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บทคัดย่อ  
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีว ัตถุประสงค์ 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื ้นที ่การประถมศึกษา จ ังหว ัดตร ัง จำนวน 488 คน กลุ ่มต ัวอย ่างที ่ ใช ้ในการวิจัย 
คือนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนวัดห้วยนาง (วันครู 2501) จังหวัดตรัง จำนวน 21 คน  
โดยใช้วิธีการสุ ่มแบบกลุ ่ม เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู ้วรรณคดี  
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู ้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จำนวน 2 แผน ประเมินความเหมาะสม 
ของแผนการจัดการเรียนรู ้ได้ค่าเฉลี ่ย 4.76 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ 
มีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) เท่ากับ 0.74 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพช่วยกระตุ้น
ผู้เรียนให้สนใจในการเรียนมากข้ึน ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจน 

 
คำสำคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วรรณคดี  การสืบเสาะหาความรู้ 5E  และเกมมิฟิเคชัน 
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Abstract 
 This experimental research aimed to compare literature learning achievement of 
grade 5 students before and after using the 5E inquiry-based learning model combined with 
gamification.The population consisted of 488 fifth-grade students in Trang Primary Educational 
Office Service Area 2. The sample comprised 21 fifth-grade students from Wat Huai Nang (Wan 
Khru 2501) School in Trang Province using a cluster sampling. The research instruments 
included: 1) Two literature lesson plans based on the 5Es inquiry-based learning model 
combined with gamification, which received an average appropriateness score of 4.76. 2) A 20-
item achievement test with a reliability coefficient of 0.74. The data were analyzed using mean 
(𝑥̅ ), standard deviation (S.D.), and a dependent samples t-test. The results showed that 
students who learned using the 5E inquiry-based learning model combined with gamification 
had significantly higher post-test scores compared to their pre-test scores at the .05 level of 
significance. This suggests that the learning activities were effective in enhancing student 
learning outcomes, fostering engagement, and improving content understanding. 

 
Keywords: Academic achievement, Literature, 5E inquiry-based learning and Gamification 
 
บทนำ  
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ และเป็นเครื่องมือที่สำคัญยิ่งต่อชนชาติไทย เนื่องจากเป็นสื่อกลาง
ที่ใช้ในการสื่อสาร ซึ่งถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดผ่านการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียน เพ่ือสร้างเป็นความเข้าใจ
ร่วมกันในการสื่อสาร นอกจากนี้ยังมีการเลือกใช้ถ้อยคำในการถ่ายทอดผ่านอารมณ์ ความรู้สึก เรื ่องเล่า 
วัฒนธรรม ประเพณี และวิถีชีวิต เป็นศิลปะการใช้ภาษาอันงดงามทางภาษา เรียกว่า “วรรณคดี” กล่าวได้ว่า 
วรรณคดีเป็นส่วนหนึ่งของภาษาไทยที่มีความสำคัญ เพราะนอกจากเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการถ่ายทอดเรื่องราว
ของมนุษย์แล้วนั้น ยังคงธำรงไว้ซึ่งความวิจิตรงดงามทางภาษา สะท้อนภาพชีวิต สร่างความสนุกสนานให้ผู้อ่าน 
จึงควรค่าแก่การร่วมกันอนุรักษ์และดำรงให้คงอยู่สืบไป (Jannalao, 2022) 
 วรรณคดีเป็นผลงานที่มนุษย์สร้างขึ้น เป็นศิลปะประเภทหนึ่งที่เกิดจากจินตนาการของมนุษย์  
เพื่อสะท้อนสภาพชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนในสังคม วรรณคดีและวรรณกรรมไทย เป็นผลงานอันทรงคุณค่า 
ที่สืบทอดมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน วรรณคดีวรรณกรรมไทยให้ความสนุกสนานและความบันเทิงแก่ผู้อ่าน 
ให้คุณค่าทางด้านอารมณ์ เนื้อหา และคุณค่าด้านสังคม กล่าวคือ วรรณคดีทำให้เกิดอารมณ์คล้อยตามและ
สะเทือนใจ สอดแทรกความรู้ แนวคิด คติธรรม และความงดงามทางภาษา นอกจากนี้วรรณคดียังเป็นสื่อ  
ในการบอกเล่าเรื ่องราว วิถีชีวิต และสภาพทางสังคมของคนไทยในอดีตได้อีกด้วย (Waenpet, 2017)  
แต่การสอนวรรณคดียังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควรเนื่องจากเนื้อหาไกลตัวผู้เรียน การสอนเน้นท่องจำเนื้อหา 
ตัวละคร ขาดกิจกรรมที่กระตุ ้นความสนใจ โดยเฉพาะอย่างยิ ่ง วิธีสอนของครูที ่ยังขาดความเชื ่อมโยง 
เพ่ือนำไปใช้และวิธีเรียนของผู้เรียนที่ยังขาดความเข้าใจและแรงจูงใจในการเรียน (Baeseiw and Angkhasanyalak, 
2023) 
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 ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้รายวิชาวรรณคดียังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร ยังคงประสบปัญหา 
ทั้งด้านของครูผู้สอนและนักเรียน ปัญหาทางด้านของครูผู้สอนนั้นเกิดจากการที่ครูผู้สอนจบไม่ตรงสาขาวิชาภาษาไทย 
ครูเน้นการสอนเชิงบรรยายและการท่องจำมากจนเกินไป ใช้วิธีการสอนที่ไม่เหมาะสม ไม่มีสื ่อและนวัตกรรม 
รวมถึงกลวิธีในการจูงใจนักเรียน เป็นผลให้นักเรียนขาดความกระตือรือร้นและความสนใจในการเรียนวรรณคดี 
ส่วนปัญหาของนักเรียนนั้นพบว่า นักเรียนนั้นเกิดความเบื่อหน่าย ขาดแรงจูงใจในการเรียนวรรณคดี เพราะคิดว่า
วรรณคดีเป็นเรื่องไกลตัว และต้องท่องจำคำศัพท์เป็นส่วนใหญ่ นักเรียนจึงไม่สามารถเข้าใจเกี่ยวกับวรรณคดี 
ขาดความซาบซึ้ง รวมทั้งไม่เห็นคุณค่าของวรรณคดี จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ผิดไปจากวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
(Jannalao, 2022) นอกจากนั้นแล้วการพัฒนาทักษะการอ่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  การส่งเสริมการอ่านและ
การพัฒนาทักษะการอ่านเชิงลึกจึงควรเป็นเรื่องที่ครูและผู้ปกครองให้ความสำคัญในการสร้างสภาพแวดล้อม 
ที่เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะนี้ระยะยาว (Srithep and Shoosit, 2025) 
 การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีตัวชี้วัดชั้นปี ประกอบด้วย 1) สรุปเรื่อง
จากวรรณคดีหรือวรรณกรรมที่อ่าน 2) ระบุความรู้ และข้อคิดจากการอ่านวรรณคดี และวรรณกรรมที่สามารถ
นำไปใช้ในชีวิตจริง 3) อธิบายคุณค่าของวรรณคดีและวรรณกรรม 4) ท่องจำบทอาขยานตามที่กำหนดและ  
บทร้อยกรองที่มีคุณค่าตามความสนใจ ซึ่งตัวชี้วัดเหล่านี้ เมื ่อนำมาปรับใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้  
มีส่วนตรงกับปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไม่บรรลุวัตถุประสงค์เท่าที่ควร 
(Ministry of Education, 2008, p.55) เมื่อพิจารณารายละเอียดข้อมูลของกระทรวงศึกษาธิการดังกล่าว 
พบว่าแนวทางการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนวรรณคดีนั้น ครูผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนเทคนิคและวิธีการสอน 
โดยเน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง ออกแบบการจัดการเรียนรู ้ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติ  
และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น เกิดแรงจูงใจ และสนใจในการเรียน 
ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนวรรณคดีในหลากหลายรูปแบบ พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่น่าสนใจ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญให้ผู้เรียน  
ได้แสวงหาความรู้และค้นหาคำตอบด้วยตนเอง 
 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู ้เรียนเป็นสำคัญ โดยมุ่งเน้น 
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด สามารถแก้ปัญหาและค้นหาคำตอบได้ด้วยตนเอง กระตุ้นความสนใจ
ผู้เรียนด้วยการใช้คำถาม แสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยผู้สอนอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีกระบวนสร้างเสริมความเข้าใจให้แก่ผู้เรยีน
ด้วยการตั้งประเด็นคำถาม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และทำให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
สามารถจดจำเนื้อหาที่เรียนได้เป็นอย่างดี และเชื่อมโยงความรู้ที่ได้ศึกษากับความรู้เดิมนำมาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
เพื ่อส่งเสริมความเข้าใจในการจัดการเรียนรู ้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั ้นแล้วการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ยังเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู ้ที ่ให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การเรียนรู้ตลอดเวลาให้โอกาสแก่ผู้้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกสังเกต ฝึกสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง โดยครูผู้สอนจะใช้คำถาม
เป็นตัวกระตุ้น ให้นักเรียนได้เกิดการคิดและหาคำตอบด้วยตัวเองและครูยังเป็นผู้กำกับควบคุม ดำเนินการให้
คำปรึกษาชี้แนะช่วยเหลือให้กำลังใจ และส่งเสริมให้ผู้้เรียนคิดและเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมทั้งร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(Phonyiam and Prasertsang, 2024) 
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 การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพียงอย่างเดียวอาจยังไม่เพียงพอให้เป็นไป
ตามจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษาได้ จำเป็นต้องมีการนําเทคโนโลยีหรือวิธีการจัดการเรียนรู ้ใหม่  ๆ 
เข้ามาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน โดยเฉพาะการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 
จะช่วยให้ผู ้เรียนได้พัฒนาความรู ้และทักษะที่เกี ่ยวข้องได้มากขึ ้น (Saenuaong and Suebsing, 2024) 
ผู้วิจัยพิจารณาว่าหากใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพียงอย่างเดียว อาจยังไม่ตอบโจทย์
ผู้เรียน จึงได้นำแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamifition) มาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน 
ทั้งนี้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีที่สูงขึ้น (Waenpet, 2017; Khankhet, 2017)  
 การนำแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamifition) มาปรับใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E นั้น 
เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้น  
และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกส นาน 
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง  
และหาวิธีแก้ไขปัญหา (Phaknimnual, 2021) จากการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย
และความสุขในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการให้ข้อมูล
ย้อนกลับ  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ที่เรียน
โดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการให้ข้อมูลย้อนกลับหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิด้วยเหตุนี้การนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และจดจำ เนื้อหาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้ดียิ่งขึ้น (Boonsouykhwan, 2022) 
 การนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5E มาใช้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
สามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้อย่างเห็นได้ชัด จากผลการศึกษาพบว่าการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นกลยุทธ์ทางการศึกษาที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน โดยการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมการสืบเสาะ เช่น การทดลองและการสังเกต ส่วนการนำเกมมาประยุกต์ใช้ (Gamification) แสดงให้
เห็นถึงศักยภาพที่น่าสนใจในการดึงดูดเด็ก ๆ เข้าสู่บริบทการเรียนรู้  (Zhang et al., 2025) รวมทั้งการศึกษา
การประยุกต์ใช้เกม (Gamification) ในการยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยการนำองค์ประกอบ
ของเกม เช่น คะแนน ป้ายสัญลักษณ์ (badges) กระดานจัดอันดับ (leaderboards) และความท้าทาย 
มาผนวกเข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกม ซึ่งได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางในฐานะวิธีการสอนที่สร้างสรรค์และ  
สร้างแรงจูงใจในการศึกษา (Fatah, 2025) 
 ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้  
การสืบเสาะหาความรู ้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เนื ่องจากเป็นการจัดการเร ียน 
การเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้นักเรียนได้แสวงหาคำตอบ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจน 
ให้ผู ้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเรียน และสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู ้เรียน ซึ่งถือเป็นแนวทาง  
การจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสริมและพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจยั  
 เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวรรณคดีระหว่างก่อนและหลังการจัดการเร ียนรู้  
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
                      ตัวแปรอิสระ                                                         ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement)    
โดยใช้ความท้าทาย 

ขั้นที่ 2 การสำรวจและค้นหา (Exploration)   
โดยใช้เวลา 

ขั้นที่ 3 การอธิบายและสรุป (Explanation)    
โดยใช้รางวัล 

ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (Elaboration)         
โดยใช้แต้มสะสม 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)            
โดยใช้ตารางอันดับ 

 

 
 
 

→ 

 
 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีไทย 

 
ภาพที ่1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันที ่นำมาใช้มี 5 ขั้น 
ประกอบด้วยขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเสนอความท้าทายหรือภารกิจที่น่าสนใจ 
ซึ่งกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและตั้งคำถามให้นักเรียนได้สำรวจ  ขั้นที่ 2 การสำรวจและค้นหา (Exploration) 
นักเรียนจะได้เวลาเพื่อค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล คล้ายกับการแข่งขันจับเวลาในเกม  ขั้นที่ 3 การอธิบายและสรุป 
(Explanation) เมื ่อนักเร ียนสามารถอธิบายแนวคิดที ่ได ้เร ียนรู ้ได ้อย่างชัดเจน  ก็จะได้ร ับรางวัลทันที 
เพื่อเป็นกำลังใจและยืนยันความเข้าใจที่ถูกต้อง  ขั้นที่ 4 การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการกระตุ้น 
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านการสะสมแต้มจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ  และขั้นที่ 5 การประเมินผล 
(Evaluation) ใช้ตารางอันดับ เพ่ือแสดงผลความก้าวหน้าและการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
 
ระเบียบวิธีวิจัย  
 ประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
ประถมศึกษาตรัง เขต 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 488 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดห้วย
นาง (วันครู 2501) จำนวน 21 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
 เนื้อหาการวิจัยทดลอง คือ รายวิชาพื้นฐานภาษาไทย วรรณคดีและวรรณกรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 ระยะเวลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
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 เครื่องมือที่ใช ้
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
จำนวน 2 แผน รวม 12 ชั่วโมง ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) 5 ระดับ ซึ่งผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ได้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅  ) อยู่ที ่ 4.76 อยู่ในระดับ 
ที่เหมาะสมมากที่สุด และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่ที่ 0.42 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผลการประเมินตรวจสอบคุณภาพ
ของเครื่องมือจากผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยาก 
ระหว่าง 0.50-0.77 และค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ ระหว่าง 0.27-0.45 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
ของข้อสอบปรนัย โดยใช้สูตร KR-20 มีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.74 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ทดสอบนักเรียนก่อนเรียน ใช้แบบทดสอบก่อนเรียนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ  
  2. ดำเนินการการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  
  3. ทดสอบนักเรียนหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ ซึ่งนักเรียนจะต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ขึ้นไป  
 การวิเคราะห์ข้อมูล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
แบบการสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยนำคะแนนของนักเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูล  
ด้วยสถิติค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent  
 
ผลการวิจัย  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
มีค่า t-test เท่ากับ 13.48  มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ ) หลังเรียนเท่ากับ 13.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.20 
และมีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ ) ก่อนเรียนเท่ากับ 7.14 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.55  แสดงให้เห็นว่า
กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้สนใจในการเรียนมากขึ้น ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจน  
 จากการศึกษาวิจัย “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification)” ผู้วิจัยได้สรุปและนำเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อนี้ 
ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยใช้สถิติทดสอบ t-test 
แบบ Dependent 

การทดสอบ n 𝑥̅  S.D. t-test 
ก่อนเรียน 21 7.14 1.55 

13.48* 
หลังเรียน 21 13.80 2.20 

* หมายถึง มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 1 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวรรณคดีโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การจ ัดการเร ียนร ู ้วรรณคดีโดยใช้การสืบเสาะหาความร ู ้  5E ร ่วมกับแนวคิดเกมมิฟ ิเคชัน 
(Gamification) สามารถใช้จัดการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและช่วยกระตุ้น
ผู้เรียนให้สนใจในการเรียนมากข้ึน ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจน โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นให้ผู้เรียน
เกิดทักษะกระบวนการคิด สามารถแก้ปัญหาและค้นหาคำตอบได้ด้วยตนเอง กระตุ้นความสนใจผู้เรียนด้วยการ
ใช้คำถาม แสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และการจัดการเรียนรู้สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนใน
การเรียนรู้ได้ ซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียน
ด้วยวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วรรณคดีโดย ใช้การสืบ
เสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นเป็นกระบวนการการจัดการเรียนรู้ 
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เป็นประสบการณ์แก่ผู้เรียน ฝึกแสวงหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และฝึกการคิดอย่างมีกระบวนการ ตลอดจนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนและชีวิตประจำวันได้ โดยสามารถวิเคราะห์ผลจากการเรียนรู้ 
แต่ละขั้นของผู้เรียนได้ดังนี้ ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนด้วยกระบวน 
การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย และตั้งประเด็นคำถาม ตลอดจนได้มีการสืบค้น 
แสวงหาข้อมูล จากประเด็นที่จะศึกษา ขั้นที่ 2 การสำรวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลจาก
ประเด็นที่จะศึกษา ด้วยทักษะและวิธีการต่างๆ อย่างมีกระบวนการ ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
ผู ้เรียนนำข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์ สรุปและอภิปรายแลกเป็นเรียนรู ้ ขั ้นที ่ 4 การขยายความรู ้ (Elaboration) 
ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ที่ได้ศึกษากับความรู้เดิม จากกิจกรรมที่ครูผู้สอนเป็นผู้จัด ทำให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
และขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนได้ความรู้อะไรบ้าง 
มากน้อยเพียงใด และมีการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ทำให้ครูผู้สอนทราบถึงข้อบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ 
และนำไปพัฒนาในครั ้งต่อไป ซึ่งการจัดการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้สืบเสาะหาความรู้ 5 
เน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ และมีทักษะ
การคิดที่ดี ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในการเรียนวรรณคดีมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับ Khankhet (2017) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ตลอดเวลาให้โอกาสแก่ผู้้เรียนได้ฝึกคิด 
ฝึกสังเกต ฝึกสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง โดยครูผู้สอนจะใช้คำถามเป็นตัวกระตุ้น ให้นักเรียนได้เกิดการคิด  
และหาคำตอบด้วยตัวเองและครูยังเป็นผู้กำกับควบคุม ดำเนินการให้คำปรึกษาชี้แนะช่วยเหลือให้กำลังใจ  
และส่งเสริมให้ผู้้เรียนคิดและเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมทั้งร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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 นอกจากนี้การนำแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ร่วมกับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E  
เป็นแนวคิดที่ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากเกมมิฟิเค
ชัน (Gamification) เป็นการนำกลไกหรือองค์ประกอบของเกมมาปรับใช้ และออกแบบเป็นกิจกรรม  
เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้และแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรยีนรู้ 
สนุกกับกิจกรรม ทำให้บรรยากาศในชั้นเรียนมีความสนุกสนาน ผู้เรียนไม่ตึงเครียดกับเนื้อหา ส่งผลให้ผู้เรียน
สนใจที่จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้นและบรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ โดยในการบวนการจัดการเรียนรู้  
ได้มีการนำองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาปรับใช้ ดังนี้ 1.ตารางอันดับ (Leaderboard) 
เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมในช่วงเวลาหนึ่ง เพื่อกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันขึ้น  2. เวลา (Time)  
คือการบริหารเวลาในการทำกิจกรรม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความสำเร็จ  3. ความท้าทาย (Challenges) 
คือสิ่งที่จะทำให้ผู้เล่นมีความต้องการที่จะติดตามเกมต่อ เช่น อุปสรรค  ระดับ เวลา เป็นต้น เมื่อเอาชนะ  
ความท้าทายจะเกิดความภาคภูมิใจและต้องการพัฒนาตนเองให้ม ีความสามารถสูงขึ ้นไปเร ื ่อย ๆ  
4. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งเสริมสร้างแรงจูงใจให้ผู ้เล่น จะได้รับเมื ่อประสบความสำเร็จในการแข่งขัน  
และ 5. แต้มสะสม (Points) คือการบ่งบอกถึงความสำเร็จจากการร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นแนวคิดที่สามารถสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และผู้เรียนให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมในกิจกรรม ทำให้การเรียนรู้  
มีความสนุกสนาน น่าสนใจยิ่งขึ้นได้มากขึ้น ช่วยให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลายและบรรลุ
สัมฤทธิ์ผลได้มากขึ้น สอดคล้องกับ Sritakaew (2021) ที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้
ที ่จัดสภาพแวดล้อมให้เหมือนเกม เรียนรู้และเล่นไปในเวลาเดียวกัน ผู้เรียนจึงรู ้สึกสนุกและเพลิดเพลิน  
มีความต้องการติดตามการทำกิจกรรมต่อๆ ไป การได้รับรางวัลและการถูกท้าทาย ยิ่งเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เ รียนได้
ใช้ความคิดและทักษะ เพ่ือเอาชนะความท้าทายให้ตนเองไปสู่ระดับที่สูงขึ้นและได้รับรางวัล ซึ่งจะทำให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ตลอดจนสามารถพัฒนาตนเองให้มีความสามารถสูงมากยิ่งขึ้น 
 ดังนั้นวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Jannalao 
(2022) ได้ศกึษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี เรื่อง พระอภัยมณีตอน พระอภัยมณีหนีนางผีเสื้อ 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษา 
หลังเรียน (𝑥̅  = 15.92) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅  = 8.50) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและสอดคล้องกับ Waenpet (2017) 
ที่ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธีสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคนิคการใช้แผนที่ความคิด ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวรรณคดี  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคนิคการใช้แผนที่ความคิด 
(Mean = 22.46, S.D. -2.60) สูงกว่าก่อนเรียน (Mean = 15.50, S.D. =3.97) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
และผลการศึกษาของ Boonsouykhwan (2022) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย
และความสุขในการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการให้
ข้อมูลย้อนกลับ ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ที่เรียนโดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการให้ข้อมูลย้อนกลับหลังการจัดการเรียนรู ้สูงกว่าก่อน  
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ รวมทั้งมีความสอดคล้องกับการศึกษาของ Naemsai et al. (2024) 
ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกี่ยวกับเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สาม ารถช่วย
เพ่ิมเติมทักษะการคิดเชิงเหตุผลและการวิเคราะห์ปัญหา ทำให้เข้าใจเนื้อเรื่องท่ีเรียนได้ดีมากขึ้น 
 จากผลการวิจัยและการอภิปรายผลดังกล่าว เป็นเหตุผลสำคัญที่สนับสนุนว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนด้วยวิธีการสอนแบบสื บเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) สูงกว่าก่อนเรียน 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1  ครูผู้สอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื ่อเพิ ่มผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนได้จากการทำกิจกรรมการเรียนรู้  
มีประสิทธิภาพ กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจในการเรียนมากขึ้น ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจน 
  1.2  วรรณคดทีี่นำมาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ควรเป็นวรรณคดีที่มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีรูปแบบเนื้อหา 
ที่น่าสนใจ และสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้เกิดคำถามกระตุ้นความคิด เพ่ือสืบค้นข้อมูลความรู้ด้วยตนเอง 
  1.3  ครูผู้สอนควรศึกษาข้อมูลและขั้นตอนของวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) อย่างละเอียด ทำความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ เพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ และสามารถดำเนินกิจกรรมได้อย่างราบรื่น 
  1.4  การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการทำกิจกรรมกระบวนการกลุ่ม ควรคละผู้เรียน เก่ง กลาง และอ่อน กลุ่มละเท่า ๆ  กัน 
เพ่ือประสิทธิภาพในการทำกิจกรรมที่ดียิ่งขึ้น 
 2.  ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) กับเนื้อหาอื่น ๆ หรือกลุ่มสาระอื่น ๆ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ 5E 
และเกมิฟิเคชันมีความยืดหยุ่น สามารถแก้ไขปัญหาการเรียนรู้ที่คล้ายคลึงกันได้ 
  2.2  ควรมีการศึกษาการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพื่อพัฒนาทักษะอื่น ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เนื่องจากทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ช่วยกระตุ้นการตั้งคำถามและ  
การใช้เหตุผล 
  2.3  ควรมีการศึกษาการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในระดับชั้นอื่น ๆ เนื่องจากเป้าหมายการเรียนรู้ในแต่ละระดับชั้นมีความ
แตกต่างกัน 
 
องค์ความรู้ใหม่หรือข้อค้นพบใหม่ 
 1.  ประสิทธิภาพของการการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
ผลการวิจัยน่าจะแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5E (Engage, Explore, Explain, 
Elaborate, Evaluate) ซึ่งเป็นรูปแบบที่เน้นการสร้างความกระตือรือร้น การสำรวจ การอธิบาย การขยายความ 
และการประเมินผล ควบคู่ไปกับการประยุกต์ใช้หลักการของเกม เช่น การให้คะแนน  รางวัล การแข่งขัน 
และความท้าทาย เป็นต้น ในการเรียนการสอนวรรณคดี ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้มากขึ้ น 
เข้าใจเนื้อหาได้ลึกซึ้งข้ึน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 2.  ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในบริบทการเรียนรู้ แม้ว่าเกมมิฟิเคชันจะเป็นที่รู ้จักในวงกว้าง 
แต่งานวิจัยนี้ได้ยืนยันประสิทธิภาพในบริบทเฉพาะของการเรียนวรรณคดีและแสดงให้เห็นถึงกลไกท่ีเกมมิฟิเคชัน
ช่วยเสริมความสนใจในการเรียนรู้ 
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