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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  2) เปรียบเทียบความสามารถ 
ในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน
กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม และ 3) ศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดห้วยเปล้า จ านวน 39 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบวัดความสามารถในการอ่าน และ 3) แบบวัดเจตคติ การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระกัน และการทดสอบทีกรณีกลุ่ม
ตัวอย่างเดียว ผลการวิจัยพบว่า 

1. ความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80           
ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. เจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมากที่สุด 
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Abstract 
 The purposes of this research were to 1) compare the reading ability of Mathayomsuksa 
3 students before and after learning by OK5R method with Gamification Approach 2) compare 
the reading ability of Mathayomsuksa 3 students after learning by OK5R method with Approach 
with the criteria 80 % of the total score and 3) study the attitude towards learning in Thai subject 
of Mathayomsuksa 3 students after learning by OK5R method with Gamification Approach. The 
samples were 39 Mathayomsuksa 3 students of Ban-huaiplao school obtained by cluster random 
sampling. The instruments were 1) the lesson plans 2) the reading ability assessment form and 3) 
the attitude assessment form. Data were analyzed by using mean, standard deviation, t-test for 
dependent sample and t-test for one sample. The research results were found as follows: 
 1. The reading ability of Mathayomsuksa 3 students after learning was higher than before 
statistically significant at the .05 level. 
 2. The reading ability of Mathayomsuksa 3 students after learning was higher than the criteria 
at 80 % of total score statistically significant at the .05 level. 
 3. The attitude towards learning in Thai subject of Mathayomsuksa 3 students was at the 
highest levels. 
 
Keywords : OK5R Method/ Gamification Approach/ Reading Ability/ Learning Attitude  
 

บทน า 
 การเรียนรู้ภาษาไทยแบ่งทักษะพ้ืนฐานออกเป็น 5 ทักษะ ประกอบด้วย การอ่าน การเขียน การฟัง การดู และ
การพูด ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ สร้างทักษะที่น าไปสู่การประกอบอาชีพ ซึ่งการอ่านเป็นทักษะที่ส าคัญในการ
เรียนและใช้ภาษา นับว่าเป็นหัวใจส าคัญที่ใช้ในการเรียนการสอน เพราะสามารถช่วยให้บุคคลเข้าใจเรื่องที่อ่าน 
รับรู้ข่าวสารได้ถูกต้อง เป็นทักษะที่สามารถฝึกฝนและพัฒนาให้ เกิดความเชี ่ยวชาญอันก่อให้เกิดการพัฒนา
กระบวนการคิดและส่งผลไปถึงการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพได้ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้สาระที่ 1 
การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 ไว้ว่า ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหา  
ในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2016: 2) การอ่านจะ
ประสบความส าเร็จได้ต้องอาศัยทักษะการอ่านจับใจความส าคัญ เป็นทักษะการอ่านที่มีความส าคัญและต้องใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เพราะทักษะการอ่านจับใจความ เป็นทักษะที่มีความส าคัญในการอ่านมากที่สุด เป็นก ารพัฒนา
สติปัญญา ให้รู้จักคิดวิเคราะห์ ซึ่งผู้อ่านจะเข้าใจเรื่องราวที่อ่านได้ถูกต้อง จึงจ าเป็นต้องมีการฝึกฝนและพัฒนาการ
อ่าน เพราะถ้าผู้อ่านไม่สามารถจับใจความส าคัญเรื่องที่อ่านได้ ส่งผลต่อการอ่านเพื่อจุดประสงค์อื่น ๆ ซึ่งยากกว่า 



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีที่ 17  ฉบบัที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)                          )  

……………………..…………………………………………………………………… 

96 
 

ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
อภิวัฒน์  ปรีชามาตย์ - พรรณราย  เทียมทัน 

และจะเป็นสาเหตุให้ผู้อ่านไม่สามารถพัฒนาการอ่านของตนเองได้ ดังที่ สายใจ ทองเนียม (Thongniam, 2017: 
100) ได้กล่าวไว้ ซึ่งปัญหาดังกล่าวเกิดจากนักเรียนจับใจความส าคัญไม่ได้ เนื่องจากไม่สามารถแยกประเด็นรอง
จากกันได้ อีกทั ้งนักเรียนยังไม่สามารถแยกความรู ้ ข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็น ได้ดังที่ จารุวรรณ ค าบุญเรือง 
นิรุต ถึงนาค และชมพูนุท เมฆเมืองทอง (Khamboonruang, Thuengnak and Makemuengthong, 2013: 
169-176) ได้ท าการศึกษาไว้ สอดคล้องกับกนกวรรณ นามวิจิตร (Namvijit, 2019: 12) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์นั้น เป็นวิธีการสอนอ่านอย่างเป็นระบบ ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว 
พัฒนาความสามารถในการอ่านจับใจความให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น  นอกจากนั้นณิศชญามณฑ์ ศรีถนอมวงศ์ 
สุวรรณี ยหะกร และอภิรักษ์ อนะมาน (Srithanomwong, Yahakorn and Anaman, 2023: 15) ยังได้กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การอ่านจับใจความของนักเรียน และยังฝึกให้นักเรียนมีทักษะการอ่านจับใจความ ท าให้นักเรียนสามารถจับ
ใจความเรื่องที่อ่านได้ดี  โดยประกอบด้วยขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 O (Overview) เป็นการอ่านอย่างคร่าว ๆ เพื่อให้รู้
ว่าเนื้อหานั้นเกี่ยวกับเรื ่องใด ขั้นที่ 2 K (Key Ideas) เป็นการหาแนวความคิดหลัก ให้นักเรียนท าความเข้าใจ
ใจความส าคัญของเรื่อง และส่วนขยายใจความส าคัญ ขั้นที่ 3 หมายถึง R1 (Read) เป็นการอ่านแต่ละย่อหน้า และ
ตั้งค าถามว่าประเด็นใดคือใจความส าคัญ ประเด็นใดเป็นส่วนขยายใจความส าคัญ ขั้นที่ 4 R2 (Record) เป็นการ
จดบันทึกใจความส าคัญของแต่ละย่อหน้า ขั้นที่ 5 R3 ( Recite) เป็นการพูดเพื่อระลึกถึงสิ่งที่อ่าน ให้นักเรียนเล่า
ถึงสิ่งที่ได้บันทึกสรุปใจความส าคัญ และส่วนขยายใจความส าคัญ เป็นการป้องกันการลืมสิ่งที่ได้บันทึก ไว้แล้ว   
ขั้นที่ 6 R4 (Review) เป็นการให้นักเรียนทบทวนทันที โดยดูจากสิ่งที่นักเรียนได้จดบันทึกไป ขั้นที่ 7 R5 (Reflect) 
เป็นการสะท้อนความคิด การให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่าประเด็นใดที่นักเรียนได้อ่านหรือจดบันทึกไปนั้น               
มีความคิดเห็นที่สอดคล้องหรือไม่  

  แม้ว่าวิธีโอเคไฟว์อาร์จะช่วยส่งเสริมความสามารถในการอ่านได้ แต่ผู้สอนควรจะปรับใช้แนวทางการสอน
ใหม ่ๆ ร่วมกับการสอนแบบเดิม เพ่ือเป็นการช่วยเร้าความสนใจ ช่วยให้การเรียนรู้นั้นสนุกสนาน สอดคล้องกับวัย
ของผู้เรียน ซึ่งแนวคิดที่สอดคล้องกับโลกในยุคดิจิทัล คือ แนวคิดเกมิฟิเคชัน (Gamification) เพราะเป็นการ       
น าหลักทฤษฎีของเกม วิธีการเล่นเกม โดยอาศัยกระบวนการสร้างแรงจูงใจ ในการให้รางวัลอย่างเป็นระบบ 
ด าเนินการบนพื้นฐานของทฤษฎีแรงจูงใจพื ้นฐาน มาผสมผสานในกิจกรรมการสอน (Kapp, 2012: 26-49)  
สอดคล้องกับ Werbach and Hunter (2012: 2-3) ที่กล่าวว่าเกมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่เป็นการใช้กลไกต่าง ๆ  
ของเกมเพื่อกระตุ้นให้ผู้ใช้จดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ไม่ใช่เกม และมีจุดประสงค์เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้ได้
ตามผลลัพธ์ที่ต้องการ มนุษย์ทั่วไปนั้นในส่วนลึกของตัวตนมีความชอบในการเล่นเกม ซึ่งมีแนวโน้มโดยธรรมชาติที่
จะมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมต่าง ๆ ที่อยู่ในรูปแบบโครงสร้างของเกม ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด      
เกมิฟิเคชันจะเป็นกิจกรรมที่ออกแบบให้นักเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและมีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้
ของตนเอง โดยน ากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน         
และเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมได้อย่างมีความสุข (Yu-kai Chou, 2014) 
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  จากความเป็นมาและความส าคัญที ่กล่าวมาข้างต้น ผู ้ว ิจัยจึงสนใจศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้ด้วยวิธี  
โอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการอ่านและเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทย      
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เนื่องจากวิธีโอเคไฟว์อาร์ ช่วยให้ความสามารถในการอ่านเพ่ิมขึ้นและเมื่อจัดการ
เรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันยังช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน สร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนจดจ่อ
กับสิ่งที่เรียนรู้  

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ก่อนและหลัง             
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 3. เพื ่อศ ึกษาเจตคติต ่อการเร ียนว ิชาภาษาไทยของนักเร ียนช ั ้นม ัธยมศึกษาปีท ี ่  3 ท ี ่ ได ้รับ                   
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 
กรอบแนวคิด 
 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบโอเคไฟว์อาร์ เป็นวิธีการสอนที่ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของกานเย่ คือ 
การสร้างความเข้าใจท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน แจ้งจุดประสงค์ เป็นการบอกให้ผู ้เรียนทราบถึง
เป้าหมาย หรือผลที่จะได้รับจากการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะ กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมที่จ าเป็น เป็น
การทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นต่อการเชื่อมโยงให้เกิดการเรียนรู้ความรู้ใหม่   เสนอบทเรียนใหม่ ๆ  มี 7 ขั้นตอน 
คือ (Kapp, 2012: 26-49) 
  ขั้นตอนที่ 1 O (Overview) อ่านอย่างคร่าว ๆ คือ การให้นักเรียนอ่านบทความคร่าว ๆ หาประเด็น
ส าคัญของเรื่อง เพื่อให้รู้ว่าเนื้อหานั้นเกี่ยวกับเรื่องใด นักเรียนที่ตอบได้ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด 5 ล าดับแรก  
จะได้รับแต้มคะแนนพิเศษ 
  ขั้นตอนที่ 2 K (Key Ideas) หาแนวความคิดหลัก คือ การให้นักเรียนอ่านท าความเข้าใจ ใจความ
ส าคัญของเรื่อง และส่วนขยายใจความส าคัญ โดยให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบที่เป็นใจความส าคัญของเรื่องเป็น  
ค าส าคัญ (keyword) 
  ขั้นตอนที่ 3 R1 (Read) อ่านแต่ละย่อหน้า คือ การให้นักเรียนอ่านเนื้อหาแต่ละย่อหน้าจนจบอยา่ง
ละเอียดแล้วตั้งค าถามที่เก่ียวข้องกับประเด็นส าคัญของเรื่อง และหาค าตอบ 
  ขั ้นตอนที่ 4 R2 (Record) จดบันทึกใจความส าคัญ คือ การให้นักเรียนจดบันทึกข้อมูลที ่เป็น
ใจความส าคัญของเรื่อง นักเรียนที่ตอบได้ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด 5 ล าดับแรก ได้รับรางวัลเป็นแต้มคะแนนพิเศษ
สะสม 
  ขั้นตอนที่ 5 พูดเพื่อระลึกถึงสิ่งที่อ่าน (Recite) คือ การให้นักเรียนจับคู่ และเล่าถึงสิ่งที่ได้บันทึก
สรุปใจความส าคัญ และส่วนขยายใจความส าคัญให้คู่ของตนฟัง แล้วให้นักเรียนออกมาพูดใจความส าคัญหรือส่วน
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ขยายใจความส าคัญ โดยไม่ดูสิ่งที่ตนจดบันทึกในขณะที่พูด ครูตรวจสอบสิ่งที่นักเรียนจดบันทึก ผู้ที่พูดได้ถูกต้อง
และตรงตามที่ตนเองจดบันทึกจะได้รับโบนัสคะแนนพิเศษ 2 เท่า 
  ขั้นตอนที่ 6 R4 (Review) ทบทวน คือ การให้นักเรียนอ่านทบทวนสิ่งที่นักเรียนได้จดบันทึกไป 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและจดจ าเรื่องที่อ่านได้ดียิ่งขึ้น 
  ขั้นตอนที่ 7 R5 (Reflect) สะท้อนความคิด คือ การให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่าประเด็นใดที่
นักเรียนได้อ่านหรือจดบันทึกไปนั้นมีความคิดเห็นที่สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องประการใดบ้าง นักเรียนที่แสดง
ความคิดเห็นได้อย่างมีเหตุผลและทันเวลาที่ก าหนดได้แต้มคะแนนพิเศษ 
 แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน มีดังนี้  Kapp (2012: 10-12)  
 1. เกมเป็นฐาน (Game-based) โครงสร้างหลักของเกมิฟิเคชันคือเกม  
 2. กลไกของเกม (Mechanics) ประกอบไปด้วย ระดับ แต้มพิเศษ คะแนน การได้รับเหรียญตรา และ
เวลาที่จ ากัด 
 3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ประสบการณ์ท่ีทุกคนรับรู้อย่างสุนทรีย์มีอิทธิพลอย่างมากต่อความเต็มใจ
ที่จะยอมรับการเล่นเกม 
 4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) เป็นแนวคิดในการนึกถึงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
น ามาดัดแปลงพัฒนาเป็นกิจกรรมที่มีองค์ประกอบของการแข่งขัน ความร่วมมือ การส ารวจ และการเล่าเรื่อง   
 5. มีส่วนร่วม (Engage) การได้รับความสนใจจากบุคคล และให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมในกระบวนการที่สร้างข้ึน 
 6. ผู้ใช้ (People) บุคคลที่จะมีส่วนร่วมในกระบวนการที ่สร้างขึ้นและผู้ที ่จะได้รับแรงจูงใจในการ
ด าเนินการ 
 7. แรงจูงใจ (Motivate Action) เป็นกระบวนการที่กระตุ้นและให้ทิศทาง จุดประสงค์ หรือความหมาย
ต่อพฤติกรรมและการกระท า การมีส่วนร่วมในการกระท าหรือกิจกรรมเป็นองค์ประกอบหลักในการเล่นเกม 
 8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) องค์ประกอบหลายอย่างของเกมิฟิเคชันอิงตามจิตวิทยา
การศึกษาและเป็นเทคนิคที่ผู้ออกแบบการสอนใช้ได้แก่ การให้คะแนนในการท ากิจกรรมการน าเสนอความคิดเห็น
เพ่ือแก้ไข และการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  
 9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมิฟิเคชันมีศักยภาพสูงในการช่วยแก้ปัญหา ลักษณะของเกม     
ที่ร่วมมือกันสามารถมุ่งเน้นที่กลุ่มในการแก้ปัญหา การแข่งกันของเกมกระตุ้นให้หลายคนพยายามอย่างเต็มที่            
เพ่ือบรรลุเป้าหมายในการชนะ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนขยายโอกาสในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาอุทัยธานี เขต 2  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 5 โรงเรียน จ านวน 6 ห้อง จ านวนนักเรียน 
180 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านห้วยเปล้า ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
จ านวน 39 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
 
  
 
 

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิด
เกมิฟิเคชัน  
    ขั้นตอนที่ 1 O (Overview) อ่านอย่างคร่าว ๆ โดยมี
การกำหนดเวลาตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
    ขั้นตอนที่ 2 K (Key ides) หาแนวความคิดหลัก  
โดยมีการให้คะแนนพิเศษเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
    ขั้นตอนที่ 3 R1 (Read) อ่านแต่ละย่อหน้า โดยมีการ
แข่งขันสะสมคะแนนเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
    ขั้นตอนที่ 4 R2 (Record) จดบันทึกใจความสำคัญใน
แต่ละย่อหน้า โดยมีการให้คะแนนพิเศษเพ่ือกระตุ้นให้
เกิดการแข่งขัน 
    ขั้นตอนที ่5 R3 (Recite) พูดเล่าเรื่องที่อ่าน  
โดยมีการให้คะแนนโบนัส เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
   ขั้นตอนที่ 6 R4 (Review) ทบทวนสิ่งที่เล่า   
โดยมีการกำหนดเวลาตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
   ขั้นตอนที่ 7 R5 (Reflect) สะท้อนความคิด มีการแจ้ง
ผลสะท้อนกลับ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจจากการได้รับ
ของรางวัลตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 

 
ขั้นตอนที่ 6 
 

 

ความสามารถในการอ่าน 
 

   
เจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน จ านวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง 
ประกอบด้วย บทความเรื่อง จิ้งจกหางขาด และเรื่อง ฉลาดกับคิดเป็น สารคดีเรื่อง นกแก้ว มวลมนุษย์แห่งโลก 
ของนก และเรื่อง ทารันทูล่า ต านานเรื่อง พระนางกาไวและเรื่อง พระนางสามผิว  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
    1.1 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู ้ ตัวชี ้ว ัด จุดประสงค์การเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้และเวลาที ่ใช้  
ในการจัดการเรียนรู ้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นตอนพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระที่ 1 การอ่าน 
มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและ  
มีนิสัยรักการอ่าน   
    1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และวิธีการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิ ธี 
โอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
    1.3 จากนั้นผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันดังนี้คือ 
  ขั้นตอนที่ 1 O (Overview) อ่านอย่างคร่าว ๆ  โดยให้นักเรียนอ่านบทอ่านคร่าว ๆ หาประเด็น
ส าคัญของเรื่อง เพ่ือให้รู้ว่าเนื้อหานั้นเกี่ยวกับเรื่องใด โดยมีการก าหนดเวลาตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
  ขั้นตอนที่ 2 K (Key Ideas) หาแนวความคิดหลัก โดยให้นักเรียนท าความเข้าใจ ใจความส าคัญของ
เรื่อง และส่วนขยายใจความส าคัญ  โดยมีการให้คะแนนพิเศษเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
  ขั้นตอนที่ 3 R1 (Read) อ่านแต่ละย่อหน้า โดยให้นักเรียนอ่านเนื้อหาแต่ละย่อหน้าจนจบอย่าง
ละเอียดแล้วตั้งค าถามที่เกี่ยวข้องกับประเด็นส าคัญของเรื่อง และหาค าตอบ  โดยมีการแข่งขันสะสมคะแนนเพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
  ขั้นตอนที่ 4 R2 (Record) จดบันทึกใจความส าคัญ  โดยให้นักเรียนจดบันทึกข้อมูลที่เป็นใจความ
ส าคัญของเรื่อง  โดยมีการให้คะแนนพิเศษ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
  ขั้นตอนที่ 5 R3 (Recite) พูดเพ่ือระลึกถึงสิ่งที่อ่าน โดยให้นักเรียนเล่าถึงสิ่งที่ได้บันทึกสรุปใจความ
ส าคัญ และส่วนขยายใจความส าคัญ โดยมีการให้คะแนนโบนัส เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 
  ขั้นตอนที่ 6 R4 (Reflect) ทบทวน โดยนักเรียนอ่านทบทวนทันที โดยดูจากสิ่งที่นักเรียนได้จด
บันทึกไป เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและจดจ าเรื่องท่ีอ่านได้ดียิ่งขึ้น โดยมีการก าหนดเวลาตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
  ขั้นตอนที่ 7 R5 (Reflect) สะท้อนความคิด โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นว่าประเด็นใดที่
นักเรียนได้อ่านหรือจดบันทึกไปนั้นมีความคิดเห็นที่สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องประการใดบ้าง มีการแจ้งผลสะท้อน
กลับ ในรูปแบบของระดับชั้น  (Levels) เพ่ือกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจจากการได้รับของรางวัลตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 1.4 จากนั้นได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประมาณค่า 5 

ระดับ ผลการประเมินแผนการจ ัดการเร ียนรู้ พบว่าม ีความเหมาะสมมากที ่ส ุด (x = 4.86, S.D. = 0.35)  
โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ คือ 
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  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย  
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  
 2. แบบวัดความสามารถในการอ่านจับใจความ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 จ านวน 1 ฉบับ  
เป็นแบบทดสอบประเภทปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ
ดังนี้ 
    2.1 ผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์หลักสูตร ตัวช ี ้ว ัด จ ุดประสงค์การเร ียนรู ้ แล้วท าตารางวิเคราะห์ข้อสอบ  
เพื่อเป็นแนวทางการเขียนข้อสอบตามที่ก าหนดไว้ โดยเขียนจ านวนข้อสอบมากกว่าจ านวนที่ต้องการ 40 ข้อ  
เพื่อน าไปวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการอ่านจับใจความเป็นรายข้อแล้วตัดข้อที่มีคุณภาพ             
ไม่ผ่านเกณฑ์ออกจนเหลือจ านวนข้อสอบที่ต้องการใช้จริง 
    2.2 น าข้อสอบไปหาค่าความตรงเชิงเนื้อหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีค่า
ระหว่าง 0.67 – 1.00 ผู้วิจัยจึงตัดข้อที่มีค่าต ่ากว่า 0.50 ออก จ านวน 3  ข้อ คงเหลือข้อสอบที่มีค่าความตรง 
เชิงเนื้อหาจ านวน 37 ข้อ 
    2.3 จากนั ้นน าข้อสอบที ่ม ีค ่าความตรงเชิงเน ื ้อหาตามเกณฑ์ที ่ก  าหนดไปทดสอบกับนักเร ียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบุ่งอ้ายเจี้ยม ที่ได้เรียนเรื่องนี้ไปแล้วและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน  
เพื่อวิเคราะห์ค่าความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (B) พบว่า ข้อสอบมีค่าความยากระหว่าง 0.20 – 0.80 และ 
ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป จากนั้นผู้วิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบที่จะน าไปใช้ โดยคัดเลือกข้อที ่มี 
ค่าความยากระหว่าง 0.40 – 0.57  ซึ่งเป็นข้อสอบยากระดับดีถึงดีมาก และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.40 – 0.73  
รวมข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดจ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปวิเคราะห์าค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
ทั้งฉบับโดยวิธีการหาค่าความเชื่อม่ันแบบอิงเกณฑ์ของ (Lovett Method) พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.95 
 3. แบบวัดเจตคติ ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านความรู้สึก ด้านพฤติกรรมต่อการเรียน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 18 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 
    3.1 ผู ้ว ิจ ัยออกแบบข้อค าถามเจตคติ ซึ ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านความรู้   
ด้านความรู ้สึก และด้านพฤติกรรมต่อการเรียนวิชาภาษาไทย จ านวน 30 ข้อ ซึ ่งผู ้ว ิจัยออกเกินกว่าที่ใช้จริง  
โดยก าหนดรูปแบบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีเจตคติระดับมากที่สุด/ สูงมาก 
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีเจตคติระดับมาก/ สูง 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีเจตคติระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีเจตคติระดับไม่ดี/ ต า่  
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีเจตคติระดับไม่ดีอย่างยิ่ง  
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    3.2 น าข้อค าถามแบบวัดเจตคติไปหาค่าความตรงเชิงเนื้อหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
พบว่ามีค่าระหว่าง 0.67 – 1.00  
    3.3 น าแบบวัดเจตคติไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (B) โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สันเป็นรายข้อ พบว่า           
ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง -0.14 – 0.71 ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อค าถาม ที่มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.24 – 0.71          
ได้จ านวน 18 ข้อ จากนั้นจึงวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น โดยวิธีสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.83 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลตามขั้นตอนการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ชี้แจงกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี โอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน อธิบายกิจกรรมตาม
ขั้นตอนจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 2. ให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความสามารถในการอ่านจับใจความก่อนเรียน (Pre - test)         
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
 3. ด าเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยด าเนินการทดลองในสัปดาห์ที่ 1 สอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 1 -3 
สัปดาห์ที่ 2 ด าเนินการทดลองโดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 4-6 สัปดาห์ที่ 3 ด าเนินการทดลองโดยสอน
ตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 7-9 และสัปดาห์ที่ 4 ด าเนินการทดลองโดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 
10-12 
 4. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียน (Post - test) โดยใช้แบบวัดความสามารถ
ในการอ่านจับใจความ จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียนแล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนหลัง
เรียน และให้กลุ ่มตัวอย่างตอบแบบวัดเจตคติของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที ่มีการจัดการเรียนรู ้ด ้วย              
วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันด้วยแบบวัดเจตคติ 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ก่อนวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบ ผู้วิจัยได้ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น ส าหรับการใช้สถิติทดสอบค่าที 
ดังนี้ 
 1. กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
 2. การแจกแจงของประชากรเป็นโค้งปกติ โดยผู ้วิจัยท าการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ ด้วยสถิติ 
Shapiro – Wilk Test เนื ่องจากกลุ ่มตัวอย่างมีจ านวนน้อยกว่า 50 พบว่าค่า Sig. = 0.31 ซึ ่งมีค ่ามากกว่า 
ค่านัยส าคัญที่ .05 แสดงว่า ข้อมูลนี้มีการแจกแจงปกติ เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้น จึงสามารถใช้ t – test ในการ
ทดสอบความแตกต่างได ้
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 3. ข้อมูลอยู่ในมาตราอันตรภาคข้ึนไป คือ คะแนนความสามารถในการอ่าน 
 ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยก่อนเรียนและ  
หลังเรียน ใช้สูตรการหาค่าที กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t - test) 
 2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว 
(One sample t - test)  
 3. การศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยการหาค่าเฉลี่ย (x) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิจัย 
ตอนที ่ 1 ผลการจัดการเร ียนรู ้ด ้วยวิธ ีโอเคไฟว์อาร์ร ่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  ที ่ม ีต ่อความสามารถ 
ในการอ่านและเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ตารางที่ 1 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง  
การจดัการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

กลุ่ม n คะแนนเต็ม x S.D. t 
กลุ่มการทดลอง 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

 
39 
39 

 
30 
30 

 
18.64 
25.97 

 
1.66 
1.44 

 
24.32* 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางท่ี 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับ

แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีคะแนนก่อนเรียน (x) เท่ากับ 18.64 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.66 คะแนนหลัง

เรียน (x) เท่ากับ 25.97 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.44 ค่า t เท่ากับ 24.32 ซึ่งมากกว่าค่า t จากตาราง 
มีค่าเท่ากับ 2.039 แสดงว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความสามารถในการอ่านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน กับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม ดังตารางที่ 2  
ตารางที ่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วย วิธี 
โอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน กับเกณฑ์ร้อยละ 80  

n คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์ x S.D. t 

39 30 24 25.97 1.44 8.55* 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีคะแนนทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 25.97 คะแนน และคะแนนเกณฑ์ร้อยละ 80 
เท่ากับ 24 คะแนน ค่า t เท่ากับ 8.55 ซึ่งมากกว่าค่า t จากตารางมีค่าเท่ากับ 1.684 แสดงว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันมีคะแนนทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  
ตารางท่ี 3 แสดงผลการศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

ข้อ รายการ x S.D. ระดับเจตคติ 
ด้านความรู้ต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 

1 การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยพัฒนาด้านการอ่านให้ดีขึ้น 4.63 0.61 มากที่สุด 
2 การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยให้การสื่อสารดีขึ้น 4.57 0.63 มากที่สุด 
3 การเรียนวิชาภาษาไทยช่วยพัฒนาทักษะทางด้านการสรุปความดีขึ้น 4.53 0.68 มากที่สุด 
4 การเรียนวิชาภาษาไทยไมไ่ด้ช่วยให้การอ่านดีขึ้น 4.63 0.61 มากที่สุด 
5 การเรียนวิชาภาษาไทยไมไ่ด้ช่วยให้การสื่อสารดีขึ้น 4.50 0.57 มากที่สุด 

6 การเรียนวิชาภาษาไทยไม่ช่วยพัฒนาทักษะทางด้านการสรุปความ 4.43 0.63 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.55 0.62 มากที่สุด 

ด้านความรู้สึกต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 

7 นักเรียนมีความสุขกับการเรยีนวิชาภาษาไทย 4.60 0.62 มากที่สุด 
8 การเรียนวิชาภาษาไทยท าให้นักเรยีนเกิดความรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 4.70 0.53 มากที่สุด 

9 การเรียนวิชาภาษาไทยท าให้นักเรยีนเกิดความภาคภูมิใจที่ค้นหา
สาระส าคญัของเรื่องไดด้้วยตนเอง 

4.43 0.63 มาก 

10 นักเรียนรูส้ึกไม่มีความสุขเมื่อถึงช่ัวโมงเรียนวิชาภาษาไทย 4.57 0.63 มากที่สุด 
11 การเรียนวิชาภาษาไทยท าให้นักเรยีนเกิดความรู้สึกไมส่นุกสนาน 

เพลิดเพลิน 
4.67 0.55 มากที่สุด 
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ข้อ รายการ x S.D. ระดับเจตคติ 

12 การเรียนวิชาภาษาไทยท าให้นักเรยีนเกิดความรู้สึกไมภ่าคภมูิใจ 4.53 0.73 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย 4.58 0.62 มากที่สุด 

ด้านพฤติกรรมต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 
13 นักเรียนมักเข้าร่วมท ากิจกรรมของวิชาภาษาไทย 4.47 0.73 มาก 

14 นักเรียนตอบค าถามในวิชาภาษาไทยบ่อยครั้ง 4.87 0.43 มากที่สุด 
15 นักเรียนชอบอ่านหนังสือวิชาภาษาไทยมากขึ้น 4.77 0.57 มากที่สุด 

16 นักเรียนมักมสี่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 4.57 0.63 มากที่สุด 
17 นักเรียนหลีกเลีย่งท่ีจะเข้าร่วมกิจกรรมการเรยีนวิชาภาษาไทย 4.70 0.53 มากที่สุด 
18 นักเรียนหลีกเลีย่งท่ีจะตอบค าถามของครูในวิชาภาษาไทย 4.77 0.57 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.69 0.58 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.61 0.61 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์

ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.61, S.D. = 0.61) ซึ่งผู้วิจัยได้แปลงค่าคะแนนเจตคติ 
ด้านลบแล้ว เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีเจตคติมากที่สุด คือ ด้านพฤติกรรมต่อการเรียนวิชา

ภาษาไทย (x = 4.69, S.D. = 0.58) รองลงมา คือ ด้านความรู้สึกต่อการเรียนวิชาภาษาไทย (x = 4.58, S.D. = 

0.62) และด้านความรู้ต่อการเรียนวิชาภาษาไทย (x = 4.55, S.D. = 0.62) ตามล าดับ 
 
สรุปผลการวิจัย  

 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  
มีความสามารถในการอ่านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิด 
เกมิฟิเคชันมีความสามารถในการอ่านสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ 
.05 

 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทย ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย  
วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด 

 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการวิจัยที่พบ ผู้วิจัยสามารถน าเสนอประเด็นที่น ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
 1. นักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความสามารถ  
ในการอ่านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี
โอเคไฟว์อาร์เป็นการสอนอ่านที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดของเรื่องที่อ่านได้รวดเร็ว จดจ าได้ดี และสามารถ
ทบทวนเรื่องนั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังที่ ณิศชญามณฑ์ ศรีถนอมวงศ์ สุวรรณี ยหะกร และอภิรักษ์ อนะมาน 
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(Srithanomwong, Yahakron and Anaman, 2023: 15) ได้ท าการศึกษา และสอดคล้องกับอรรถวุฒิ  มุขมา 
(Mookma, 2024: 3) ที่ศึกษาไว้ว่า เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ เหมาะสมต่อช่วงวัยของผู้เรียนในการ
ฝึกทักษะการอ่านจับใจความส าคัญ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทอ่านจากการฝึกฝนผ่านขั้นตอนต่าง ๆ ของกิจกรรม  
จนสามารถจับใจความส าคัญจากการอ่านได้ นอกจากนั้น สุรีรัตน์ มาน้อย และสุริยา ชาปู่ (Manoi and Chapoo, 
2023: 1620) ได้ท าการศึกษาและกล่าวว่า ยังมีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน เข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ได้รับความสนุกสนานควบคู่กันไป  
 งานวิจ ัยของ ปฏิญญา โกมลกิต ิสกุล (Komonkittisakul, 2022) ได้ท าการศึกษาเร ื ่อง การพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโอเคไฟว์อาร์
ร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบว่า ความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และประไพ บุตรไชย วรรณา บัวเกิด และสุภมาส  อังศุโชติ 
(Bootchai, Buagerd and Aungsuchoti, 2019) ได้ศึกษาเรื ่อง ผลการใช้วิธีการสอนแบบโอเคไฟว์อาร์ ที่มีต่อ
ความสามารถในการอ่านจับใจความส าคัญและความพึงพอใจต่อวิธีการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสะพานเลือกวิทยาคม จังหวัดจันทบุรี พบว่า ความสามารถในการอ่านจับใจความส าคัญของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีระดับ .05 อีกทั้งวัทนพร บุญชู (Boonshu, 2022) ได้ศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการเรียนรู้ เรื่อง ประโยคโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค
ชันหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจิรชพรรณ ชาญช่าง 
(Chanchang, 2019) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่าง
กัน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันมีคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  
มีความสามารถในการอ่านสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม เนื่องจากวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเค       
ไฟว์อาร์เป็นการสอนที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดของเรื่องที่อ่านได้รวดเร็ว จดจ าได้ดีและสามารถทบทวน
เรื่องที่อ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ การสอนอ่านแบบโอเคไฟว์อาร์นั้น มี 7 ขั้นตอนด้วยกัน เมื่อพิจารณาการอ่านทั้ง          
7 ขั้นตอนแล้วพบว่าทุกขั้นตอนของการสอนอ่านแบบโอเคไฟว์อาร์ ล้วนเป็นประโยชน์ต่อความเข้าใจในการอ่าน
ทั้งสิ้นตามผลการศึกษาของ จินตนา แปปดิบ และวริศรา วารเครือ (Paepdip and WanKhruea, 2022: 45-60) 
และนอกจากนั้นการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จะท าให้นักเรียนมี แรงจูงใจ สนใจ และต้องการ
ได้ชัยชนะ ได้รับการยกย่อง ได้รับแต้ม หรือการสะสมสติ๊กเกอร์ ก็จะเป็นสิ่งที่นักเรียนอยากท า อยากได้ และให้ความ
ร่วมมือในการท ากิจกรรม มีพัฒนาการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น น าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
อ ่านออกบรรล ุตามเป ้ าหมายท ี ่ วางไว้  ด ั งที่  ขน ิษฐา โลหะประเสร ิฐ  เฉล ิมช ัย มน ู เสวต  และช ุต ิมา  
ทัศโร (Lohaprasert, Manoosawet and Thusaro, 2023: 233-252) ได้ท าการศึกษา จึงท าให้ความสามารถใน
การอ่านสูงกว่าเกณฑ ์
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 3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทย ที่ได้รับจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเค
ไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันระดับมากท่ีสุด เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเก
มิฟิเคชันซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม คือ มีความ
ผูกพันในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ครูก าหนด ดังนั้น แนวคิดเกมิฟิเคชันสามารถพัฒนา
ความผูกพันในการเรียนของนักเรียนได้ และส่งผลท าให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนดียิ่งขึ้น จุฬาลักษณ์ พัฒนมาศ 
และพิณพนธ์ คงวิจิตต์ (Pattanamas and Kongwijit, 2022: 3) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ เช่น จินตนา แปปดิบ และวริศรา วารเครือ (Pabdib and WarnKruea, 2022: 
46) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาและพัฒนาความสามารถด้านการอ่านเพื่อความเข้าใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา        
ปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนบ้านแม่ตาวกลางมิตรภาพที่ 26 อ าเภอแม่สอด จังหวัดตากด้วยการสอนแบบโอเคไฟว์อาร์ 
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบโอเคไฟว์อาร์มีเจตคติอยู่ในระดับดีมาก 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1.  ข้อเสนอแนะท่ัวไป  
  1.1 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน พบว่า การให้ค าถาม
นักเรียนเป็นข้อความปกติ ธรรมดา นักเรียนไม่ค่อยสนใจในการอ่าน ดังนั้นควรมีการน าเสนอค าถามด้วยเทคนิค
ต่าง ๆ  หรือเป็นสื่อประสม 
  1.2 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันพบว่า นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียน ดังนั้น จึงควรใช้วิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันบูรณาการร่วมกับกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ  
 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
  2.1 จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้
นักเรียนมีความร่วมมือในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป จึงควรศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อการท างานเป็นกลุ่มและความสามารถในการ
สื่อสาร  
  2.2 จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีการ
มอบหมายให้นักเรียนได้เขียนหลายขั้นตอน ซึ่งอาจส่งผลต่อความสามารถในการเขียน ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีโอเคไฟว์อาร์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการเขียน  
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