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คำนำ 

  รายงานผลการดำเนินงานวิธีปฏิบัติที ่เป็นเลิศ (Best Practice) โครงการ Innovation For Thai 
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ในการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) สำหรับผู้เรียนท่ีมีประสิทธิภาพอย่างยั่งยืนสืบไป 
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บทคัดย่อ 
          การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื ่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก  
ในการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA  
พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างนักเรียน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ปีการศึกษา 2567 จำนวน 13 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้เวลา
ทดลอง 10 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ และชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA 
พาสนุก สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี ่ย (x̄) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ผลการวิจัยพบว่า
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุกมีค่าประสิทธิภาพ E1 / E2เท่ากับ 81.54/80.00
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมินระดับนานาชาติ PISA ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการ
ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ความเป็นมาและความสำคัญ    
 การอ่าน นับเป็นทักษะทางภาษาท่ีมีความสำคัญ เพราะเป็นทักษะท่ีใช้ศึกษาหาความรู้ให้ตนเอง 
และเป็นการเพิ่มพูนประสบการณ์ การอ่านจึงเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับคนทั่วไป เพราะความสำเร็จและ
สัมฤทธิ์ผลของการศึกษาขึ้นอยู่กับความสามารถทางการอ่านของผู้เรียนเป็นสำคัญ ภาวะนิสัยรักการอ่าน
ไปสู่การคิดวิเคราะห์ เป็นปัจจัยสำคัญที ่จะทำให้คนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจะนำไปสู่  
การเผยแพร่และสร้างภูมิปัญญาใหม่ (วิทยาธร เชียงกูล, 2552, น.3) 

การเรียนรู้เรื่องการอ่าน หรือความฉลาดรู้ด้านการอ่าน (Reading Literacy) เป็นทักษะการอ่าน
หนึ่งท่ีมุ่งให้ผู้เรียนสามารถดึงสาระของส่ิงท่ีอ่านออกมาได้ สรุปใจความของเรื่องท่ีอ่าน เข้าใจความหมาย
ของคำและสำนวนที่ปรากฏในเรื่อง เรียงลำดับเหตุการณ์ แยกแยะข้อเท็จจริงข้อคิดเห็น ตอบคำถาม  
จากเรื่องท่ีอ่านได้ ตีความเรื่องท่ีอ่าน สามารถวิเคราะห์ประเมินและบอกคุณค่าของข้อคิดท่ีเป็นประโยชน์
จากเรื ่องที่อ่านแล้ว สะท้อนออกมาเป็นความคิดเห็นของตนเองได้ การอ่านเพื่อการเรียนรู้” และ  
“การอ่านเพื่อการเรียนรู้” มากกว่าทักษะที่เกิดจาก “การเรียนรู้เพื่อการอ่าน” ซึ่งเป็นพื้นฐานการอ่าน 
ขั้นสูงที่สำคัญ ซึ่งหากผู้เรียนขาดทักษะการอ่านเรื่องการอ่านแล้วนั้นไม่ว่าผู้เรียนจะอ่านมากเพียงใด  
การอ่านนั ้นย่อมสูญเปล่า เนื ่องจากไม่สามารถรู ้ได้ว ่าเร ื ่องที ่อ ่านมีความรู ้ความเข้าใจ มีความรู้
ความสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในด้านใดได้บ้าง 

เน ื ่องด้วยการอ่านเป็นทักษะที ่ม ีความสำคัญต่อการพัฒนาความร ู ้และประสบการณ์  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 1 การอ่าน  
ได้มีมาตรฐานการเรียนรู้ ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อนำไปตัดสินใจ แก้ปัญหา
ในการดำเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551, น.44) และได้กำหนดคุณภาพ
ผู้เรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไว้ว่า อ่านออกเสียงบทร้อยแก้วและบทร้อยกรองเป็นทำนองเสนาะได้
ถูกต้อง  เข้าใจความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัย  จับใจความสำคัญและรายละเอียด  
ของส่ิงท่ีอ่าน  แสดงความคิดเห็นและข้อโต้แย้งเกี่ยวกับเรื่องท่ีอ่าน  และเขียนกรอบแนวคิด  ผังความคิด   
ย่อความ   เขียนรายงานจาก ส่ิงท่ีอ่านได้  วิเคราะห์  วิจารณ์  อย่างมีเหตุผล  ลำดับความอย่างมีขั้นตอน
และความเป็นไปได้ของเรื่องท่ีอ่าน  รวมทั้งประเมินความถูกต้องของข้อมูลท่ีใช้สนับสนุนจากเรื่องท่ีอ่าน 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551, น.40) สอดคล้องกับนโยบายการศึกษาของกระทรวงศึกษาธ ิการ 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2568-2569 “เรียนดี มีความสุข” นโยบายที่ 4 ส่งเสริมการอ่าน เพื่อเป็นวิถีในการ
ค้นหาความรู้และต่อยอดองค์ความรู้ท่ีสูงขึ้น ข้อท่ี 4.2 พัฒนาความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการ
ประเมิน PISA (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2567, น.3) 

จากข้อมูลรายงานผลการประเมินความสามารถในการอ่านและเขียน ของโรงเรียนวัดสันคะยอม 
ซึ่งเป็นการประเมินความสามารถด้านการอ่านและการเขียนแสดงความคิดเห็น โดยใช้เครื่องมือวัดและ
ประเมินผลของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พบว่า คะแนนผลการประเมินการอ่านของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนวัดสันคะยอม มีผลการทดสอบดังตาราง 1 
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ตาราง 1   ผลการประเมินความสามารถในการอ่าน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
   โรงเรียนวัดสันคะยอม 
 

คร้ังที่ ผลการประเมินความสามารถในการอ่าน 
ระดับดีมาก 

(ร้อยละ 75 -100) 
(คน) 

ระดับดี 
(ร้อยละ 50 -74) 

(คน) 

ระดับพอใช้ 
(ร้อยละ 25 - 49) 

(คน) 

ระดับปรับปรุง 
(ร้อยละ 0 -24) 

(คน) 

รวม 
(คน) 

คร้ังที่ 1/2567  6 5 2 13 
คร้ังที่ 2/2567 2 7 4  13 

 
  จากตาราง 1 ผลการประเมินความสามารถในการอ่าน โดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ปีการศึกษา 2567 ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 2 ครั้ง พบว่า คะแนนผลการ
ประเมินความสามารถในการอ่าน ได้รับผลการประเมินอยู่ในระดับพอใช้และระดับดี ผลการประเมิน
ดังกล่าว แม้ในภาพรวมจะมีคะแนนอยู่ในระดับดีและพอใช้ แต่หากครูผู้สอนละเลยการพัฒนาผู้เรียน 
ที่ได้รับคะแนนอยู่ในระดับพอใช้และปรับปรุง ผู้เรียนย่อมไม่เกิดการพัฒนาได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ  
และจะก่อให้เกิดปัญหาด้านการอ่านที่ส่งผลกระทบต่อการดำเนินชีวิตและการศึกษาต่อในระดับสูงของ
ผู้เรียนในท่ีสุด 
  เกมมิฟิเคชันเป็นนวัตกรรมทางการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้  
ความเข้าใจและมีทัศนคติท่ีดี และเกิดพฤติกรรมตามท่ีต้องการ โดยครูส่วนมากยอมรับว่าเกมเป็นกิจกรรม
การเล่นที่สามารถจูงใจนักเรียนได้ ครูผู้สอนจึงสามารถนำเกมมาใช้ดำเนินกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมาย  
ที่ตั้งไว้ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่สามารถจัดสภาพล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎ กติกา
โดยเฉพาะได้ เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพโดยการนำเทคนิควิธีการต่าง ๆ ให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยใช้การแข่งขันเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทำให้เกิดความพยายาม 
ในการทำงาน นอกจากนี ้ การแข่งขันยังช่วยให้น ักเรียนใช้ความพยายามเพื ่อหาทางการเร ียน  
ประสบผลสำเร็จมากขึ้น ซึ่งการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในห้องเรียนเป็นหนึ่ง 
ในความเป็นไปได้ ท่ีจะนำมาซึ่งความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยในปัจจุบัน 
  แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือการนำเอารูปแบบและองค์ประกอบของการเล่นเกม 
มาใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ จึงสามารถทำให้การเรียนรู้ในห้องเรียนมีบรรยากาศเหมือนกับการเล่นเกมได้ 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้ 1) การใช้ระบบการสะสมแต้ม (Point) 
และการให้รางว ัล (Reward) ที ่กระตุ ้นให้ผ ู ้ เร ียนเข้าร ่วมกิจกรรมและแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ  
อย่างเหมาะสมตามที่ครูผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ 2) การมีระบบการแข่งขันที่มีความท้าทาย (Challenge)  
ที ่กระตุ ้นให้ผ ู ้เร ียนเก ิดความสนใจและความกระตือร ือร้นในการเรียน 3) การใช้ตารางอันดับ 
(Leaderboard) ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนที่มีคะแนนอยู่ในอันดับท้ายพัฒนาศักยภาพของตนเองให้มากขึ้น 
เพื่อให้ทัดเทียมกับเพื่อนที่อยู่ในอันดับต้น ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีคะแนนอันดับต้นสรา้ง
ผลงานที ่ดีขึ ้นไป 4) การใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่น ใช้แสตมป์แทนคะแนน ใช้สมุดสะสมแสตมป์  
แทนกระดาษบันทึกคะแนน ทำให้การเก็บคะแนนไม่น่าเบ่ือ นอกจากนี้เมื่อสะสมแต้มหรือแสตมป์ได้ครบ
ตามจำนวนที่กำหนด ก็ยังสามารถนำแต้มหรือแสตมป์นั ้นไปแลกของรางวัลที่อยู ่ในความต้องการ  
หรือความสนใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นรางวัลประเภทอาหารและเครื่องดื่ม เครื่องเขียน ของที่ระ ลึก  
ซึ่งรางวัลแต่ละประเภทมีระดับ (Level) หรือจำนวนแต้มหรือแสตมป์ที ่ต้องนำมาแลกท่ีแตกต่างกัน  
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ซึ่งจะสร้างความท้าทาย และทำให้นักเรียนต้องใช้ความพยายามและความตั้งใจ สุดท้ายคือปัจจัย  
ด้านเวลา (Time) เกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีการกำหนดเวลาของแต่ละกิจกรรมอย่างชัดเจน ส่งผล
ให้ผู้สอนสามารถเห็นพัฒนาการของนักเรียนได้ในเวลาอันสั้น รวมถึงการมีเวลากำกับในกิจกรรมต่าง ๆ  
ก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการสร้างผลงาน หรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ภายในระยะเวลาท่ีกำหนด สร้างวินัย ความรับผิดชอบ และตรงต่อเวลาได้อีกด้วย 
  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ดีและการเลือกใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) อย่างเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน สามารถทำให้การเรียนรู ้ในห้องเรียน 
ที่ดูน่าเบื่อ กลายเป็นสนุกสนาน ดึงดูดความสนใจ สามารถทำให้บทเรียนที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อน 
กลายเป็นเรื่องท่ีเข้าใจง่าย ใกล้ตัวมากขึ้น รวมถึงสามารถทำให้แบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดท่ีเครียดกดดัน 
กลายเป็นกิจกรรมท่ีสร้างแต่ความสุขและรอยยิ้ม 
  จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ทำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเรื่องการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ 
ในการพัฒนาทักษะการอ่านผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน จากการศึกษาข้อมูล 
ของเทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นพบว่า ในการจัดการเรียนการสอนที่นำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์นั้น 
นอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายามในด้านการเรียนแล้ว ยังเป็นเครื่องมือท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจ
ให้นักเรียนสนใจในการเรียนได้อีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ในการพัฒนาความสามารถ 
ด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA  
พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

 
ขอบเขตการดำเนินงาน 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดสันคะยอม  
           ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดสันคะยอม ภาคเรียนท่ี 2  
  ปีการศึกษา 2567จำนวน 13 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  
  (Purposive Sampling)  
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก  
          ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ตัวแปรตาม คือ ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนวัดสันคะยอม 
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เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 

  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นชุดกิจกรรมห้องเรียนออนไลน์เพื่อพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่าน 
ตามแนวทาง PISA โดยใช้ Gamification ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล Wordwall และQuizziz บนเว็บไซต์ 
ห้องเล่น PISA พาสนุก ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้พัฒนา โดยใช้บทอ่านและสถานการณ์จากชุดพัฒนาความฉลาดรู้
ด้านการอ่าน เล่มที่ 4 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) และสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (สพฐ.) ร ่วมกับบทอ่านและสถานการณ์ข่าวด่วน ชวนคิด  
และผางประทีบดวงไฟแห่งศรัทธา สู่การพัฒนาการเรียนรู้อย่างยั่งยืน ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้พัฒนา ในรายวิชา  
ท 23102 ภาษาไทย6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลารวม 10 ชั่วโมง ไม่รวมการทดสอบ 
ก่อนและหลังเรียน 
 
วิธีการดำเนินงาน 

การพ ัฒนาความสามารถด ้านการอ ่านตามแนวทางการประเม ิน PISA ของน ักเร ียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนวัดสันคะยอม โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เป็นการวิจัยในชั้นเรียนที ่ทำควบคู่ไปกับการจัดการเรียนการสอน โดยมีการ
ดำเนินงานตามกิจกรรม (ตามวงจรคุณภาพเดมิ ่ง) PDCA ประยุกต์และปรับใช้ร ูปแบบการว ิ จัย 
เชิงปฏิบัติการ P-A-O-R โดยปรับวงจรดังกล่าวเป็น 3 ระยะ คือ 
 ระยะที่ 1  ข้ันวางแผน (Plan) ประกอบด้วย 
   1.1 การระบุปัญหาและกำหนดวัตถุประสงค์  ทำการวิเคราะห์และระบุประเด็นปัญหา
หรือความต้องการในการพัฒนาท่ีชัดเจน  คือ ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีพึงประสงค์ พร้อมท้ังกำหนดวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรม 
  1.2 สร้างเครื่องมือ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยนี้ มี 3 ประเภท ได้แก่ 
   1.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความสามารถด้านการอ่านตามแนวทาง 
การประเมิน PISA ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนวัดสันคะยอม โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
จำนวน 6 แผน ใช้เวลาในการสอน 10 ชั่วโมง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การแปรงฟันของคุณ  
(1 ชั่วโมง) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 กระดานสนทนา เรื่องไก่ (1 ชั่วโมง) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3
นมวัว (1 ช่ัวโมง) แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 คนขี้เหนียวกับทองคำ (1 ช่ัวโมง) แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 
ข่าวด่วน ชวนคิด (3 ชั ่วโมง) และแผนการจัดการเร ียนร ู ้ท ี ่  6 ผางประทีบดวงไฟแห่งศร ัทธา  
สู่การพัฒนาการเรียนรู้อย่างยั ่งยืน (3 ชั ่วโมง) กำหนดขั้นตอนในแผนการจัดการเรียนรู้ เพื ่อพัฒนา 
ความฉลาดรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมี 5 ขั้นตอน ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 ข้ันภารกิจ เป็นกิจกรรมท่ีเน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเกิดความพร้อมท่ีจะเรียนรู้
โดยใช้เทคนิค วิธีการ และส่ือท่ีหลากหลาย 
  ขั้นที่ 2 ข้ันกระตุ้นความสนใจต้ังคำถามเพื่อกระตุ้น ซักถาม ทบทวน แสดงความคิดเห็นให้ 
ผู้เรียนเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ 
  ขั้นที่ 3 ข้ันปฏิบัติภาระงาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาระงาน เพื่อกระตุ้นการคิดด้วย 
การใช้คำถามกระตุ้นคิดด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ดังนี ้
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   3.1 ระบบการสะสมแต้ม (Point) 
  3.2 การแข่งขันที่มีความท้าทาย (Challenge) 
  3.3 การใช้ตารางอันดับ (Leaderboard) 
  3.4 การใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ 
  3.5 การกำหนดเวลา (Time) 
  ขั้นที่ 4 ข้ันสรุป เป็นการสรุปผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
โดยสรุปองค์ความรู้ของบทเรียนร่วมกัน 
  ขั้นที่ 5 ข้ันสะท้อนผล ใช้วิธีการท่ีหลากหลาย จากการทดสอบ การบันทึก การตรวจผลงาน 
การสังเกต เปิดโอกาสให้ผู้เรียนและเพื่อน มีส่วนร่วมในการประเมินผลแต่ละแผนตรวจสอบคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย (x̄) เท่ากับ 4.8 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.11  
   1.2.2 ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก เป็นชุดกิจกรรมห้องเรียนออนไลน์
เพื่อพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่านตามแนวทาง PISA โดยใช้ Gamification ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 
Wordwall และQuizziz บนเว็บไซต์ ห้องเล่น PISA พาสนุก ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้พัฒนา โดยใช้บทอ่านและ
สถานการณ์จากชุดพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่าน เล่มที่ 4 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.) และสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ร่วมกับบทอ่านและ
สถานการณ์ข่าวด่วน ชวนคิด และผางประทีบดวงไฟแห่งศรัทธา สู่การพัฒนาการเรียนรู้อย่างยั่งยืน  
ซึ่งผู ้ว ิจัยเป็นผู ้พ ัฒนา โดยแต่ละกิจกรรมจะปรากฏสมรรถนะการประเมินการอ่านตามแนวทาง 
การทดสอบ PISA 3 ด ้าน ได ้แก ่  1) ร ู ้ตำแหน ่งข ้อสนเทศในบทอ ่าน (Locate information)  
2) มีความเข้าใจในบทอ่าน (Understand) และ 3) ประเมินและสะท้อนความคิดเห็นต่อบทอ่าน 
(Evaluate and Reflect) ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ผ่านการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) จากผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า แบบฝึกทักษะมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) คือ 1 มีความ
สอดคล้องนำไปใช้ได้ และเมื่อนำชุดกิจกรรมไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 13 คน ได้ค่าประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 81.54/80.00 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
   1.2.3 แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน 
PISA ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน เป็นแบบทดสอบจากชุดพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่าน เล่มที่ 4 ของสถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) และสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.)  
จำนวน 2 เรื ่อง คือ เรื ่อง ความคิดเห็นของนักเรียน และรอยพ่นสีบนกำแพง  เป็นแบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ เลือกตอบแบบเชิงซ้อน เขียนตอบแบบสั ้น และเขียนตอบแบบอิสระ พบว่า มีค่าดัชนี  
ความสอบคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 และได้นำไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4  
โรงเรียนปางศิลาทองศึกษา จังหวัดกำแพงเพชร ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและได้นำชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA 
พาสนุก ไปใช้จัดกิจกรรมมาแล้ว จำนวน 30 คน พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหวา่ง 
0.28 – 0.78 มีค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.22 - .078 และมีค่าความเชื่อมั ่น (Reliability)  
ตามสูตร KR-20 ของ Keder-Richardson เท่ากับ 0.79 
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  1.3 การเก็บรวมรวมข้อมูล 
    1.3.1 ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่างให้เข้าใจถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพื่อให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างปฏิบัติตามข้ันตอนของเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ได้ถูกต้อง 
    1.3.2 ทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดความฉลาดรู้
การอ่าน จำนวน 2 สถานการณ์ ใช้เวลา 50 นาที จากนั้นนำผลคะแนนที่ได้ มาบันทึกเป็นคะแนน  
ก่อนเรียน 
    1.3.3 ดำเนินการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ 
ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 6 แผน  
ใช้เวลาทั้งหมด 10 ชั่วโมง โดยผู้วิจัยดำเนินการสอนด้วยตนเอง เก็บรวมรวมคะแนนจากชุดกิจกรรม
ระหว่างเรียน เพื่อวัดพัฒนาการทางการเรียนและบันทึกคะแนน 
    1.3.4 เมื ่อสิ ้นสุดการทดลอง ให้นักเรียนกลุ ่มตัวอย่างทำการทดสอบวัด 
ความฉลาดรู้การอ่าน จำนวน 2 สถานการณ์ ใช้เวลา 50 นาที จากนั้นนำผลคะแนนที่ได้ มาบันทึกเป็น
คะแนนหลังเรียน 
    1.3.5 นำคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนที ่ได้บันทึกข้อมูลไว้ มาทำการ
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานและนำเสนอข้อมูลต่อไป 

1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
    1.4.1 การหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝึกทักษะตามแนวทางการ
ทดสอบ PISA ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
    1.4.2 การเปรียบเทียบความสามารถด้านการรู้เรื่องการอ่านก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย (x̄) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที  
(t-test for dependent) 

ระยะที่ 2  ขั้นปฏิบัติและรวบรวมข้อมูล (Act and Observe หรือ Do and Check) 
ดำเนินการเก็บข้อมูลตามขั้นตอนและวิธีการท่ีวางแผนไว้ ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 ข้ันตอนการดำเนนิการ 
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 ระยะที่ 3 ขั้นทบทวนและประเมินผล (Reflect) หรือปฏิบัติการปรับปรุงแก้ไข (Action) 
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผ่านบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนากิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
กรอบแนวคิดในการศึกษา 
 ผู้ศึกษาได้กำหนดกรอบแนวคิดสำหรับการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการ
ประเมิน PISA ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนวัดสันคะยอม โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA 
พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการศึกษา 
 
4.  ผลการดำเนินการศึกษา 
  1. ผลการทดสอบประสิทธ ิภาพของชุดก ิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ในการพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่  3  
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ปรากฏดังตารางท่ี 2 
 

 
  จากตาราง 2 จะเห็นว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ในการพัฒนา
ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คะแนนระหว่าง
เรียน (กระบวนการ) มีค่าเฉล่ีย 48.92 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 16.00 มีประสิทธิภาพ (E₁) เท่ากับ 81.54
และคะแนนหลังเรียน (ผลลัพธ์) มีค่าเฉลี่ย 15.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.88 มีประสิทธิภาพ (E₂) 
เท่ากับ 80.00 ดังนั้น E₁/E₂ เท่ากับ 81.54/80.00 

จำนวน คะแนนระหว่างการเรียนรู้ (ชุดกิจกรรมที่...) ประสิทธิภาพ
กระบวนการ 

( E₁) 

ประสิทธิภาพ
ผลลัพธ์  
( E₂) 

1 2 3 4 5 6 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 60 20 
(x̄) 8.15 7.92 7.77 8.00 8.15 8.00 48.92 15.92 
S.D. 1.72 1.69 1.69 0.15 1.68 1.47 0.62 1.88 

ร้อยละ 81.54 79.23 77.69 80.00 81.54 80.00 81.54 80.00 
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 81.54/80.00 

ตัวแปรต้น 
ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก 
ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

1) ขั้นภารกิจ 
2) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 
3) ขั้นปฏิบัติภาระงาน 
4) ขั้นสรุปข้อมูล 
5) ขั้นสะท้อนผล 

ตัวแปรตาม 
ความสามารถด้านการอ่าน 

ตามแนวทางการประเมิน PISA  
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  2.ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับ
การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ปรากฏดังตารางท่ี 3 
 
การทดสอบ จำนวน

นักเรียน 
คะแนนเต็ม (x̄) S.D. t Sig. 

ก่อนพัฒนา 13 20 13.23 1.79 10.48 < 0.001 
หลังพัฒนา 13 20 15.92 1.88   

* ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 
 
  จากตาราง 3 จะเห็นได้ว่า ผลการวิเคราะห์ความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน 
PISA ก่อนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย (x ̄) เท่ากับ 13.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.79 
และหลังการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย (x ̄) เท่ากับ 15.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.88 
แสดงให้เห ็นว ่าผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA  
พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
สรุปผลการดำเนินงานและอภิปรายผล 
  1. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก พบว่า ชุดกิจกรรมตามแนว
ทางการทดสอบ PISA ในการพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่านของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่า
ประสิทธิภาพ E₁/E₂ เท่ากับ 81.54/80.00 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากชุดกิจกรรม 
ได้พัฒนาขึ้นตามกระบวนการพัฒนาที่มีระบบ มีขั้นตอนที่ชัดเจน โดยเริ่มจากการศึกษาเอกสาร ตำรา 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนาแบบฝึกทักษะ ตลอดจนเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ี
เกี ่ยวข้องกับแนวทางการทดสอบ PISA เพื ่อเป็นแนวทางในการสร้างชุดกิจกรรม จากนั ้นจึงสร้าง 
ชุดกิจกรรมตามแนวทางที่ได้วางแผนไว้ โดยแบบชุดกิจกรรมดังกล่าวจะเรียงลำดับเนื้อหาจากง่าย 
ไปหายาก ลำดับบทอ่านที่มีเนื ้อหาสั้น ๆ ไปหาบทอ่านที่มีเนื้อหายาว และบทอ่านที่ปรากฏในแต่ละ
กิจกรรมเป็นบทอ่านที่น่าสนใจ เป็นเรื่องใกล้ตัวของนักเรียน สอดคล้องกับบริบทและยุคสมัยปัจจุบัน  
เพื่อเร้าความสนใจและสร้างความท้าทายให้กับนักเรียน ท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถด้านการ
อ่านนี้ได้อย่างเป็นประโยชน์ สอดคล้องกับปิยฉัตร ศรีสุราช (2561, น.18) ท่ีได้กล่าวว่า การสร้าง 
ชุดกิจกรรมควรคำนึงถึงตัวผู้เรียนเป็นหลัก โดยมีจุดมุ่งหมายที่แน่นอนว่าจะด้านใด ควรจัดเนื้อหาให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหาไม่ยากเกินไป และมีรูปแบบหลายแบบที่น่าสนใจ มีกิจกรรมที่ช่วย 
ท้าทายให้เด็กเกิดความอยากรู้อยากเห็น อยากทดลอง อยากทำส่ิงใหม่ ๆ 
  นอกจากนี้แต่ละชุดกิจกรรม ยังประกอบไปด้วยรูปแบบการตอบคำถามท่ีสอดคล้องกับแนวทาง 
การทดสอบ PISA กล่าวคือ มีรูปแบบการตอบที่หลากหลาย ทั้งรูปแบบเลือกตอบตัวเลือก เลือกตอบ
เชิงซ้อน เติมคำตอบแบบสั ้น และเติมคำตอบแบบอิสระ เพื ่อให้ผู ้เร ียนได้ประเมินและสะท้อน 
ความคิดเห็นของตนได้อย่างอิสระและมีเหตุผล ทั้งยังมีการใช้ภาษาที่ง่ายต่อความเข้าใจ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน มีคำชี้แจงที่ชัดเจน บางชุดกิจกรรมมีภาพประกอบเพื่อให้นักเรียนเข้าใจบทอ่านมาก
ยิ่งขึ ้น เป็นการดึงดูดให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจและมีความตั้งใจในการทำแบบฝึกทักษะเพื ่อฝึกฝน
ความสามารถด้านการอ่านมากยิ่งขึ้น ดังที่ สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2551 , น.40-41) ได้กล่าวไว้ว่า  
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แบบฝึกที่ดีควรมีความชัดเจน ทั้งคำสั่งและวิธีทำ ภาษาและภาพที่ใช้ในแบบฝึกหัด ควรเหมาะสมกับวัย
และพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน ควรแยกเป็นเรื่อง ๆ แต่ละเรื่องไม่ควรยาวเกินไป แต่ควรมีกิจกรรมหลาย
รูปแบบ เพื่อเร้าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และไม่น่าเบื่อหน่ายในการทำ ทั้งยังสอดคล้องกับ จิราพร 
บุณย์ดี (2564, น.23) ท่ีได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรมต้องมีประสิทธิภาพ มีองค์ประกอบครบถ้วน มีจุดประสงค์
และคำสั่งที ่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื ้อหา และถูกต้องตามหลักวิชาตรงตามจุดมุ ่งหมายของการฝึก  
เรียบเรียงเนื้อหาตามลำดับขั้นตอนการเรียนรู้ และมีกิจกรรมหลายรูปแบบใช้ภาษาและภาพเหมาะสมกับ
วัยและพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
  ผลการวิจัยข้างต้น ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของนิรัตติยากร กอแก้ว (2563) ที่ศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาชุดฝึกเสริมทักษะการรู้เรื่องการอ่าน (Reading Literacy) ตามแนวทางการประเมินของ PISA 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบฝึกเสริมเสริททักษะดังกล่าวมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.86/82.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่กำหนดไว้ และสอดคล้องกับ 
ณัฐพงศ์ มณีธรรม (2563) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนต่อกิจกรรม
การเรียนการสอนภาษาไทยโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากเกมมิฟิเคชัน ประกอบไปด้วยองค์ประกอบท่ีเป็นประโยชน์และน่าสนใจมีระบบ
การสะสมแต้มแลกของรางวัลซึ่งช่วยจูงใจให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจได้ รวมถึงทำให้เกิดความท้าทาย  
ในการแข่งขัน มีความสนุกสนานและแฝงด้วยเนื้อหาความรู้ท่ีจะพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ อีกท้ังยังช่วย
พัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน และสร้างทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนได้ จากผลการวิจัยท่ีสอดคล้องกันนี้แสดง
ให้เห็นว่าชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีประสิทธิภาพท่ีดี สามารถ
นำไปใช้ในการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียนได้  
  2.ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับ
การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจ
เนื่องมาจากเทคนิคการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีกระบวนการคิดท่ีแยบยลมีส่วนช่วยให้การเรียนรู้
ง่ายข้ึนและใช้กระตุ้นความสนใจได้ดีกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง ได้ฝึกเปล่ียนความคิด
ของตนเอง ลดความเป็นตัวเอง มีโอกาสได้คิดในมุมมองที่แตกต่าง มีอิสรภาพในการคิดได้อย่างเต็มท่ี  
เกิดแนวคิดแปลกใหม่และสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ ณัฐพงศ์ มณีธรรม (2563) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยโดยใช้เทคนิค  
เกมมิฟิเคชัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากเกมมิฟิเคชัน 
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบที ่เป็นประโยชน์และน่าสนใจมีระบบการสะสมแต้มแลกของรางวัล 
ซึ่งช่วยจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจได้ รวมถึงทำให้เกิดความท้าทายในการแข่งขัน มีความสนุกสนาน
และแฝงด้วยเนื้อหาความรู้ที่จะพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ อีกทั้งยังช่วยพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรยีน 
และสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนได้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ อภิสิทธิ์ เจริญชัย (2563) ได้ทำวิจัย
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเ รียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3/13  
โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับสื่อสังคม โดยภาพรวมหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ร่วมกับสื ่อสังคม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 เนื ่องจากเกมมิฟิเคชัน  
ช่วยดึงดูดใจนักเรียน อีกทั ้งครูไม่ปิดกั ้นความคิด หรือจินตนาการของนักเรียน ไม่ตัดสิน ถูกผิด  
มีความเป็นกันเอง จึงทำให้นักเรียน กล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเอง ภารกิจส่วนใหญ่ที่นำมาใช้  
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ในกระบวนการเรียนรู้มีการเช่ือมโยงกับเนื้อหาโดยตรงทำให้นักเรียนเกิดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
เนื้อหาของรายวิชาได้ และสนับสนุนให้นักเรียนร่วมมือกันในการปฏิบัติภารกิจ ให้อภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นของตนเองกับเพื่อนในกลุ่มและช่วยเหลือกันทำงาน นักเรียน สนุกกับการเรียนได้มีส่วนร่วม 
จึงทำให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนดียิ ่งขึ ้น อีกทั้งยังประยุกต์การจัดการเรียนรู ้เทคนิค  
เกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน มาร่วมเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผู้เรียน
ลงมือปฏิบัติได้จริง สรุปตามเป้าหมายที ่ตั ้งไว้  โดยมีการระบุขั ้นตอนการดำเนินกิจกรรมเหล่านั้น 
อย่างชัดเจนและกิจกรรมมีการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน มีความสอดคล้องกับชีวิตประจำวันหรือ
ชีวิตจริง และมีการประเมินผล โดยใช้การเน้นความหมายของภาษาเป้าหมายมากกว่าหลักไวยากรณ์หรือ 
รูปแบบของภาษาเป็นกิจกรรมที่ก่อให้ผู้เรียนเกิดการส่งผ่านข้อมูลจากคนหนึ่งไปถึงอีกคน ในการทำ
กิจกรรมผู้เรียนจะต้องได้ใช้ภาษาส่ือสารแลกเปล่ียนข้อมูลของตนกับสมาชิกในกลุ่มหรือภายในห้องเรียน 
จากผลการวิจัยท่ีสอดคล้องกันนี้แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการ
ประเมิน PISA โดยใช้ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สามารถ
พัฒนาความสามารถด้านการอ่านของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
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การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีการนำนวัตกรรม 

ไปเผยแพร่ โดยมีการนำไปใช้ท้ังในและนอกสถานศึกษา ผ่านกิจกรรมการ PLC ครูโรงเรียนวัดสันคะยอม 
การเผยแพร่ระดับจังหวัด เผยแพร่ระดับ สพฐ. การเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ และได้รับรางวัล 
การใช้นวัตกรรม ดังนี้ 
 
ได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขัน PISA Gamification Teacher Awards ระดับสพฐ. (ภาคเหนือ) 
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การรายงานภาพสะท้อนการใช้ PISA Gamification  

 ในการขับเคลื่อนการนำชุดพัฒนาความฉลาดรู้ไปใช้ในการเรียนจัดการเรียนรู้โรงเรียนวัดสันคะยอม  
ในวาระการประชุมการขับเคลื่อน PISA คร้ังที่ 15 วันที่ 4 ตุลาคม 2567 

โดย ดร.เกศทิพย์  ศุภวานิช รองเลขาธิการ กพฐ. ได้รายงานผลการการยกระดับฯ PISA ของ สพฐ.
ต่อพลตำรวจเอก เพิ่มพูน ชิดชอบ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ  

ในการประชุมประสานภารกิจ คร้ังที่ 31/2567  
ณ ห้องประชุมราชวัลลภ และผ่านระบบ e-Meeting 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : https://shorturl.asia/O10It 
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ได้รับรางวัลครูผู้มีผลงานดีเด่น PISA Gamification Teacher Awards 
รางวัลเหรียญทอง ชนะเลิศระดับเขตพื้นที่การศึกษา (สพป.ลำพนู เขต 1) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ได้รับรางวัลครูผู้ฝึกซ้อมนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญเงิน รองชนะเลิศ อันดับ 1  
กิจกรรมการแข่งขัน PISA Gamification Thailand 2024 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
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เด็กหญิงดาวเงิน  - นักเรียนโรงเรียนได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 1  

กิจกรรมการแข่งขัน PISA Gamification Thailand 2024 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
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การเผยแพร่ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ในการเป็นวิทยากรโครงการพัฒนาศักยภาพนักเรียนแผนการเรียนศิลป์ - ภาษาไทย สังคม 
โรงเรียนนารีรัตน์ จังหวัดแพร่  

วันอาทิตย์ ที่ 25 พฤษภาคม 2568 
ณ ห้องประชุมนพรัตน์ โรงเรียนนารีรัตน์ จังหวัดแพร่ 
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การเผยแพร่ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ในการเป็นวิทยากรการอบรมเชิงปฏิบัติการโครงการพัฒนาสมรรถนะครูและบุคลากรทางการศึกษา 
โดยความร่วมมือของภาคีเครือข่ายในระดับพื้นที่ หลักสูตรการเพิ่มพูนสมรรถนะการจัดการเรียนรู้

ของครูเพื่อพัฒนาความฉลาดรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ระหว่างวันที่ 21 - 22 มิถุนายน 2568 

ณ ห้องประชุมแกรนด์จามจุรี รีสอร์ท จังหวัดลำพูน 
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การเผยแพร่ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ผ่านเว็บไซต์ โรงเรียนวัดสันคะยอม 
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 
  รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้และความสอดคล้องของ
เครื่องมือวิจัย 

1. นางวิพา  เหมืองใจมา  หัวหน้างานบริหารวิชาการ 
ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดสันคะยอม 

2. นางสาวพิกุล  จ้ีวรรณ์  ครูผู้สอนวิชาภาษาไทย 
ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดสันคะยอม 

3. นางกิ่งกาญจน์  เศรษฐวนิชย์ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ครูชำนาญการ โรงเรียนวัดสันคะยอม 
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ภาคผนวก ข เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
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2.ชุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก 
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3.แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อวัดความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA 
  แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA ก่อนและหลัง 
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ช ุดกิจกรรมห้องเล่น PISA พาสนุก ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิ เคชัน  
เป็นแบบทดสอบจากชุดพัฒนาความฉลาดรู ้ด้านการอ่าน เล่มที ่ 4 ของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) และสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (สพฐ.)  
จำนวน 2 เรื่อง คือ เรื่อง ความคิดเห็นของนักเรียน และรอยพ่นสีบนกำแพง 
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ภาคผนวก ค การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ข้อ
ที่ 

รายการ ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 1 

ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 2 

ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 3 

ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 4 

ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 5 

ระดับความ
เหมาะสม 
แผนที่ 6 

ค่าเฉลี่ย แปล
ผล 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
1 มาตรฐานเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
หลักสูตรสถานศึกษา 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5.00 

มาก
ที่สุด 

2 การวิเคราะห์มาตรฐานและ
ตัวชี้วัดสอดคล้องกับพฤติกรรม
การเรียนรู้ แนวทางวัดผลและ
ประเมินผลและภาระงานชิ้นงาน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 

4.89 

มาก
ที่สุด 

3 การเขียนสาระสำคัญ แนวคิดการ
จัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 
4.94 

มาก
ที่สุด 

4 จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุ
พฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
4.94 

มาก
ที่สุด 

5 สาระการเรียนรู้ครบถ้วน ชี้แจง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5  4 5 
4.61 

มาก
ที่สุด 

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม ครบถ้วนทุกขั้นตอน
ตามสื่อหรือกระบวนการ หรือ
เทคนิคการสอนที่ระบุไว้ในแผนฯ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 

4.89 

มาก
ที่สุด 

7 กิจกรรมการเรียนรู้กลยุทธ์ในการ
จัดการเรียนรู้ส่งเสริมความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

4.94 

มาก
ที่สุด 

8 กิจกรรมการเรียนรู้จัดเรียงลำดับ
จากง่ายไปหายาก สอดคล้องกบั
เวลา 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

4.94 

มาก
ที่สุด 

9 ระบบการใช้สื่อ/แหล่งเรียนรู้
สัมพันธ์สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 

4.89 

มาก
ที่สุด 

10 รูปแบบในแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 
4.89 

มาก
ที่สุด 

11 สื่อการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นและ
เสริมให้ผู้เรียนสามารถฝึกปฏบิัติ
ได้ด้วยตนเองหรือฝึกปฏิบัติเป็น
กลุม่ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 

4.89 

มาก
ที่สุด 

12 ระบุร่องรอยเพื่อนำมาทำการวัด
และประเมินผลอย่างชัดเจน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 3 4 5 
4.72 

มาก
ที่สุด 

13 การวัดและประเมินผลมีเคร่ืองมือ
และเกณฑ์ที่ใชไ้ด้ตรงตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและ
จุดประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 5 4 4 5 

4.72 

มาก
ที่สุด 

14 การวัดและประเมินผลเน้นการ
ประเมินตามสภาพจริง 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 
4.78 

มาก
ที่สุด 

15 การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 5 4 5 5 

4.78 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.86 มาก
ที่สุด 
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2. ค่าดัชนีความสอดคล้องจากการประเมินแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
เพื่อวัดความสามารถด้านการอ่านตามแนวทางการประเมิน PISA 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อที่ ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
3 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 นำไปใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

วีดิทัศน์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ห้องเล่น PISA พาสนุก 

 


