แนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถ
พฒันาผลการเรียนได ้

3.91 0.88 มาก 

7. นกัเรียนคิดวา่แนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถ
สร้างบรรยากาศในการเรียนท่ีเอ้ือต่อการ
เรียนรู้ได ้

4.03 0.89 มาก 

8. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้ 
นกัเรียนมีความสนใจวรรณคดีไทย 

เพิ่มมากข้ึน 

3.91 0.61 มาก 

9. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้ 
นกัเรียนรู้สึกวา่วรรณคดีไทยไม่น่าเบ่ือ 

3.63 0.74 มาก 

10. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้ 
นกัเรียนเกิดความรู้สึกรัก และเห็นคุณค่า
ของวรรณคดีไทย ในฐานะสมบติัทางภูมิ
ปัญญาของชาติ 

3.91 0.68 มาก 

คะแนนเฉล่ียรวม 3.90 0.74 มาก 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียน
วรรณคดีไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.90 เ ม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุดเท่ากัน 3 ข้อ คือ  
ขอ้ท่ี 3 นกัเรียนรู้สึกสนุกสนาน เม่ือครูใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการสอน มีค่าเฉล่ีย 
4.03 ขอ้ท่ี 5 นกัเรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เม่ือครูใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการ
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สอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.03 และขอ้ท่ี 7 นกัเรียนคิดว่าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถสร้างบรรยากาศใน
การเรียนท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.03 ส าหรับขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด
จากรายการประเมิน 10 ขอ้ คือ ขอ้ท่ี 9 หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้ นักเรียนรู้สึกว่า
วรรณคดีไทยไม่น่าเบ่ือ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.63 

 

นอกจากน้ียงัมีค  าถามความพึงพอใจแบบปลายเปิด ไดแ้ก่ นกัเรียนคิดว่าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่
จะช่วยพฒันาแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดีไทยของนกัเรียนไดอ้ยา่งไร ซ่ึงผูว้ิจยัสามารถสังเคราะห์
ความคิดเห็นของนกัเรียนไดว้า่ แนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถพฒันาแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดีไทย
ของนกัเรียนได ้เพราะ นกัเรียนรู้สึกสนุกสนาน ไม่รู้สึกเคร่งเครียดจนเกินไป อยากมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน ช่วยท าให้เขา้ใจวรรณคดีไดง่้ายข้ึน ท าให้ทราบว่าวรรณคดีไทยมีเร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีน่าสนใจ ท าให้
นักเรียนเกิดความรู้สึกว่าวรรณคดีไทยยงัไม่จางหายไป และควรสืบสานการเล่าเร่ืองราวของ
วรรณคดีต่อไป 

 

จากตารางวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการศึกษาได ้2 ประเด็นหลกั
คือ  1) นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก    
ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น หลงัเรียนสูงกว่า      
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ  2) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวรรณคดี
ไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 



 

 

บทที ่5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2   
เป็นการวิจยัแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research) ซ่ึงมีแบบแผนการศึกษาแบบกลุ่มเดียว 
ในการวดัและเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน (One Group: Pre-test/Post-test) โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อ  1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงัการเรียน โดยการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ และ  2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อ 
การเรียนรู้วรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเก
มิฟิเคชัน่ กลุ่มตวัอย่างคือนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลงัศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก จ านวน 35 คน ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการวิจยัและ
อภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 

5.1  สรุปผลการวจิยั 

 

5.1.1 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการเรียนรู้วรรณคดีไทย เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณ์ปราบนนทก โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

5.1.2 นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วรรณคดีไทย 

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.90 
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5.2  อภปิรายผล 

 

จากการวิจยัเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 2 สามารถอภิปรายผลไดป้ระเดน็ต่าง ๆ ตามขอ้คน้พบจากการวิจยั ดงัน้ี 

 

5.2.1 การท่ีนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการเรียนรู้วรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ 
ตอน นารายณ์ปราบนนทก โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 ทั้งน้ีพบไดจ้ากการเพิ่มข้ึนของ
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในทิศทางบวกรายบุคคลจากการทดสอบ คิดเป็นร้อยละ 88.57 ของ
นกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 

 

อภิปรายผลไดว้่า อาจเป็นเพราะการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ ท า
ให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกอยากศึกษาวรรณคดีไทยเพิ่มมากข้ึน  อยากติดตามความเป็นไปของเน้ือหา 
และเกิดความรู้สึกว่าวรรณคดีไทยไม่น่าเบ่ือ ในขณะท่ีครูผูส้อนไดใ้ชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่กระตุน้ให้
นกัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดีไทย และอยากร่วมกิจกรรมจนส าเร็จได ้ซ่ึงเป็นขั้นตอน
หน่ึงในการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ไปประยกุตใ์นการจดัการเรียนรู้ (Huang & Somon, 2013) คือ 
องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ องคป์ระกอบเฉพาะบุคคล ไดแ้ก่ คะแนน ระดบั 
บนัทึกเวลา องค์ประกอบเหล่าน้ีจะท าให้นักเรียนจดจ่ออยู่กับการแข่งขนัของตนเอง และสร้าง
ความกา้วหน้าของตนเอง องค์ประกอบดา้นสังคมคือความร่วมมือและการแข่งขนัระหว่างบุคคล 
เช่น ตรา อนัดบัคะแนน องคป์ระกอบน้ีจะเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมระหว่างนักเรียน โดยท่ี
ความก้าวหน้า ตลอดจนความส าเร็จของแต่ละคนจะถูกน ามาแสดงให้นักเรียนคนอ่ืนเห็น โดย
ครูผูส้อนคอยแนะน า รับฟังความคิดเห็น และให้ความส าคญักบัผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความ
ภาคภูมิใจในตนเอง ท่ีมีความสามารถทดัเทียมกบัเพื่อนคนอ่ืน ๆ ได ้

 

สอดคลอ้งกบั จิราภา สุทธิประภา (2562) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การเสริมสร้างพฤติกรรมดา้น
สังคมดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่โดยใช้นิทานมลัติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย)์ ผลการวิจยัพบว่า กิจกรรม
การเรียนรู้ มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงคใ์นการอยู่ร่วมกนักบัผูอ่ื้น มีการร่วมมือ 
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การช่วยเหลือและการแบ่งปัน นักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียน เช่ือฟังครูมากข้ึน 
เน่ืองจากนกัเรียนไดมี้กิจกรรมท่ีไดท้  าร่วมกนั ไดใ้ชเ้วลาร่วมกนั 

 

นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบั ณัฐดนยั คุณกมุท (2560) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบ
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัดา้นโดยใชเ้ทคนิค SQ4R ร่วมกบักลยุทธ์เกมิฟิเคชัน่ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านจบัใจความวิชาภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงพบว่า 
ผูเ้รียนให้ความสนใจมากเวลาเขา้ร่วมท ากิจกรรมการเรียน ผูเ้รียนตั้งใจเรียนและท ากิจกรรมอย่าง
เต็มท่ีขณะอยู่ในห้องเรียน ผูเ้รียนพยายามประพฤติตนให้ดีท่ีสุดในวิชาท่ีเรียน ไม่ว่าจะอยู่ในหรือ
นอกห้องเรียน เน่ืองจากมีกลไกเกมิฟิเคชัน่ คือ มีการให้รางวลั การแสดงสถานะความกา้วหนา้ การ
แข่งขนั และการให้ผลตอบกลบั กลไกดงักล่าวจะเกิดข้ึนตลอดทั้งการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ผูเ้รียน
จึงรู้สึกวา่ตนเองมีเป้าหมาย รู้วา่ตนเองมีความกา้วหนา้ในการเรียนอยูใ่นระดบัใด และพยายามมุ่งมัน่
ท ากิจกรรมการเรียนรู้เพื่อใหต้นเองอยูใ่นระดบัท่ีสูงข้ึนต่อไป 

 

5.2.2 การศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทย
เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.90 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ
มากท่ีสุดเท่ากนั 3 รายการ คือขอ้ท่ี 3 นกัเรียนรู้สึกสนุกสนาน เม่ือครูใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการ
เรียนการสอน ขอ้ท่ี 5 นกัเรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เม่ือครูใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการ
เรียนการสอน และขอ้ท่ี 7 นกัเรียนคิดว่าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่สามารถสร้างบรรยากาศในการเรียนท่ีเอ้ือ
ต่อการเรียนรู้ได ้ทุกขอ้มีค่าเฉล่ียเท่ากนัท่ี 4.03 เป็นเพราะว่าการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่
นั้นสามารถกระตุน้แรงจูงใจ ท าใหน้กัเรียนสนใจการเรียน รู้สึกสนุกสนานและอยากเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน 
ซ่ึงสอดคลอ้งกับ นครินทร์ สุกใส (2561) ได้ท าการวิจัยเร่ือง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
หอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกบัเกมิฟิเคชัน่ท่ีมีต่อความสามารถในการประยกุตค์วามรู้ทางคอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงพบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัดา้น ร่วมกบักลยุทธ์     
เกมิฟิเคชัน่ ช่วยใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีพฤติกรรมการเรียนรู้นอกหอ้งเรียนท่ีดี มีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนมากข้ึน นกัเรียนรู้จกัการประเมินความสามารถของตนเองและพฒันา
ดว้ยตนเองอยูเ่สมอ 
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อีกทั้ งมีข้อคิดเห็นเพิ่มเติมจากนักเรียนอีกว่า แนวคิดเกมิฟิเคชั่นท าให้นักเรียนรู้สึก
สนุกสนาน อยากเรียน เพราะเม่ือรู้สึกว่าไดเ้ล่นเกมแลว้ก็จะไม่เครียดกบัเน้ือหาท่ีจะเรียนมากนัก    
ท าใหส้ามารถเรียนรู้อยา่งผอ่นคลายและจดจ าเน้ือหาสาระไดม้ากข้ึน 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ 

 

5.3.1  ข้อเสนอแนะเพือ่น าผลการวจิัยไปใช้ 

 

5.3.1.1 การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีไทย โดยการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ อาจท าใหน้กัเรียนสบัสนวา่ส่ิงท่ีก าลงัท าเป็นการเล่นเกมหรือเป็นการเรียน ดงันั้น 
ครูจึงตอ้งใชค้วามสามาถในการควบคุมชั้นเรียนและบรรยากาศในการเรียนให้ดี เพื่อให้นกัเรียนได้
ประโยชน์จากการจดัการเรียนการสอนมากท่ีสุด 

 

5.3.1.2 ครูควรวางแผนเร่ืองเวลาในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสม และ
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในคาบเรียนนั้น ๆ ควรเผือ่เวลาอธิบายใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจท่ี
ถูกตอ้ง และสามารถท ากิจกรรมใหเ้สร็จภายในคาบเรียนได ้

 

5.3.1.3 ครูควรเน้นย  ้าวิธีการเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นให้นักเรียนทราบอย่าง
สม ่าเสมอ และตอ้งคอยอพัเดตคะแนนท่ีนกัเรียนแต่ละคนไดรั้บอยา่งต่อเน่ือง เพื่อกระตุน้แรงจูงใจ
ในการเรียนใหอ้ยูใ่นระดบัสูงอยูต่ลอดเวลา 

 

5.3.1.4 ควรใช้วิธีการสะสมคะแนนในรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสมกับสภาพของ
นักเรียน เช่น การติดสต๊ิกเกอร์ลงในสมุดของนักเรียน จะท าให้นักเรียนเห็นคะแนนไดช้ดัเจนข้ึน 
หรือสะสมคะแนนในสมุดควบคู่ไปกบัในแอพลิเคชั่น จะท าให้การสะสมคะแนนน่าสนใจและ     
น่าติดตาม 
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5.3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

 

5.3.2.1 ควรน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ไปใชพ้ฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาไทยใน
สาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น การอ่าน การเขียน การพดู และหลกัการใชภ้าษาไทย โดยปรับปรุงเหรียญ
ตราสญัลกัษณ์ (Badges) ใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาท่ีสอน 

 

5.3.2.2 ควรผสมผสานวิธีการพฒันาแรงจูงใจในการเรียนระหวา่งการใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game Base Learning) ร่วมกบัแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ เพื่อช่วยปรับเปล่ียนทศันคติของนกัเรียนท่ีมีต่อ
วรรณคดีไทยไปในทางท่ีดี และท าใหน้กัเรียนสนใจวรรณคดีไทยมากข้ึน 

 

5.3.2.3 ควรปรับเปล่ียนวิธีการสะสมคะแนน จากการสะสมคะแนนเพื่อแลกของ
รางวลัเป็นการสะสมคะแนนเพื่อแลกรับสิทธิพิเศษอ่ืนต่างๆในชั้นเรียน เช่น เล่ือนก าหนดส่งงาน ขอ
ความช่วยเหลือจากเพื่อนกลุ่มอ่ืน เปล่ียนคนตอบค าถาม ป้องกนัครูหกัคะแนน เป็นตน้ 

 

5.3.2.4 ควรใชว้ิธีการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนวรรณคดีไทย
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่ดว้ยการสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล (One-on-One Interview) หรือการสนทนา
กลุ่ม (Focus Group) เพื่อให้ทราบความรู้สึกของนกัเรียนอยา่งละเอียด และน าผลไปพฒันาวิธีการ
วิจยัคร้ังต่อไป 
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1. อาจารยว์นัเพญ็  ตนัจอ้ย ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นนา  
“นายกพิทยากร” อ าเภอบา้นนา จงัหวดันครนายก  
สงักดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษาเขต 7 

 

2. อาจารยอ์รัญญา  สุธาสิโรบล ศึกษานิเทศก ์วิทยฐานะช านาญการพิเศษ สังกดัส านกังานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 

 

3. ดร.กลุณฐั  เหมราช ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นเขาส่องกลอ้ง อ าเภอบา้นนา  
จงัหวดันครนายก สงักดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครนายก 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย รายวิชา ภาษาไทย 

ระดบัชั้น มธัยมศึกษาปีท่ี 2 เวลาเรียน 6 คาบเรียน 

 

1. ช่ือหน่วยการเรียนรู้ วรรณคดีเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

2. สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั / ผลการเรียนรู้ 

สาระท่ี 1 การอ่าน 

มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ท 1.1  ใชก้ระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใชต้ดัสินใจแกปั้ญหา
ในการด าเนินชีวิตและมีนิสยัรักการอ่าน 

ตัวช้ีวดั / ผลการเรียนรู้ 

ตัวช้ีวดัที่  ม.2/2 จบัใจความส าคญั สรุปความและอธิบายรายละเอียดจากเร่ืองท่ีอ่าน 

 

สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น  วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็น
คุณค่าและน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง 

ตัวช้ีวดั / ผลการเรียนรู้ 

ตัวช้ีวดัที่  ม.2/1 สรุปเน้ือหาวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีอ่านในระดบัท่ียากข้ึน 

 ม.2/2 วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดีวรรณกรรม และวรรณกรรมทอ้งถ่ินท่ีอ่าน 
พร้อมยกเหตุผลประกอบ 

 ม.2/3 อธิบายคุณค่าของวรรณคดี และวรรณกรรมท่ีอ่าน 

 ม.2/4 สรุปความรู้และขอ้คิดจากการอ่าน  ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง 

3. สาระส าค ั / ความคิดรวยยอด 

การอ่านบทละครเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก  จะต้องอ่านให้ถูกต้อง   
สรุปใจความส าคญั วิเคราะห์ วิจารณ์ และอธิบายคุณค่าจากเร่ืองท่ีอ่าน  พร้อมกบัสรุปความรู้
และขอ้คิดเพื่อน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง   

 

4. สาระการเรียนรู้ 

4.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
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4.1.1. ความรู้ 

 การอ่านจบัใจความจากส่ือต่างๆ 

 วรรณคดีประเภทบนัเทิงคดี 

 การวิเคราะห์คุณค่าและขอ้คิดจากวรรณคดี 

4.1.2. ทกัษะ/กระบวนการ 

 ทกัษะการท างานเป็นกลุ่ม 

 ทกัษะการพดูส่ือสาร 

4.1.3. เจตคติ 

 เห็นคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรมไทย 

5. ทักษะกระยวนการคดิ 

5.1 ทกัษะการวิเคราะห์ 

5.2 ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์

5.3 ทกัษะการจ าแนกประเภท 

5.4 ทกัษะการน าความรู้ไปใช ้

5.5 ทกัษะการสังเกต 

5.6 ทกัษะการสรุปยอ่ 

5.7 ทกัษะการตีความ 

5.8 ทกัษะการสังเคราะห์ 

5.9 ทกัษะการสรุปลงความเห็น 

6. สมรรถนะส าค ัของผู้เรียน 

6.1 ความสามารถในการส่ือสาร  น าเสนองานโดยวิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ 

6.2 ความสามารถในการคิด  จ าแนกประเภท คิดเช่ือมโยง ตีความ คิดวิเคราะห์ สรุปยอ่ เพื่อ
สร้างองคค์วามรู้ไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

6.3 ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต  น ากระบวนการจากการเรียนรู้ไปใช้ในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 

7. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

7.1 ใฝ่หาความรู้  มีความตั้งใจ  เพียรพยายามในการเรียน 

7.2 มุ่งมัน่ในการท างาน  รับผดิชอบดว้ยความเพียร  เพื่อใหง้านส าเร็จตามเป้าหมาย 
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8. กจิกรรมการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน 

8.1 กิจกรรม ความเป็นมาและประวติัผูแ้ต่ง  
คาบท่ี 1 

1) ครูถามนักเรียนว่า ชอบเล่นเกมหรือไม่  ถา้เราเรียนไปดว้ยเล่นเกมไปดว้ย  จะท าให้
นกัเรียนสนใจการเรียนมากข้ึนหรือไม่  จากนั้นอธิบายองคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่ ซ่ึง
ประกอบดว้ย 

 คะแนน (Points) 

 เหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) 

 ตารางอนัดบั (Leaderborad) 

 รางวลั (Rewards) 

2) เปิดแอพพลิเคชัน่ Class DOJO ใหน้กัเรียนดู  จากนั้นแจกคู่มือการสะสมคะแนนดว้ย
แอพพลิเคชัน่ Class DOJO แลว้อธิบายวิธีการสะสมแตม้ แลกแตม้ ใหน้กัเรียนฟัง 

3) ครูสนทนากบันกัเรียนเก่ียวกบัวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ จากนั้นถามนกัเรียนว่า ถา้พูด
ถึงเร่ือง รามเกียรต์ิ  นกัเรียนคิดถึงตวัละครใด  ใหบ้รรยายลกัษณะของตวัละครนั้นตาม
ความเขา้ใจ ของนกัเรียน  โดยเรียกจากอาสาสมคัร  ถา้ไม่มีผูต้อบใหสุ่้มจากเลขท่ี 

4) ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่ม  กลุ่มละ 4 คน โดยให้นกัเรียนแบ่งตามความสมคัรใจ  
จากนั้นใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาประวติัความเป็นมาและประวติัผูแ้ต่งบทละครเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก จากในหนงัสือเรียน และอินเตอร์เน็ต 

5) หลงัจากร่วมกนัศึกษาแลว้  ให้นกัเรียนทุกคนท าใบงานท่ี 4.1 เร่ือง ความเป็นมาและ
ประวติัผูแ้ต่ง  บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก เสร็จแลว้น าส่งครู
ตรวจ   

6) แต่ละกลุ่มส่งตวัแทนอภิปรายองคค์วามรู้ เร่ือง ความเป็นมาและประวติัผูแ้ต่ง จากนั้น
ใหเ้พื่อนๆตดัสินวา่กลุ่มใดอภิปรายไดดี้ท่ีสุดของวนัน้ี   

7) ครูใหเ้หรียญตราสัญลกัษณ์ (Badges) ประวัติผู้แต่ง กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียนและ
ส่งใบงานเรียบร้อยแลว้  จากนั้นสรุปพอยตท่ี์นกัเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีใหน้กัเรียน
ทุกคนทราบ  
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8.2 กิจกรรม ปริศนาหาค าศพัท ์

คาบท่ี 2 

1) ครูถามนกัเรียนวา่ เคยอ่านหรือเคยรู้จกัวรรณคดีเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอนใดบา้ง  
เหตุการณ์ในเร่ืองนั้น เป็นอยา่งไร     

2) ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จากนั้นใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มหาค าศพัทท่ี์
ปรากฏอยู่ ในเร่ือง  ภายในเวลา 10 นาที แลว้ให้แต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกไปเขียน
ค าศพัทท่ี์กลุ่มตนเองพบหนา้กระดาน   

3) นกัเรียนทุกคนคน้หาความหมายของค าศพัทท่ี์ตนเองคน้พบ    แลว้บนัทึกค าศพัทล์งใน
สมุดจดค าศพัทข์องตนเอง   

4) ครูอธิบาย เกม “ปริศนาอกัษรไขว”้ วิธีการเล่น และวิธีการสร้าง ให้นักเรียนฟัง  
จากนั้นให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกนัสร้างเกมจากค าศพัทท่ี์คน้พบ เป็นแนวตั้ง 5 ค  า และ
แนวนอน 5 ค  า ลงในกระดาษท่ีครูเตรียมให ้ เสร็จแลว้น าส่งครูตรวจ 

5) ทุกกลุ่มส่งสลบัเกมท่ีตนเองท ากบักลุ่มเพื่อนผลดักนัเล่น  แลว้ใหเ้พื่อนๆตดัสินว่ากลุ่ม
ใดท าเกมไดดี้ท่ีสุดของวนัน้ี   

ครูใหเ้หรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) ค ำศัพท์ กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียนและส่งงาน
เรียบร้อยแลว้  จากนั้นสรุปพอยตท่ี์นกัเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีใหน้กัเรียนทุกคนทราบ 

8.3 กิจกรรม ตวัละครพิศวง 

คาบท่ี 3  
1) ครูถามนกัเรียนวา่ ในบทละครเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก มีตวัละคร

อะไรบา้ง 

2) ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม แลว้ใหจ้บัสลากเลือกตวัละครดงัต่อไปน้ี 

 พระนารายณ์ 

 พระอิศวร 

 พระอินทร์ 

 นนทก 

 เทวดา 
3) ครูอธิบายเกม ตวัละครพิศวง ใหน้กัเรียนฟัง โดยใหน้กัเรียนน าค าศพัทจ์ากในเร่ืองมา

สร้างเป็นเกม  จ านวนค าศพัทท่ี์ใชต้ามจ านวนตวัอกัษรของช่ือตวัละคร เช่น น – น – ท 
– ก มี 4 ตวัอกัษร นกัเรียนกต็อ้งน าค  าศพัท ์4 ค  า ท่ีมีตวัอกัษร น – น – ท – ก อยูใ่นค า 
มาสร้างเป็นเกมของกลุ่มตนเอง 
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4) นกัเรียนภายในกลุ่มช่วยกนัสร้างเกม ตวัละครพิศวง ตามช่ือตวัละครท่ีตนเองจบัสลาก
ได ้

5) หลงัจากจบกิจกรรมแลว้  ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มสลบัใบกิจกรรมใหเ้พื่อนกลุ่มอ่ืน
ทดลองเล่น  แลว้ใหเ้พื่อนๆตดัสินวา่กลุ่มใดสรุปเน้ือหาไดดี้ท่ีสุดของวนัน้ี 

6) ครูใหเ้หรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) ตัวละคร กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียนและส่งงาน
เรียบร้อยแลว้  จากนั้นสรุปพอยตท่ี์นักเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีให้นักเรียนทุกคน
ทราบ 

8.4 กิจกรรม สรุปหน่ึงบรรทดั  

 คาบท่ี 4 

1) ครูถามนกัเรียนวา่  นกัเรียนคิดวา่ท าไมจึงเกิดสงครามระหวา่งยกัษก์บัมนุษย ์

2) ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จากนั้นให้ทุกกลุ่มแบ่งเน้ือเร่ืองบทละคร
เร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ออกเป็น 4 ตอน แลว้มอบหมายให้สมาชิก
แต่ละคนในกลุ่มจบัใจความส าคญัจากตอนท่ีตนเองอ่านและบนัทึกลงในสมุด   

3) ครูแจกกระดาษกิจกรรมในนกัเรียนกลุ่มละ 1 แผน่ จากนั้นให้ทุกกลุ่มนัง่เป็นแถวเรียง
ต่อกนัเป็นแถวตอนลึก   

4) ครูอธิบายกติกาของกิจกรรม นักเรียนแต่ละคนจะมีเวลาเขียนสรุปเน้ือหาต่อกนัไป
เร่ือยๆ ภายในเวลาท่ีจ ากดั เร่ิมจากคนแรก 30 วินาที และคนถดั ๆ ไป เพิ่มข้ึนคนละ 5 
วินาที เม่ือหมดเวลา คนแรกจะส่งกระดาษให้คนถดัไปเขียนสรุปเน้ือหาต่อจนถึงคน
สุดทา้ย หา้มปรึกษาหรือพดูคุยระหวา่งเขียนเดด็ขาด 

5) หลงัจากจบกิจกรรมแลว้  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสลบัใบกิจกรรมให้เพื่อนกลุ่มอ่ืน
น าออกไปอ่านหนา้หอ้ง  แลว้ใหเ้พื่อนๆตดัสินวา่กลุ่มใดสรุปเน้ือหาไดดี้ท่ีสุดของวนัน้ี   

6) นกัเรียนท าใบงานท่ี 4.2 เร่ือง สรุปเน้ือหาบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์
ปราบนนทก เสร็จแลว้ส่งครูตรวจ   

7) ครูใหเ้หรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) สรุปเน้ือหำ กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียนและส่ง
ใบงานเรียบร้อยแลว้  จากนั้นสรุปพอยตท่ี์นกัเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีใหน้กัเรียนทุก
คนทราบ 
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8.5 กิจกรรม คุณค่าของวรรณคดี 

คาบท่ี 5  
1) ครูเล่าประสบการณ์เก่ียวกบัหนังสือดีท่ีครูอ่าน  อธิบายให้นกัเรียนทราบว่า  หนงัสือ

เล่มนั้ นมีคุณค่าอย่างไร  จากนั้ นตั้ งประเด็นปัญหาให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ วา่มีคุณค่าหรือไม่ อยา่งไร  

2) แบ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ศึกษาคุณค่าของวรรณคดีเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์
ปราบนนทก ตามหวัขอ้ดงัน้ี 

 คุณค่าดา้นเน้ือหา 
 คุณค่าดา้นวรรณศิลป์ 

 คุณค่าดา้นสงัคม 

แต่ละกลุ่มคน้หาคุณค่าดา้นต่าง ๆ ตามท่ีไดรั้บมอบหมาย  กลุ่มละ 5 ประเดน็ 

3) นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนประเด็นคุณค่าของกลุ่มตนเองลงในการ์ด ขนาด 3×5 น้ิว 
ตกแต่งใหส้วยงาม จากนั้นส่งครูรวบรวมใหค้รบทั้ง 3 กลุ่ม 

4) ครูสลบัการ์ดท่ีนกัเรียนแต่ละกลุ่มส่ง  แลว้หยิบข้ึนมาทีละ 1 ใบ ให้นกัเรียนตอบเป็น
รายบุคคลวา่ คุณค่าท่ีเขียนอยูใ่นการ์ดเป็นคุณค่าดา้นใด  

5) ครูใหเ้หรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) คณุค่ำ กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียน  จากนั้นสรุป
พอยตท่ี์นกัเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีใหน้กัเรียนทุกคนทราบ 

8.6 กิจกรรม สรุปความรู้และขอ้คิด 

คาบท่ี 6 

1) ครูใหน้กัเรียนวิเคราะห์วา่ พฤติกรรมของนนทกใหข้อ้คิดแก่ผูอ่้านอยา่งไร  
2) แบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 4 คน  ร่วมกนัศึกษาบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน 

นารายณ์ปราบนนทก วา่  
 มีขอ้คิดเร่ืองใดบา้ง 

 สามารถน าขอ้คิดท่ีไดจ้ากเร่ืองไปใชใ้นชีวิตจริงอยา่งไร 

นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายภายในกลุ่ม  แลว้สรุปเป็นมติของกลุ่มตนเอง 

3) แต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาน าเสนอขอ้คิดท่ีไดจ้ากเร่ืองและการน าขอ้คิดท่ีไดไ้ปใช้
ในชีวิตจริงหนา้ชั้นเรียน แลว้ใหเ้พื่อนๆตดัสินวา่กลุ่มใดสรุปเน้ือหาไดดี้ท่ีสุดของวนัน้ี 

4) ครูใหเ้หรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) ข้อคดิ กบันกัเรียนทุกคนท่ีเขา้เรียน  จากนั้นสรุป
พอยตท่ี์นกัเรียนทุกคนไดรั้บในคาบน้ีใหน้กัเรียนทุกคนทราบ 
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9. ส่ือ / แหล่งเรียนรู้ 

9.1 หนงัสือเรียน ภาษาไทย : วรรณคดีและวรรณกรรม ม.2  

9.2 พจนานุกรม 

9.3 สมุดนกัเรียน 

9.4 เกม “ปริศนาอกัษรไขว”้ 

9.5 เกม “ตวัละครพิศวง” 
9.6 ใบกิจกรรม สรุป 1 บรรทดั 

9.7 กระดาษการ์ด ขนาด 3×5 น้ิว 

9.8 ใบงานท่ี 1.1 เร่ือง ความเป็นมาและประวติัผูแ้ต่ง 

9.9 ใบงานท่ี 1.2 เร่ือง สรุปเน้ือหา  
9.10 แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง วรรณคดีไทยเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์

ปราบนนทก 

9.11 แอพพลิเคชัน่ Class DOJO 

9.12 คู่มือการสะสมคะแนนดว้ยแอพพลิเคชัน่ Class DOJO 

9.13 โทรศพัทมื์อถือ ส าหรับสืบคน้ขอ้มูล 

10. การวัดผลและประเมินผล 

10.1 การประเมินระหวา่งจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ ภาระงาน/ช้ินงาน วธีิการ/เคร่ืองมือ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

1. จบัใจความส าคญั สรุป
ความและอธิบาย
รายละเอียดจากเร่ืองท่ีอ่าน 

เกม “ปริศนาอกัษรไขว”้ 

เกม “ตวัละครพิศวง” 

กิจกรรม สรุป 1 บรรทดั 

ใบงานท่ี 4.1, 4.2 ผา่นเกณฑ์
ร้อยละ 50 

2. สรุปเน้ือหาวรรณคดีและ
วรรณกรรมท่ีอ่านในระดบั
ท่ียากข้ึน 

 

 

  

3. วิเคราะห์และวิจารณ์
วรรณคดีวรรณกรรม และ
วรรณกรรมทอ้งถ่ินท่ีอ่าน 
พร้อมยกเหตุผลประกอบ 

 

กิ จ ก ร ร ม คุ ณ ค่ า ข อ ง
วรรณคดี 

เกมการ์ดคุณค่าของ
วรรณคดี 

ผา่นเกณฑ์
ร้อยละ 50 
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ตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ ภาระงาน/ช้ินงาน วธีิการ/เคร่ืองมือ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

4. อธิบายคุณค่าของวรรณคดี 
และวรรณกรรมท่ีอ่าน 

   

5. สรุปความรู้และขอ้คิดจาก
การอ่าน ไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตจริง 

กิจกรรมสรุปความรู้และ
ขอ้คิด 

การน า เสนอหน้า
ชั้นเรียน 

ผา่นเกณฑ์
ร้อยละ 50 

 

10.2 การประเมินเม่ือส้ินสุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ ภาระงาน/ช้ินงาน วธีิการ/เคร่ืองมือ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

1. สรุปเน้ือหาวรรณคดี
และวรรณกรรมท่ีอ่าน
ในระดบัท่ียากข้ึน 

1. แบบทดสอบ 

2. การน าเสนอหนา้ชั้น
เรียน 

3. เกมท่ีนกัเรียนสร้างใน 

1. ตรวจ
แบบทดสอบ 

2. แบบประเมินการ
น าเสนอหนา้ 

ผา่นเกณฑ์
ร้อยละ 50 

2. วิเคราะห์และวิจารณ์
วรรณคดีวรรณกรรม 
และวรรณกรรมทอ้งถ่ิน
ท่ีอ่าน พร้อมยกเหตุผล
ประกอบ 

แต่ละคาบเรียน ชั้นเรียน  

3. อธิบายคุณค่าของ
วรรณคดี และ
วรรณกรรมท่ีอ่าน 

   

4. สรุปความรู้และขอ้คิดจาก
การอ่าน  ไปประยกุตใ์ช้
ในชีวิตจริง 
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11. ยันทกึหลงัการจัดการเรียนรู้ 

11.1 สรุปผลการเรียนรู้ 

 

 

 

11.2 แนวทางในการแกไ้ขและพฒันา 
 

 

 

 

 

11.3 ขอ้เสนอแนะ 

 

 

 

 

ลงช่ือ...........................ครูผูส้อน 

(นางสาวนฤมล  เพช็ร์รัก) 
นกัศึกษาฝึกสอน 

วนัท่ี............................................. 
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ภาคผนวกท้ายแผนการจดัการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1 วรรณคดเีร่ือง รามเกยีรติ์ ตอน นารายณ์ปรายนนทก 

เกม ปริศนาอกัษรไขว้ 
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แนวต้ัง 

1.      

 

2.      

 

3.      

 

4.      

 

5.      

 

แนวนอน 

1.      

 

2.      

 

3.      

 

4.      

 

5.     
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เกม ตัวละครพศิวง 

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

ความหมายของค าศัพท์ 

1.              

2.              

3.             

4.             

5.              

6.              
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ตัวละครพศิวง 

 (ลกัษณะตัวละคร)          

            

 

ใยกจิกรรม สรุป 1 ยรรทดั 

 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเขียนสรุปเน้ือเร่ืองวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก คนละ 1 

บรรทดั ต่อกนัไปเร่ือยๆ ใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ท่ีสุด ภายในเวลาท่ีก าหนด 

 

คนที ่1            

คนที ่2            

คนที ่3            

คนที ่4            
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ใยงานที ่1.1 ความเป็นมาและประวตัิผู้แต่ง  
 

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนเขียนบนัทึกขอ้มลูจากการศึกษาความเป็นมาและประวติัผูแ้ต่งบทละครเร่ือง
รามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ความเป็นมา   

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

ประวตัิผู้แต่ง   
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ใยงานที ่1.2 สรุปเนือ้หา  
 

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนเขียนบนัทึกสรุปเน้ือหา บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ  ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
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คู่มือการสะสมคะแนนด้วยแอพพลเิคช่ัน Class DOJO 

จ านวนแตม้ท่ีนกัเรียนจะไดรั้บมาจากการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน  ซ่ึงจะมีท้ังการเพิม่ 

และการลด ตามรายการดงัน้ี 

 

 

 5 พอยต ์เปล่ียนรูป Avatar 1 คร้ัง (จ ากดัสิทธ์ิคนละไม่เกิน 3 คร้ัง) 

 20 พอยต ์แลก ปากกาน่ารัก  1 ดา้ม 

 30 พอยต ์แลก เคร่ืองด่ืมท่ีมี Code Item Game 1 ขวด 

 50 พอยต ์แลก สมุดเป็นห่วงนะ 1 เล่ม 

 60 พอยต ์แลก กระเป๋าผา้หนา้การ์ตูน 1 ใบ 

 70 พอยต ์แลก ตวัต่อ Lego ร้านคา้ SEMBO Block 1 กล่อง 
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ตวัอย่างการ์ดคุณค่าวรรณคด ี
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แยยยันทึกคะแนน เกมปริศนาอกัษรไขว้ 

เลขท่ี ช่ือ - นามสกุล 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน (5) 

ค าศพัท์
ครบ10

ค า 

ค าศพัท ์

มาจาก 

เน้ือเร่ือง 

ความหมาย
ของ

ค าศพัท์
ถูกตอ้ง 

ไม่มีช่อง
ชนกนั 

ความ
เรียบร้อย 

รวม 
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แยยยันทึกคะแนน เกมตัวละครพศิวง 

เลขท่ี ช่ือ - นามสกุล 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน (5) 

ช่ือตวั
ละคร
จากเน้ือ
เร่ือง 

ค าศพัท ์

มาจาก 

เน้ือเร่ือง 

ความหมาย
ของ

ค าศพัท์
ถูกตอ้ง 

เขียน
ค าศพัท์
ครบช่อง 

ความ
เรียบร้อย 

รวม 
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แยยสังเกตกจิกรรมสรุป 1 ยรรทดั 

กลุ่มที.่............... 
รายช่ือสมาชิกในกลุ่ม 

1..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
2..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
3..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
4..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
 

ล าดบัท่ี พฤติกรรม 
ลกัษณะพฤติกรรม 

ท า ท าบา้ง ไม่ท า 
1 สมาชิกในกลุ่มทุกคนท าตามกติกา    

2 ความช่วยเหลือร่วมมือกนัภายในกลุ่ม    

 

ล าดบัท่ี เกณฑก์ารประเมิน ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1 ความครบถว้นของเน้ือหา    

2 ความเรียบร้อยของช้ินงาน    

3 การน าเสนอหนา้ชั้นเรียน    
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แยยยันทึกคะแนนการตอยค าถามการ์ดตวัละคร 

เลขท่ี ช่ือ – นามสกุล ตอบค าถามของกลุ่มท่ี ตอบได ้ ตอบไม่ได ้
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แยยสังเกตกจิกรรมการ์ดคุณค่าวรรณคด ี

กลุ่มที.่............... 
รายช่ือสมาชิกในกลุ่ม 

1..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
2..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
3..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
4..............................................................................................................................เลขท่ี..................... 
 

ล าดบัท่ี พฤติกรรม 
ลกัษณะพฤติกรรม 

ท า ท าบา้ง ไม่ท า 
1 ความช่วยเหลือร่วมมือกนัภายในกลุ่ม    

2 ไม่รบกวนสมาธิเพื่อนกลุ่มอ่ืน    

 

ล าดบัท่ี เกณฑก์ารประเมิน ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1 เขียนบทร้อยกรองไดถู้กตามรูปแบบค าประพนัธ์    

2 สามารถบอกคุณค่าของบทร้อยกรองท่ีเลือกมาได ้    

3 เพื่อนกลุ่มอ่ืนสามารถตอบค าถามได ้    
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เกณฑ์การให้คะแนนใยงานที ่1.1 ประวตัผู้ิแต่ง 

 

ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

สามารถเขียน
ประวติัผูแ้ต่ง
และท่ีมาของ
เร่ืองได้
ครบถว้น 

สามารถเขียน
ประวติัผูแ้ต่ง
และท่ีมาของ
เร่ืองไดแ้ต่ขาด
เน้ือหา
บางส่วน 

สามารถเขียน
ไดเ้ฉพาะ
ประวติัผูแ้ต่ง
หรือท่ีมาของ
เร่ือง เพียง
อยา่งเดียว 

เขียนประวติัผู ้
แต่งหรือท่ีมา
ไดบ้างส่วน  
และยงัเขียน
เน้ือหาไม่
ครอบคลุม 

เขียนได้
เฉพาะช่ือผู ้
แต่ง และท่ีมา
คร่าวๆ 

- ไม่เขียน 

- ตอบไม่
ตรง
ประเดน็ 
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เกณฑ์การให้คะแนนใยงานที ่1.2 สรุปเนือ้หา 

 

ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 0 

สามารถสรุป
เน้ือหา ขอ้คิด 
และการ
น าไปใชไ้ด้
ครบถว้น 

สามารถสรุป
เน้ือหา ขอ้คิด 
และการ
น าไปใชไ้ดแ้ต่
ขาดเน้ือหา
บางส่วน 

สามารถสรุป
เน้ือหา ขอ้คิด 
และการ
น าไปใชไ้ด ้
เพียงประเดน็
เดียว 

สรุปเน้ือหา 
ขอ้คิด และการ
น าไปใชไ้ด้
บางส่วน  และ
ยงัเขียนเน้ือหา
ไม่ครอบคลุม 

เขียนเฉพาะ
ขอ้คิดและ
การน าไปใช้
แค่คร่าวๆ 

- ไม่เขียน 

- ตอบไม่
ตรง
ประเดน็ 
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แยยทดสอย หน่วยการเรียนรู้ที ่1 ยทละครเร่ืองรามเกยีรติ์ ตอนนารายณ์ปรายนนทก 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 วิชาภาษาไทย 

รหสัวิชา ท 22101 คะแนนเตม็ 30 คะแนน เวลา 30 นาที 

 

ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบน้ีเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้  30 คะแนน 

 2. ใหน้กัเรียนตรวจสอบความครบถว้นใหเ้รียบร้อยก่อนส่งกระดาษค าตอบใหก้รรมการคุมสอบ 

 3. หา้มน ากระดาษค าตอบและแบบทดสอบออกนอกหอ้งสอบ 

 

 จงเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพยีงค าตอบเดียว โดยฝนดว้ยดินสอด า หรือปากกาสีน ้าเงิน  
ลงในกระดาษค าตอบ 

 

1. ประเทศไทยไดรั้บอิทธิพลวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิมาจากประเทศอะไร 

ก. ซาอุดีอาระเบีย 

ข. ศรีลงักา 
ค. อินเดีย 

ง. ปากีสถาน 

2. วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิมีเคา้เร่ืองมาจากเร่ืองอะไร 

ก. รามาวตาร 

ข. มหาภารตะ 

ค. ภควตัคีตา 
ง. รามายณะ 

3. แนวคิดหลกัของวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิคือเร่ืองใด 

ก. ธรรมะยอ่มชนะอธรรม 

ข. การเสียสละเป็นบารมีอนัยิง่ใหญ่ 

ค. ความรักมกัท าใหเ้จบ็ปวด 

ง. ความซ่ือสตัยเ์ป็นคุณธรรมขอ้ใหญ่ของกษตัริย ์
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4. ใครเป็นผูแ้ต่งบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ก. พระบาทสมเดจ็พระพทุธยอดฟ้าจุฬาโลก 

ข. พระบาทสมเดจ็พระพทุธเลิศหลา้นภาลยั 

ค. พระบาทสมเดจ็พระนัง่เกลา้เจา้อยูห่วั 

ง. พระบาทสมเดจ็พระจอมเกลา้เจา้อยูห่วั 

5. นอกจากผูแ้ต่งในขอ้ 4 แลว้ ใครไม่ไดเ้ป็นผูแ้ต่งเร่ืองรามเกียรต์ิในฉบบัอ่ืน ๆ  
ก. พระบาทสมเดจ็พระพทุธเลิศหลา้นภาลยั 

ข. สมเด็จพระเจา้ตากสินมหาราช 

ค. พระบาทสมเดจ็พระจุลจอมเกลา้เจา้อยูห่วั 

ง. พระบาทสมเดจ็พระจอมเกลา้เจา้อยูห่วั 

6. ขอ้ใด ไม่ใช่ จุดประสงคใ์นการแต่งบทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ 

ก. ฟ้ืนฟศิูลปะวิทยาการ 

ข. ถวายเป็นพทุธบูชา 
ค. ใหข้า้ราชบริพารมีความสามคัคีกนั 

ง. ใชเ้ป็นคติสอนใจราษฎร 

7. กลอนบทละครต่างจากกลอนสุภาพอยา่งไร 

ก. กลอนบทละครมีจ านวนค าในแต่ละวรรคมากกวา่กลอนสุภาพ 

ข. กลอนบทละครตอ้งจบดว้ยค าวา่ “เอย” 
ค. กลอนบทละครไม่มีสมัผสับงัคบั 

ง. กลอนบทละครข้ึนตน้วรรคแรกดว้ยค าวา่ “เม่ือนั้น, บดันั้น, มาจะกล่าวบทไป” 

8. ตวัละครในขอ้ใดไม่จ าเป็นตอ้งใชค้  าราชาศพัทใ์นการส่ือสาร 

ก. พระอิศวร 

ข. พระพรหม 

ค. พระนารายณ์ 

ง. เทวดา 
9. ขอ้ใดใชโ้วหารภาพพจน์ชดัเจนท่ีสุด 

ก. จนผมโกร๋นโลน้เล่ียนถึงเพยีงหู ดูเงาในน ้าแลว้ร้องไห ้

ข. ผูใ้ดท าชอบต่อเบ้ืองบาท    กป็ระสาททั้งพรแลยศศกัด์ิ 

ค. อา้ยน่ีท าชอบมาชา้นาน  เราจ่ึงประทานพรให ้

ง. ส้ินทั้งไตรภพจบโลกา  จะเอามาเปรียบไม่เทียบทนั 
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10. ขอ้ใดมีอุปมาโวหาร 

ก. กจูะเป็นมนุษยแ์ต่สองกร ตามไปราญรอนชีว ี

ข. ฮึดฮดัขดัแคน้แน่นใจ ตาแดงดัง่แสงไฟฟ้า 
ค. คร้ันถึงบนัไดเขาไกรลาส ขดัสมาธินัง่ยิม้ริมอ่างใหญ่ 

ง. สุดเอยอุดสวาท โฉมประหลาดล ้าเทพอปัสร 

11. นนทกมีหนา้ท่ีท าอะไรบนสวรรค ์

ก. ดูแลไฟในตะเกียงไม่ใหด้บั 

ข. ท าความสะอาดคอกมา้ใหเ้ทวดา 
ค. เช็ดถูบนัไดข้ึนเขาพระสุเมรุ 

ง. ลา้งเทา้ใหเ้ทวดาก่อนข้ึนเขาไกรลาส 

12. ใครเป็นผูป้ระทานน้ิวเพชรใหน้นทก 

ก. พระนารายณ์ 

ข. พระอินทร์ 

ค. พระพิฆเนศ 

ง. พระอิศวร 

13. เหตุการณ์ขอ้ใด ไม่ปรากฏ ในเร่ือง 

ก. พระอินทร์ทูลพระอิศวรวา่นนทกท าร้ายเทวดา 
ข. พระอินทร์บอกอุบายปราบนนทกแก่พระนารายณ์ 

ค. นนทกร่ายร าตามนางนารายณ์แปลง 

ง. พระนารายณ์สงัหารนนทกตามค าสัง่พระอิศวร 

14. ขอ้ใดคือสาเหตุหลกัท่ีนนทกขอพระราชทานน้ิวเพชร 

ก. ตอ้งการใหพ้ระอิศวรอบัอาย 

ข. ตอ้งการมีฤทธ์ิเหนือเทวดา 
ค. ตอ้งการแกแ้คน้เทวดาท่ีท าร้ายตนเอง 

ง. ตอ้งการอาวธุป้องกนัตวั 
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15. “คร้ันถึงบนัไดเขาไกรลาส ขดัสมาธิน่ังยิม้ริมอ่างใหญ่” 

จากบทประพนัธ์ขา้งตน้  เหตุใดนนทกจึงกระท าดงัค าท่ีขีดเส้นใต ้

ก. มีความสุข 

ข. ไม่เกรงกลวัใคร 

ค. มีความรัก 

ง. พึงพอใจ 

16. ขอ้ใดไม่ใช่ลกัษณะนิสยัของพระอิศวรจากเน้ือเร่ืองตอนน้ี 

ก. ใจดี 

ข. ชอบใชอ้ านาจ 

ค. ตดัสินใจเร็ว 

ง. ใหข้วญัและก าลงัใจคนท าความดี 

17. ขอ้ใดแสดงถึงความงามของนางนารายณ์แปลง 

ก. กช็วนกนัเยื้องยา่งจรลี เขา้ไปยงัท่ีอฒัจนัทร์ 

ข. คิดแลว้จึงประสิทธ์ิพรชยั  จงไดส้ าเร็จมโนรถ 

ค. เชิญไปสงัหารอา้ยอาธรรม ์ใหม้นัส้ินชีพชีวา 
ง. เป็นโฉมนางเทพอปัสร ออ้นแอน้อรชรเฉลิมศรี 

18. ผูใ้ดถูกน ามาเปรียบเทียบความงามกบันางนารายณ์แปลง 
ก. พระอุมา 
ข. พระมทัรี 

ค. พระลกัษมี 

ง. นางสีดา 
19. ท่าร าใดท่ีนนทกใชน้ิ้วเพชรท าร้ายตนเอง 

ก. สอดสร้อยมาลา 
ข. กวางเดินดง 

ค. พิศมยัเรียงหมอน 

ง. นาคามว้นหาง 
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20. พระนารายณ์สาปใหน้นทกลงไปเกิดเป็นลูกใคร 

ก. ทา้วมหายมยกัษ ์

ข. ทา้วลสัเตียน 

ค. ทา้วทศรถ 

ง. ทา้วมาลีวราช 

21. เหตุใดพระนารายณ์จึงสาปใหน้นทกลงไปเกิดเป็นยกัษท่ี์ยิง่ใหญ่ มีสิบหนา้ยีสิ่บมือ 

ก. ถูกนนทกกล่าวหาวา่พระนารายณ์มีมือมากกวา่จึงชนะ 

ข. สงสารนนทกท่ีชาติน้ีเกิดมาตอ้ยต ่า 
ค. ตอ้งการลงไปปราบยคุเขญ็บนโลกมนุษย ์

ง. ท าตามค าสัง่ของพระอิศวร 

22. ค าในขอ้ใดไม่ไดห้มายถึงพระนารายณ์ 

ก. พระจกัรี 

ข. พระทรงครุฑ 

ค. พระส่ีกร 

ง. พระสหสันยัน ์

23. ขอ้ใดไม่ใช่เทพอาวธุของพระนารายณ์ 

ก. บลัลงักน์าค 

ข. หอยสงัข ์

ค. จกัร 

ง. คทา 
24. ค าในขอ้ใดไม่ไดแ้ปลวา่ยกัษ ์

ก. อสุรา 
ข. กมุภณัฑ ์

ค. ขนุมาร 

ง. หริรักษ ์
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25. “จนผมโกร๋นโล้นเกลีย้งถึงเพียงหู ดูเงาในน า้แล้วร้องไห้ 

ฮึดฮัดคัดแค้นแน่นใจ ตาแดงดั่งแสงไฟฟ้า” 

จากบทประพนัธ์ขา้งตน้  ค  าใดแสดงถึงความคบัแคน้ของนนทก 

ก. ฮึดฮดั ค. แน่นใจ 

ข. ตาแดง ง. ร้องไห ้

26. “บัดนั้น นนทกแกล้วหาญชาญสมร 

เห็นองค์พระทรงสังข์คทาธร เป็นส่ีกรกรู้็ประจักษ์ใจ 

ว่าพระหริวงศ์ทรงฤทธ์ิ ลวงล้างชีวิตกเ็ป็นได้ 

จ่ึงมีวาจาถามไป โทษข้าเป็นไฉนให้ว่ามา” 

จากบทประพนัน้ี  มีค  าไวพจน์ของพระนารายณ์ก่ีค  า 
ก. 2 

ข. 3 

ค. 4 

ง. 5 

27. ขอ้ใดมีการเล่นค าเด่นชดัท่ีสุด 

ก. เหลือบเห็นสตรีวิไลลกัษณ์ พิศพกัตร์ผอ่งเพียงแขไข 

ข. งามโอษฐง์ามแกม้งามจุไร งามนยัน์เนตรงามกร 

ค. ถึงโฉมองคอ์คัรลกัษมี พระสุรัสวดีเสน่หา 
ง. ส้ินทั้งไตรภพจบโลกา จะเอามาเปรียบไม่เทียบทนั 

28. ขอ้ใดแสดงรสวรรณคดี “นารีปราโมทย”์ 

ก. เหลือบเห็นสตรีวิไลลกัษณ์  พิศพกัตร์ผอ่งเพียงแขไข 

ข. เจา้มาแต่สวรรคช์ั้นใด นามกรช่ือกระไรนะเทว ี

ค. วนัน้ีจะไดเ้ห็นกนั ขบฟันแลว้ช้ีน้ิวไป 

ง. กรรมเวรส่ิงใดดงัน้ี ทูลพลางโศกีร าพนั 

29. ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้คิดท่ีไดจ้ากเร่ือง 

ก. การใหอ้ านาจแก่คนท่ีไม่ควร 

ข. การใชอ้  านาจโดยไม่ยบัย ัง่ชัง่ใจ 

ค. การกล่าวโทษผูอ่ื้นมากกวา่ตนเอง 

ง. การใชส้ติพิจารณาส่ิงต่างๆ 
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30. นอกจากคุณค่าดา้นวรรณศิลป์และคุณค่าดา้นสงัคมแลว้  บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ยงัใหคุ้ณค่าดา้นใดอีก 

ก. นาฏศิลป์ 

ข. ทศันศิลป์ 

ค. มณัฑณศิลป์ 

ง. วิจิตรศิลป์ 
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เฉลยแยยทดสอยก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที ่1  
ยทละครเร่ืองรามเกยีรติ์ ตอนนารายณ์ปรายนนทก 

 

1. ค 

2. ง 

3. ก 

4. ก 

5. ค 

6. ข 

7. ง 

8. ง 

9. ก 

10. ข 

11. ง 

12. ง 

13. ข 

14. ค 

15. ข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. ข 

17. ง 

18. ค 

19. ง 

20. ข 

21. ก 

22. ง 

23. ก 

24. ง 

25. ค 

26. ก 

27. ข 

28. ข 

29. ง 

30. ก 
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แยยสอยถามความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการเรียนวรรณคดีไทย 

เร่ืองรามเกยีรติ์ ตอนนารายณ์ปรายนนทก ตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ัน 

ค าช้ีแจง  แบบวดัความพึงพอใจน้ี ใช้เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนหลงัผ่านการเรียนรู้
วรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน่   

ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องทีต่รงกยัความคดิเห็นของนักเรียนมากทีสุ่ด 

รายการประเมนิ 

ระดยัความพงึพอใจ 

มาก
ทีสุ่ด  

5 

มาก  
4 

ปาน
กลาง 3 

น้อย  
2 

น้อย
ทีสุ่ด  

1 

1. เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ        

2. เน้ือหาบทเรียนมีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน      

3. นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน  เม่ือครูใช้แนวคิดเกมิฟิ
เคชัน่ในการช่วยสอน 

     

4. นักเรียนมีความภาคภูมิใจในตนเอง  เ ม่ือครูใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน่ในการช่วยสอน 

     

5. นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้ นเรียน  เ ม่ือครูใช้
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียนการสอน 

     

6. นกัเรียนคิดว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน่สามารถพฒันาผล
การเรียนได ้ 

     

7. นักเรียนคิดว่าแนวคิดเกมิฟิเคชั่นสามารถสร้าง
บรรยากาศในการเรียนท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ได ้

     

8. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้  นกัเรียนมี
ความสนใจวรรณคดีมากข้ึน 

     

9. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้  นักเรียน
รู้สึกวา่วรรณคดีไทยไม่น่าเบ่ือ 

     

10. หลงัจากเรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน่แลว้  นักเรียน
เกิดความรู้สึก รัก และเห็นคุณค่าของวรรณคดีใน
ฐานะสมบติัทางภูมิปัญญาของชาติ 
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หลงัการเรียนวรรณคดีไทย เร่ืองรามเกยีรติ์ ตอนนารายณ์ปรายนนทก ตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ันแล้ว  
นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 

ความรู้สึกต่อวรรณคดีไทย        

            

ความรู้สึกต่อการเรียนตามแนวคดิเกมิฟิเคช่ัน      

            

นักเรียนคดิว่า แนวคดิเกมิฟิเคช่ันจะช่วยพฒันาแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนได้
อย่างไร  

            

 
            



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
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การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC(Index Of Item Objective Congruence) ของ แบบประเมิน
แผนการจดัการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก 

รายการประเมิน (จ านวน 10 ขอ้) 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

  IOC การสรุปผล 
1 2 3 

1. แ ผ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ มี
องค์ประกอบส าคัญครบถ้วน
และมีความสมัพนัธ์กนั  

+1 0 +1 3 0.66 ใชไ้ด ้

2. เ น้ื อ ห า  ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
เน้ือหาและวตัถุประสงค ์ 0 +1 +1 3 0.66 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม
และสอดคลอ้งกบัความสามารถ
และวยัของผูเ้รียน  

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการ เ รียน รู้ ส่ง เส ริม
ทกัษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ 

+1 0 +1 3 0.66 ใชไ้ด ้

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการ
พิจารณาคุณค่าของวรรณคดีและ
การน าไปประยกุตใ์ช ้ 

0 +1 +1 3 0.66 ใชไ้ด ้

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความยากง่าย
เหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน  +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้สอดคลอ้ง
กบักิจกรรมและวตัถุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10. วิ ธี ก า รวัด ผ ลแ ล ะ เ ค ร่ื อ ง มื อ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์และ 

กิจกรรมการเรียนรู้  
+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (Index of Item Objective Congruence) ของแบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 บทละครเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก 

ขอ้ท่ี 
คะแนนผูท้รงคุณวฒิุ 

 
IOC 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 

2 +1 +1 +1 3 1.00 

3 +1 +1 +1 3 1.00 

4 +1 +1 +1 3 1.00 

5 +1 +1 +1 3 1.00 

6 +1 0 +1 2 0.66 

7 +1 +1 +1 3 1.00 

8 +1 +1 +1 3 1.00 

9 +1 +1 +1 3 1.00 

10 0 +1 +1 2 0.66 

11 +1 +1 +1 3 1.00 

12 +1 +1 +1 3 1.00 

13 +1 +1 +1 3 1.00 

14 +1 +1 +1 3 1.00 

15 +1 0 +1 2 0.66 

16 +1 +1 +1 3 1.00 

17 +1 +1 +1 3 1.00 

18 +1 +1 +1 3 1.00 

19 0 +1 +1 2 0.66 

20 +1 +1 +1 3 1.00 

21 +1 +1 +1 3 1.00 

22 +1 +1 +1 3 1.00 

23 +1 +1 +1 3 1.00 

24 0 +1 +1 2 0.66 

25 +1 +1 +1 3 1.00 

26 +1 +1 +1 3 1.00 
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ขอ้ท่ี 
คะแนนผูท้รงคุณวฒิุ 

 
IOC 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

27 +1 +1 0 2 0.66 

28 +1 +1 +1 3 1.00 

29 +1 +1 +1 3 1.00 

30 +1 +1 +1 3 1.00 

 

การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC(Index Of Item Objective Congruence) ของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณ์ปราบนนทก ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชัน่ 

รายการประเมิน (จ านวน 10 ขอ้) 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

 
 IOC การสรุปผล 

1 2 3 

1. เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. เน้ือหาบทเรียนมีความเหมาะสม
กบัเวลาเรียน 

0 +1 +1 2 0.66 ใชไ้ด ้

3. นกัเรียนรู้สึกสนุกสนาน เม่ือครู
ใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชัน่ในการ
จดัการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. นกัเรียนมีความภาคภูมิใจใน
ตนเอง เม่ือครูใชแ้นวคิด 

เกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. นกัเรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน เม่ือครูใชแ้นวคิด 

เกมิฟิเคชัน่ในการจดัการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6. นกัเรียนคิดวา่แนวคิด 

เกมิฟิเคชัน่สามารถพฒันาผล
การเรียนได ้

+1 0 +1 2 0.66 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน (จ านวน 10 ขอ้) 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

 
 IOC การสรุปผล 

1 2 3 

7. นกัเรียนคิดวา่แนวคิด 

เกมิฟิเคชัน่สามารถสร้าง
บรรยากาศในการเรียนท่ีเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ได ้

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8. หลงัจากเรียนตามแนวคิด 

เกมิฟิเคชัน่แลว้  นกัเรียนมี
ความสนใจวรรณคดีไทยเพิม่
มากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9. หลงัจากเรียนตามแนวคิด 

เกมิฟิเคชัน่แลว้  นกัเรียนรู้สึกวา่
วรรณคดีไทยไม่น่าเบ่ือ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10. หลงัจากเรียนตามแนวคิด 

เกมิฟิเคชัน่แลว้  นกัเรียนเกิด
ความรู้สึกรัก และเห็นคุณค่า
ของวรรณคดีไทย  ในฐานะ
สมบติัทางภูมิปัญญาของชาติ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เอกสารการรับรองจริยธรรมในคน 
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