
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

A DEVELOPMENT OF A LEARNING ACTIVITY BASED ON             
THE GAMIFICATION APPROACH TO ENHANCE VOCATIONAL 

STUDENTS’ ENGLISH SPEAKING SKILL FOR BUSINESS 

 
 

1วริศรา ดีนาน และ 2วิเชียร ธำรงโสตถิสกุล 
1Warissara Deenan and 2Wichian Thamrongsotthisakul 

 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, ประเทศไทย 
Naresuan University, Thailand 

 
1warissarad64@nu.ac.th, 2wichianth@nu.ac.th   

 
Received: May 24, 2024;    Revised: June 29, 2024;    Accepted: August 30, 2024 

 

  บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรม    
การเรียนรู้ตามเกณ ฑ์  75/75 2 ) เพื่ อ ศึกษาผลการทดลองใช้กิ จกรรมการเรียนรู้ โดย                 
2.1) เปรียบเทียบ ทักษะการพู ดภาษาอั งกฤษ เชิ งธุรกิ จ หลั งเรียน  กับ เกณ ฑ์ ร้อยละ 75              
และ 2.2) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดำเนินการวิจัยตามแนวทางของวิธีวิจัยและพัฒนา 
(Research & Development) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง     
ชั้นปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนในรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ รหัสวิชา 30000-1207 จำนวน 36 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 2) แบบวัดทักษะ    
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ และ 3) แบบบันทึกภาคสนาม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาค่าประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E1/E2 และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย
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พบว่า 1) ผู้วิจัยได้กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) 
การเรียนรู้ 3) การปฏิบัติภารกิจ 4) การประเมิน 5) การให้รางวัลมีภาพรวมความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (= 4.51, S.D. = 0.61) และมีประสิทธิภาพ 79.17/77.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้ 2) ทักษะภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 3) นักศึกษามีพัฒนาการในการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจท้ังในด้านของไวยากรณ์
และคำศัพท์ การจัดการภาษาระดับข้อความการออกเสียง และการมีปฏิสัมพันธ์  

 

คำสำคัญ : กิจกรรมการเรียนรู้, เกมมิฟิเคชัน, ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ 
 

Abstract 

 

 The purposes of this research were: 1) to develop and assess the efficiency of 
learning activity based on the gamification approach at the level of 75/75 2) to study the 
outcome of tryout results of the learning activity based on the gamification approach    
2.1) to compare the business English speaking skill after using the learning activity to 
reach a 75 percent criterion 2.2) to study the result of learning activity based on the 
gamification approach. The study followed a research and development process.        
The sample group consisted of 36 second-year vocational students who enrolled in a 
Business English course. The tools applied in the research include 1) Learning activity 
based on the gamification approach 2) Business speaking skill test and 3) field note.     
The data were analyzed by mean, standard deviation, effectiveness equal (E1/E2) and     
t-test. The result of the study revealed that: 1) the learning activity had five steps      as 
follows; 1) Curiosity 2) Learning 3) Doing the Mission 4) Evaluating 5) Rewarding.  The 
learning activity had appropriate quality with the highest level and was found to     be 
efficient at the percentage level of 79.17/77.50 according to established criteria.            
2) Business English speaking skill after using the learning activity was significantly higher 
than the 75% criterion and 3) Students have improved their English speaking skill for 
business in grammar and vocabulary, Discourse Management, Pronunciation and 
Interactive Communication. 
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บทนำ 
 

ในปัจจุบันสังคมโลกก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นยุคท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา      
มีบทบาทกับการดำรงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก ข้อมูลข่าวสารท่ีพบบนอินเทอร์เน็ตล้วนเป็น
ภาษาอังกฤษถึง 80% ซึ่งอินเทอร์เน็ตถือเป็นหนึ่งในแหล่งสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพและถูกใช้งาน    
ท่ัวโลก ดังนั้นภาษาอังกฤษจึงกลายมาเป็นภาษาทางธุรกิจและเป็นเครื่องมือในการเพิ่มศักยภาพ
สำหรับการจ้างงานในทุกสาขางานของแวดวงธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็นในด้านของบริษัทซอฟต์แวร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ การแพทย์ วิทยาศาสตร์ การบิน การศึกษา มนุษยศาสตร์ และอื่นๆ (Sankar & 
Kumar, 2016 : 101) ด้วยเหตุนี้คนไทยจึงมีความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อประกอบ
อาชีพมากข้ึน คนท่ีมีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษมักจะได้เปรียบในการทำงานทาง      
ด้านธุรกิจ การเพิ่มโอกาสทางอาชีพ รวมถึงความก้าวหน้าในการทำงานตำแหน่งต่าง ๆ ดังท่ี      
เยาวลักษณ์ ยิ้มอ่อน (2557 : 192) กล่าวว่าความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษอย่างเชี่ยวชาญ    
จะเป็นคุณลักษณะสำคัญอย่างมากในการประกอบอาชพีในอนาคตของคนไทย เพราะผู้ท่ีสามารถใช้
ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้ดีน่าจะมีโอกาสได้รับการจ้างงานท้ังในประเทศ กลุ่มสมาชิกประชาคม
อาเซียน และในตลาดโลก ส่วนผู้ท่ีขาดทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษก็จะตกอยู่ในฐานะเสียเปรียบใน
การประกอบอาชีพ ซึ่งสอดคล้องกับ Durga (2018 : ออนไลน์) อธิบายว่าในปัจจุบันการแข่งขันของ
เศรษฐกิจในตลาดโลกระหว่างประเทศเป็นสิ่ง ท่ีหลีกเลี่ยงไม่ได้ นายจ้างจึงต้องการผู้ ท่ีมี
ประสบการณ์ในการทำงานท่ีเกี่ยวข้องกับบริบทระหว่างประเทศหรือข้ามชาติ ภาษาอังกฤษจึงถือ
เป็นคุณสมบัติเบ้ืองต้นสำหรับการจ้างงาน และความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษถือเป็นปัจจัย
สำคัญของความสำเร็จในการทำงานและการก้าวหน้าในอาชีพ  

การพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนเพื่อเตรียมความพร้อมใน    
การประกอบอาชีพในอนาคต ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจท่ีมีความจำเป็นอย่างมากท่ีจะนำไปใช้ใน     
การประกอบอาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับการดำเนินธุรกิจ ซึ่งถือเป็นอาชีพท่ีได้รับความนิยมในสังคม
ปัจจุบันการมีทักษะภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ จะช่วยทำให้ถ่ายทอดความคิด ติดต่อสื่อสาร          
สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ท่ีดีแก่ผู้รับสาร ส่งผลโดยตรงต่อภาพลักษณ์ขององค์กรให้ดียิ่งข้ึน 
ตามคำกล่าวของวิเชียร วิทยอุดม (2551 : 1) กล่าวว่าการมีทักษะการสื่อสารทางธุรกิจทำให้      
การสื่อสารภายในองค์กรเป็นไปอย่างมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพมากข้ึน เช่นเดียวกับ 
Kantapruek (2563 : 1) ให้ความเห็นว่าความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของพนักงาน
สามารถสร้างผลผลิตท่ีสูงข้ึนและสร้างโอกาสท่ีเพิ่มมากข้ึนสำหรับท้ังองค์กรและพนักงาน ดังนั้น    
การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจจึงเป็นประเด็นท่ีควรให้ความสำคัญ
อย่างมาก ซึ่งการสื่อสารภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ประกอบด้วย 4 ทักษะ คือ ทักษะการฟัง การพูด 
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การอ่าน และการเขียน ซึ่งทักษะท่ีกล่าวมาข้างต้นล้วนมีความสำคัญในการติดต่อสื่อสารและใช้ใน
การประกอบอาชีพทางธุรกิจ โดยเฉพาะทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจท่ีเป็นทักษะจำเป็นของ
ผู้ส่งสาร ซึ่งหากผู้ส่งสารมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจท่ีดี จะส่งผลให้ผู้รับสารเข้าใจ
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะสื่อความหมายอย่างถูกต้องและเหมาะสมกับบริบทงาน อย่างไรก็ตาม
สำหรับในแวดวงของการทำงานธุรกิจนั้น การมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษท่ีดียังคงขาดแคลน 
บริษัทต่างๆ ต้องการผู้ท่ีสามารถโต้ตอบได้อย่างประสบความสำเร็จ และมีส่วนร่วมในการอภิปราย 
การนำเสนอ และการสัมมนา (Pandey and Pandey, 2014 : 98) ผู้พู ดจำเป็นต้องฝึกฝน     
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจอย่างมากเพื่อท่ีจะทำให้ได้ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ  

การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของอาชีวศึกษามีจดุประสงค์เพื่อให้ผู้เข้าใจ
หลักการใช้ภาษาอังกฤษในงานอาชีพทางธุรกิจ สามารถนำภาษาอังกฤษไปใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร
ในงานอาชีพทางธุรกิจ รวมถึงการมีเจตติและกิจนิสัยท่ีดีในการใช้ภาษาอังกฤษในงานอาชีพ     
และการศึกษาต่อ เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมและเพิ่มโอกาสในการประกอบอาชีพทางธุรกิจ
ให้กับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน อย่างไรก็ตามความสามารถทางภาษาอังกฤษของนักศึกษาไทยเมื่อเทียบกับ
มาตรฐานสากลยุโรป (CEFR) ยังมีมาตรฐานต่ำกว่าท่ีควรจะเป็น (สำนักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) ซึ่งปัญหาดังกล่าวมีสาเหตุมาจากหลายประการ เช่น 
สภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ผู้เรียนมีโอกาสในการฝึกฝนการพูดน้อย และบรรยากาศ
ภายในห้องเรียนเป็นสถานการณ์ ท่ีเคร่งเครียด ผู้เรียนไม่กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ         
ในภาษาอังกฤษ Juhana (2012 : 101-103) กล่าวถึงปัจจัยบางประการท่ีเป็นอุปสรรคต่อผู้เรียน  
ในการฝึกฝนการพูดในชั้นเรียนภาษาอังกฤษ ได้แก่ การกลัวการผิดพลาด การรู้สึกเขินอาย        
การรู้สึกกังวล การขาดความมั่นใจ และการขาดแรงจูงใจ นอกจากนี้ครูผู้สอนส่วนใหญ่ยังคงใช้     
การสอนแบบด้ังเดิม กล่าวคือการสอนแบบบอกความรู้ และเน้นการท่องจำเพื่อไปใช้ในการสอบ   
ทำให้เด็กไม่ได้เกิดทักษะท่ีจำเป็น (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ และวรวรรณ นิมิตพงษ์กุล , 2562 : 56-57)  
จากปัญหาดังกล่าวนี้ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้
โดยเฉพาะการพูดภาษาอังกฤษ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Apichat and Fatimah (2022 : 22) 
ท่ีได้ศึกษาความยากลำบากของนักเรียนในการเรียนรู้การพูดภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนมีปัญหาใน
การพูดภาษาอังกฤษเนื่องจากขาดความมั่นใจ มีปัญหาในด้านการออกเสียง ไวยากรณ์ คำศัพท์ 
ฯลฯ ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่เชื่อว่าสภาพแวดล้อมเป็นปัจจัยหลักท่ีทำให้เกิดอุปสรรคในการพูด
ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ครูอาจเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อความสำเร็จของการสอนภาษาอังกฤษ  
ในชั้นเรียน เนื่องจากครูผู้สอนท่ีไม่ใช่เจ้าของภาษายังคงใช้การสอนโดยเน้นครูเป็นศูนย์กลาง       
ให้ความสำคัญกับการสอนไวยากรณ์มากกว่าการฝึกฝนการพูด  ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการพูด
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ภาษาอังกฤษเมื่อนำไปใช้ในการประกอบอาชีพทางธุรกิจ เนื่องจากวิธีการสอนท่ีใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเท่าท่ีควร (Putra, 2017 : 3) 

จากข้อมูลมาข้างต้น การจัดการเรียนการสอนในยุคศตวรรษท่ี 21 ควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
สามารถนำความรู้และทักษะท่ีได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพ ดังนั้นในการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจสำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา จึงควรออกแบบการจัดการเรียน
การสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ 
ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพทางธุรกิจได้
อย่างมีประสิทธิภาพ จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนต่าง ๆ ผู้วิจัยพบว่างานวิจัยท่ี
ผ่านมาได้มีการนำแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษในห้องเรียน ซึ่งผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจ และสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้การ
พูด และช่วยพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษได้ในทุกระดับชั้น ต้ังแต่ระดับประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา ตลอดจนระดับอุดมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ (Gonzalez, 2022; Rofida, 2022; 
Moreno, 2023) นอกจากนี้เกมมิฟิเคชันยังสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ และเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Ahmed, 2021 : 36)  

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการนำแนวคิด กลไก
ของเกมมากระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ทำให้เกิดความสนุกสนาน และช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้  ซึ่ งจะมีความแตกต่างจากการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม (Game-Based 
Learning) เนื่องจากเกมมิฟิเคชัน ไม่ได้ใช้ตัวเกมในการจัดการเรียนรู้ แต่นำมาเพียงกลไกของเกม
เท่านั้น โดยเกมมิฟิเคชันมีวัตถุประสงค์หลักคือ การกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม 
เน้นให้ความสำคัญกับการสะสมคะแนน หรือการให้รางวัลมาเป็นสิ่งจูงใจ (กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย, 
2560) ดังนั้นการนำเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน จะสามารถสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีความหมาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนทักษะอย่างอิสระ ลด
ความกลัวในการล้มเหลว ทำให้การเรียนรู้เป็นสิ่งท่ีสามารถมองเห็นได้ เนื่องจากสามารถวัดผลได้ มี
เป้าหมายท่ีชัดเจน และได้รับข้อเสนอแนะทันที ส่งผลให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น รู้สึกผูกผัน และ
อยากท่ีจะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง มีแนวโน้มท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูง (Best, 2020; Ryan, 
2022; Mulkeen, 2018)   

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำแนวคิด หลักการพื้นฐานและองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
มาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น คะแนนสะสม ระดับข้ัน ความท้าทาย กระดาน
ผู้นำ ผลสะท้อนกลับ และรางวัล มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นความสนใจ
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และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยจำลองสถานการณ์การเรียนรู้เสมือนกับการเล่นเกม 
ซึ่งผู้เรียนจะได้รับมอบหมายให้ทำภารกิจ ท้ังแบบกลุ่มและรายบุคคล นอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำระบบ
จัดการเรียนการสอน Classcraft ซึ่งเป็นระบบท่ีช่วยให้ครูสามารถออกแบบและดำเนินการสอน
ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน โดยการเปลี่ยนห้องเรียนเป็นสถานการณ์สมมติ โดยครูผู้สอนจะมี
บทบาทในการสร้างเนื้อหา กำหนดภารกิจและเกมการแข่งขันไว้ให้ผู้เรียนปฏิบัติภายในระบบ 
Classcraft คอยสังเกตพฤติกรรม ให้ความช่วยเหลือ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ซึ่งกิจกรรม     
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิเคชันท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันการกระตุ้น
ความสนใจ ข้ันการเรียนรู้ ข้ันการปฏิบัติภารกิจ ข้ันการประเมิน และข้ันการให้รางวัล ซึ่งเป็น     
การจัดการเรียนรู้ท่ีจะช่วยเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจให้กับผู้เรียน 

แต่อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยและเอกสารท่ีเกี่ยวข้องต่างๆ ทำให้ผู้วิจัย
ได้ค้นพบช่องว่างของงานวิจัย เนื่องจากยังไม่พบงานวิจัยการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
มาใช้ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ในบริบทการสอนภาษาอังกฤษธุรกิจของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงในประเทศไทย และเนื่องจากกิจกรรมตามแนวคิด   
เกมมิฟิเคชันมีความน่าสนใจ และสอดรับกับปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของผู้เรียน ซึ่งสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ 
สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 

 1. เพื่อสร้างและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ตามเกณฑ์ 75/75 
 2. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง โดย 

2.1 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจหลังเรียน กับเกณฑ์          
ร้อยละ 75 

2.2 เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

  



 

วารสารพุทธศาสตร ์มจร อุบลราชธานี  ปีที ่6 ฉบบัที ่2 (พฤษภาคม-สงิหาคม 2567)  |    1659 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษา
ตามกระบวนการของการวิจั ยและพัฒนา  (Research and Development) ซึ่ งมี ข้ันตอน        
การดำเนินการดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ท่ีลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ 30000-1207 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ตำบลในเมือง 
อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้วิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ท่ีลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ 30000-1207 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก ตำบลในเมือง 
อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ท่ีกำลังศึกษาในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 1 ห้องเรียน 36 คน ซึ่งได้จากวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

2. ขอบเขตด้านเน้ือหา 
เนื้อหาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 หมวดวิชาสมรรถนะ

แกนกลาง กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ วิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ 30000-1207 มีเนื้อหาประกอบด้วย 
4 หน่วยการเรียนรู้  ได้แก่  1) Job Interview 2) Customer Service 3) Business Trip และ     
4) Telephoning 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กําหนดเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 4 ชนิด ดังนี้ 

3.1 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประกอบด้วยแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จำนวน 4 แผน แผนละ 4 ช่ัวโมง  

3.2 แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

 3.3 แบบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ซึ่งแบ่งการทดสอบออกเป็น      
2 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 เป็นการสอบแบบการสัมภาษณ์ (Interview) และตอนท่ี 2 เป็นการสอบ
แบบการแสดงบทบาทสมมติ (Role-play)  มีลักษณะการให้คะแนนแบบ Rubric score ตาม
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แนวคิดของการประเมินทักษะภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของ Cambridge Assessment English, 
(n.d.) ประกอบด้วยองค์ประกอบในการให้คะแนน 4 ด้าน ได้แก่ 1) ไวยากรณ์และคำศัพท์         
2) การจัดการระดับข้อความ 3) การออกเสียง และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ 

3.4 แบบบันทึกภาคสนาม ในการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาท่ีเกิดข้ึนระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 5 ข้ันตอน ซึ่งประเด็นและขอบข่ายพฤติกรรมในการสังเกตเป็นไป
ตามองค์ประกอบของทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผู้วิจัยได้ดำเนินการ 
ดังนี้   

4.1 วิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

4.2 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
ตามเกณฑ์ 75/75 ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากสูตร E1/E2 (รัตนะ บัวสนธ์, 2564 : 87-88) 

4.3 เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ กับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้สถิติ   
t-test แบบ one sample 

4.4 วิเคราะห์ผลท่ีได้จากการบันทึกระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) เพื่อสรุป อ้างอิงบรรยายข้อมูลท่ีจำแนกได้ไปสู่ข้อมูลท้ังหมดในเอกสาร 
 

ผลการวิจัย 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สามารถสรุป
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการสร้างและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง  
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 1.1 ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทำให้ได้กิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมี 5 ข้ันตอน คือ 1) การกระตุ้นความสนใจ 2) การเรียนรู้ 3) 
การปฏิบัติภารกิจ 4) การประเมิน 5) การให้รางวัล ซึ่งผลการตรวจสอบความเหมาะสมตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีโดยมีภาพรวมความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ( = 4.51, S.D. = 0.61) และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีภาพรวมความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (= 4.68, S.D. = 0.48) 

 1.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ โดย 1) การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อ
หนึ่ ง (1:1) เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา และเวลา กับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก จำนวน 3 คน พบว่าคำศัพท์ 
ประโยคและไวยากรณ์มีความยาก นักศึกษาไม่เข้าใจคำสั่งในบางกิจกรรมทำให้ทำงานไม่สำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ และไม่สามารถทำงานท่ีได้รับมอบหมายสำเร็จตามเวลาท่ีกำหนด จากนั้นจึงปรับปรุง
แก้ ไข 2) การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (1:3) โดยทดลองใช้กับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยอาชีวศึกษาพิษณุโลก จำนวน 9 คน โดยผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 79.17/77.50 แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 75/75  
ร้อยละของค่าเฉลี่ยระหวา่งการจัด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ร้อยละของคะแนนจากการทดสอบทักษะ

การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 

77.50 
76.11 78.33 80.56 81.67 

ประสิทธิภาพกระบวนการ = 79.17 ประสิทธิภาพผลลัพธ์ = 77.50 
E1/E2 = 79.17/77.50 

 

จากตารางท่ี  1 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) เท่ากับ  79.17 และมีประสิทธิภาพผลลัพ ธ์ (E2) เท่ากับ  77.50 ดังนั้ น             
ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จึงเป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75 ท่ีกำหนดไว ้

2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 



 

1662   | MCU Ubonratchathani Journal of Buddhist Studies, Vol.6 No.2 (May-August, 2024) 

 

 2.1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ กับเกณฑ์ร้อยละ 
75 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง 
ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ กับเกณฑ์ร้อยละ 75 กับ
คะแนนสอบหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. Mean t p 
หลังเรียน 36 40 31.25 3.33 78.13 2.25 * 0.0154 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

จากตารางท่ี  2 พบว่าทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง มีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 31.25 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 78.13 และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนประเมินหลังเรียนกับเกณฑ์  พบว่าคะแนนทดสอบทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

2.2 ผลการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
เสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาจากการทำกิจกรรมต่างๆ จากองค์ประกอบของทักษะ     
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ โดยใช้บันทึกภาคสนาม ผลปรากฏว่า 1) ไวยากรณ์และคำศัพท์ 
นักศึกษานำความรู้และทักษะจากข้ันการเรียนรู้มาใช้ในการสร้างบทสนทนาให้ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์และใช้คำศัพท์ท่ีเหมาะสมกับบริบททางธุรกิจ 2) การจัดระดับข้อความ นักศึกษาสามารถ
พูดโต้ตอบกับครูผู้สอน โดยเชื่อมโยงคำศัพท์ ประโยค พูดได้อย่างตรงประเด็น ไม่ซับซ้อน           
มีความลังเลและการพูดซ้ำลดลง 3) การออกเสียง นักศึกษาพูดออกเสียงคำศัพท์และประโยคใน  
บทสนทนา การออกเสียงเน้นหนัก - เบา และการออกเสียงสูง - ต่ำ ถูกต้องตามหลักการออกเสียง 
และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ นักศึกษาใช้น้ำเสียงในการพูดให้เหมาะสม และพูดโต้ตอบบทสนทนา
อย่างต่อเนื่อง 

 
 
 
 


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อภิปรายผล 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง   
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง มีประเด็นใน
การอภิปราย ดังนี้ 

1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
เสริมสร้างภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาข้ึน ซึ่งผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน โดยการตรวจสอบความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนรู้ มีภาพรวมความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (   = 4.51, S.D. = 0.61)   
และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มี ภ าพรวมความ เหมาะสมอยู่ ใน ระ ดับมาก ท่ีสุ ด                
(= 4.68, S.D. = 0.48) เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบเพื่อให้ได้
กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี เหมาะสมสำหรับการเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ           
ซึ่งประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนท่ี 1 การกระตุ้นความสนใจ ข้ันตอนท่ี 2 การเรียนรู้ 
ข้ันตอนท่ี 3 การปฏิบัติภารกิจ ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันการประเมิน และข้ันตอนท่ี 5 การให้รางวัล         
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยเริ่มจากศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ในรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจในระดับอาชีวศึกษา จากนั้นพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วย
เสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ โดยในกระบวนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้และรายวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ ตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 2) ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดของการสอนภาษาอังกฤษ
ธุรกิจท่ีเหมาะสมต่อการเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ คือ การจัดกิจกรรม       
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีเป้าหมายในการกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใหน้ักศึกษา
มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้และการเกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ 3) ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดดังกล่าวมา
ออกแบบเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
เชิงธุรกิจ ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
จำนวน 4 แผน 4) ผู้วิจัยนำกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับนักศึกษา เพื่อหา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง                
มีประสิทธิภาพ 79.17/77.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงกับเกณฑ์ร้อยละ 75 เท่ากับ 78.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จึงสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ แสดงให้เห็นว่านักศึกษามี     
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ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจสูงข้ึน ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ            
Ahmed (2021) ได้ออกแบบโปรแกรมเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษและ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียน EFL ระดับมัธยมศึกษา พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วย
พัฒนาทักษะการพูด และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียน กระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมกับ
กิจกรรม และการทำแบบฝึกหัดท่ีหลากหลายช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะมากพอท่ีจะนำไป
ปรับปรุงความรู้ของตนเอง นอกจากนี้การใช้เกมมิฟิเคชันถือเป็นกิจกรรมท่ีสร้างแรงจูงใจ เนื่องจาก           
มีองค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชัน อันประกอบด้วย คะแนนสะสม ความท้าทาย ระดับข้ัน         
กระดานผู้นำ รางวัล และผลสะท้อนกลับ เป็นตัวช่วยในการกระตุ้นให้ นักศึกษามีส่วนร่วมกับ     
การเรียนรู้ มีโอกาสในการฝึกฝนหลายครั้งทักษะผ่านการทำแบบฝึกหัดและกิจกรรม ทำให้นักศึกษา
ความรู้ ประสบการณ์และทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจอย่างเต็มท่ี ตามคำกล่าวของ       
ภาสกร ใหลสกุล (2557) ท่ีได้อธิบายถึงหลักการขับเคลื่อนด้วยเกม ซึ่งเป็นองค์ประกอบของ      
เกมมิฟิเคชันว่าเป็นพฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูกขับเคลื่อนโดยการเล่นเกม  ซึ่งก็คือความต้องการ
พื้นฐานของมนุษย์ท่ีต้องการได้รับรางวัลตอบแทน  การประสบความสำเร็จ ทำให้นักศึกษามี
แรงจูงใจ ความกระตือรือร้นในการทำงาน และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ นำไปสู่การพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจของนักศึกษา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Moreno (2023)     
ได้ใช้เกมมิฟิเคชันเป็นกลยุทธ์การสอน เพื่อพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า การ
ใช้เกมมิฟิเคชันเป็นกลยุทธ์ในการสอนท่ีมีประสิทธิภาพในการจูงใจให้ นักเรียนมีส่วนร่วมใน        
การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยการใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม เช่น ระบบคะแนน
และกระดานผู้นำ ซึ่งสามารถทำให้นักเรียนเรียนรู้สึกถึงความสำเร็จและมองเห็นความก้าวหน้าใน
การพัฒนาทักษะการพูดของตนเอง นำไปสู่การมีแรงจูงใจและความกระตือรือร้นท่ีเพิ่มข้ึน ดังนั้น
การใช้เกมฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการพูด ทำให้การเรียนภาษา
สนุกสนาน ให้อิสระแก่นักศึกษา และส่งเสริมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงบวก  
 

องค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษา 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พบว่าหลังจาก   
การสิ้นสุดการจัดกิจกรรมแล้ว นักศึกษามีการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเชิงธุรกิจสูงข้ึนท้ังใน
ด้านคำศัพท์และไวยากรณ์ การจัดการภาษาระดับข้อความ การออกเสียง และการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอเสนอแนะในการพัฒนากิจกรรมต่อไปโดยการท่ีให้ครูผู้สอนควรให้
คำแนะนำและผลสะท้อนกลับแก่นักศึกษาตลอดการดำเนินกิจกรรม เพื่อให้นักศึกษานำไปใช้ใน    
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การปรับปรุงการเรียนรู้ของในกิจกรรมถัดไป ควรอธิบายเป้าหมาย ภารกิจ เงื่อนไขการผ่านภารกิจ 
การได้รับคะแนนสะสม รวมถึงการเลื่อนลำดับข้ันของนักศึกษาให้ชัดเจน เพื่อให้นักศึกษามี     
ความเข้าใจท่ีตรงกัน และเลือกใช้องค์ประกอบของเกมท่ีมีความหลากหลายมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อทำให้กิจกรรมมีความน่าสนใจ และช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดแรงจูงใจ             
ในการทำกิจกรรม 
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