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ผลงานวิจยัเรื.องการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ที.ใช้กลวิธีการเดาความหมายจาก
บริบทร่วมกบัเกมมิฟิเคชนัเพื.อสง่เสริมความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษนี G ได้รับทนุ
สนบัสนนุการวิจยัด้านเทคโนโนยีเพื.อการศกึษา  จากสาํนกัการศกึษา  กรุงเทพมหานคร  
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   การเดาความหมายจากบรบิทเพ่ือสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 

ผูว้จิยั   จีรนนัท ์ ครุธาโรจน ์

ปรญิญา   การศกึษามหาบณัฑิต 

ปีการศกึษา  2563 

อาจารยท่ี์ปรกึษา  ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. รฐัพล ประดบัเวทย ์

อาจารยท่ี์ปรกึษารว่ม อาจารย ์ดร. นฤมล ศริะวงษ ์
 

  การวจิยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงคเ์พ่ือ 1. เพ่ือพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  2. เพ่ือ

ศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัเพ่ือสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 3. เพ่ือศึกษา

คะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษระหว่างเรียน โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับ

กลวธีิการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 

กลุม่ตวัอย่าง เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ โดยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่าง

แบบสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) ดว้ยการจับสลากห้องเรียน 1 ห้องเรียน ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2563 จ านวน 35 คน เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนั  แบบประเมนิคณุภาพชดุกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน   แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 

วเิคราะหข์อ้มลูโดย คา่รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ( t-test) ผลการวิจัยพบว่า 

1. คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัร่วมกับการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท

เพ่ือสง่เสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎร์

บ  าเพ็ญ อยู่ในระดับดี 2. นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ร่วมกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนั มีคะแนนความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลงัเรียนสงูกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัท่ีระดบั 0.05  3. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับ

กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีการพัฒนาการดา้นความสามารถในการอ่าน

ภาษาองักฤษระดบัสงูมาก รอ้ยละ 14.28 มีพฒันาการสงู รอ้ยละ 25.71 และมีพฒันาการ ระดบักลาง  รอ้ยละ 

60.00 

 

ค าส าคญั : ชุดกิจกรรม, เกมมิฟิเคชัน, ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ,กลวิธีการเดาความหมายจาก
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The purpose of this research were as follows: (1) to development of an instructional 

package using a context clue, with the gamification technique to enhance reading comprehension; 

(2) to study the reading comprehension of students before and after learning with an instructional 

package using context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension; 

and (3) to study the reading comprehension relative change score with an instructional package 

using contact clue with the gamification technique to enhance reading comprehension. The sample 

consisted of 35 fourth grade students at Pracharat bumpen School in the second semester of the 

2020 academic year, they were selected with simple random sampling. The research instruments 

included  an instructional package using context clues with the gamification technique to enhance 

reading comprehension, an instructional package quality evalution form and an English reading 

comprehension test. The statistics used were percentage, mean, standard deviation and a t -test. The 

results of the study were as follows: (1) an instructional package using context clues with the 

gamification technique to enhance English reading comprehension of fourth grade students of 

Pracharat bumpen School was at good level; (2) the students who studied an instructional package 

using context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension for fourth 

grade students of Pracharat bumpen School had higher pretest scores than posttest scores at 

statistically significant level of .05.; (3) the students who studied with an instruct ional package using 

context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension had English 

reading comprehension at the highest level of development (14.28%); English 

reading comprehension at the high level of development (25.71%) and English reading 

comprehension middle level development (60.00%). 
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