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ABSTACT  
The purpose of this research has two objects consist (1) to study of teamwork 

development ability by using gamification techniques and social media (2) to study 
student’s satisfaction after learning with gamification techniques and social media. 
The target group of this research was 41 students from Mathayomsueksa 5/4, 
Kaennakhon Witthayalai School in the second semester of the academic year 2018. 
The instrument integrates into this research i.e., (1) learning activity plan by using the 
gamification techniques with social media; (2) learning diary; (3) Student teamwork 
ability checklist; (4) behavior observation checklist; and (5) student’s satisfaction form. 
The data were analyzed through two separate procedures, i.e., First, the qualitative 
data analysis which interpreting, summarizing and reporting. Second, the quantitative 
data by means of arithmetic mean, percentage and standard deviation. 

The results of the research showed that (1) Students who received learning 
activities by using gamification techniques with social media. In order to develop the 
ability to work as a team have a good teamwork ability; and (2) Students who have 
organized learning activities using gamification with social media satisfied with 
learning activities at the highest level 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่งผู้คนอาศัยอยู่รวมกันเป็นจ านวนมากท าให้เกิดปัญหาการแบ่งปัน
ทรัพยากร นอกจากนี้แล้วการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีที่เจริญอย่างรวดรวดเร็วยังส่งผลกระทบต่อ
การด าเนินชีวิต เช่น เกิดการแข่งขันกันสูง การให้คุณค่าของวัตถุสิ่งของมากกว่าความคิดดีงาม และ
การแก่งแย่งชิงดีกัน และมุ่งแสวงหาผลประโยชน์ให้กับตนเองมากกว่าผลประโยชน์ของส่วนรวมเป็น
สาเหตุท าให้เกิดการแข่งขันเพ่ือให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ ไม่ว่าจะเป็นปัจจัยในการด ารงชีวิต หรือแม้กระทั่ง
วิทยาการและองค์ความรู้ ไม่เว้นแม้แต่การเรียนการสอนในห้องเรียน จึงส่งผลท าให้บรรยากาศให้
ห้องเรียนและนักเรียนเกิดความเครียดและสร้างแรงกดดัน ซึ่งจะส่งผลต่อพฤติกรรมของนักเรียนอาทิเช่น 
พฤติกรรมการเห็นแก่ตัว การแสดงออกถึงความมีน้ าใจ และการท างานร่วมกับผู้อ่ืนดังนั้นเพ่ือเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียน ผู้สอนจึงควรสร้างจิตสาธารณะให้เกิดแก่นักเรียนโดยให้นักเรียนมี
จิตส านึกท่ีดีในการตระหนักถึงหน้าที่ ความรับผิดชอบต่อสาธารณะ มากกว่าตนเองยึดมั่นในคุณธรรม 
จริยธรรม ตลอดจนร่วมมือใน การแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชุมชนหรือสังคม โดยไม่ขัดต่อกฎหมายสิ่งเหล่านี้ 
ถ้าสามารถปลูกฝังให้กับนักเรียนได้ ก็จะเป็นประโยชน์โดยเป็นการช่วยลดปัญหาที่เกิดขึ้นกับตนเอง
และสังคม (พาสนา จุลรัตน์, 2561) 
 การพัฒนานักเรียนในศตวรรษที่ 21 ให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพด้วยกระบวนการเรียนรู้ การฝึกฝน 
การอบรม การสืบสารวัฒนธรรม การถ่ายทอดความก้าวหน้าทางวิชาการ สร้างองค์ความรู้ที่ได้จาก
การจัดการสภาพแวดล้อม (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ, 2553) สังคมการเรียนรู้และปัจจัย
เกื้อหนุนให้เกิดการเรียนรู้อยู่ตลอด ตามกรอบแนวคิด 3R X 7C ซึ่ง 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก), 
(W) Riting (เขียนได้), และ (A) Rithemetics (คิดเลขเป็น) และ 7C ได้แก่ Critical Thinking and 
Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity 
and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม) Cross-cultural Understanding (ทักษะ
ด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์) Collaboration, Teamwork and Leadership 
(ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) Communications, Information, and 
Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) Computing and ICT Literacy 
(ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) Career and Learning Skills 
(ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) (วิจารณ์ พานิช, 2555) 
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 ทักษะการท างานเป็นทีมถือเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้ในชั้นเรียน เนื่องจากผู้สอนนิยมมอบหมาย
งานให้นักเรียนในลักษณะการท างานเป็นทีมอยู่บ่อยครั้ง แต่อย่างไรก็ตามปัญหาทักษะการท างานเป็นทีม
ยังคงเกิดขึ้นอยู่เสมอ โดยที่การท างานเป็นทีมจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้เนื่องจากการท างานเป็นทีมเกิด
จากการระดมความคิดของนักเรียนร่วมกัน ความส าคัญของการท างานเป็นทีมนั้นจะส่งผลให้นักเรียน
แต่ละคนที่มีทักษะ ความถนัดเฉพาะทางที่มีความแตกต่างกันซึ่งจะต้องน าเอาทักษะเหล่านั้นมาบูรณาการ
ร่วมกัน การท างานเป็นทีมต้องอาศัยการท างานที่มีความสามัคคีจึงจะบรรลุเป้าหมาย โดยที่ปัจจัยที่จะ
ส่งผลต่อความส าเร็จในการท างานเป็นทีมประกอบไปด้วย มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม ความเสียสละ 
ความรับผิดชอบ และความมีน้ าใจเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ 
 การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนถือเป็นทักษะที่นักเรียนพึงมีโดยผู้สอนมีหน้าที่ส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสร้างแนวคิดใหม่ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนมีความเป็นผู้น าในการสร้างสรรค์ผลงาน  
ซึ่งการที่จะให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และสามารถท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อ่ืนได้นั้นต้องใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนที่ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน สร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้เกิดความ
สนุกนักเรียนเพลิดเพลินไปกับการเรียนรู้และเน้นนักเรียนเป็นส าคัญโดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
ด าเนินการเรียนการสอนท าให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการเรียน ซึ่งตรงกับวัตถุประสงค์การจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องพบว่า
เป็นเทคนิคหนึ่งที่ใช้ในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้นโดยเป็นการน าเอากลไกของ
เกมที่ไม่ใช้เกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในเนื้อหาที่เรียน
ซึ่งเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน 
โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม (Yu-Kai Chou, 
2556) นอกจากการใช้รูปแบบการสอนเกมิฟิเคชันแล้ว ยังมีแอพพลิเคชันที่ให้บริการผ่านเว็บไซต์ ซึ่ง
จะท าหน้าที่เป็นสื่อสังคมช่วยเป็นตัวกลางในการติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียนและผู้สอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมเข้ามาร่วมเพ่ือเป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยน
องค์ความรู้ในรายวิชาและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นระหว่างนักเรียนกับนักเรียน
นักเรียนกับผู้สอน เพ่ือลดช่องว่างระหว่างการติดต่อสื่อสารและเพ่ิมพ้ืนที่ในการแสดงความคิดของ
นักเรียนและรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนร่วมชั้น 
 สภาพปัญหาที่พบของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย จากการ
สังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนและข้อมูลจากการบันทึกเพ่ือสะท้อนปัญหาการจัดการเรียนการสอน
ประกอบกับการสัมภาษณ์ผู้สอนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 5 คน มีความเห็นในการ
สะท้อนปัญหาในทิศทางเดียวกันพบว่า นักเรียนมีความต้องการในการท างานเป็นรายบุคคลมากกว่า
งานกลุ่ม และจากการสอบถาม สัมภาษณ์นักเรียนพบว่า ปัญหาในการท างานกลุ่มคือการมีส่วนร่วม
ของสมาชิกกลุ่มมีน้อย เนื่องจากความเห็นไม่ตรงกันท าให้งานมีความล่าช้าและปัญหาเรื่องการใช้เวลาว่าง
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ของสมาชิกในกลุ่มจะใช้เวลาว่างในการใช้สื่อสังคมด้านความบันเทิง เช่น เกมส์ออนไลน์ วีดิทัศน์เพ่ือความ
บันเทิงมากกว่าใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ที่มุ่งเน้นให้ส่งเสริมการคิดท่ีเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษาการพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 
Research) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นจะสร้างแรงจูงใจ
ให้แก่นักเรียน สร้างความสนุก เพลิดเพลินไปกับการเรียนการสอน กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอนและสมาชิกกลุ่มเสมือนกับการเล่นเกมในชั้นเรียน มีการให้คะแนน ให้รางวัล 
และการลงโทษภายในเกม มีภารกิจประจ าวันให้นักเรียนเกิดการตื่นตัวอยู่ตลอดเวลาในการจัดการเรียน
การสอน และสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน ท าให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม 
ส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมในทิศทางที่ดีในการเรียนรู้แบบร่วมมือ สามารถท างานกับเพ่ือนร่วมชั้นได้
อย่างมีความสุข กล้าแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนร่วมชั้นและการท างาน
อย่างเป็นระบบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนและเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน
เป็นทีมของนักเรียน และความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในรายวิชา 
 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม 
 

1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

 1.3.1 กลุ่มเป้ำหมำย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 41 คน โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
 1.3.2 ตัวแปรที่ศึกษำ 
   1.3.3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีม
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
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   1.3.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
      1) ความสามารถการท างานเป็นทีม 
      2) ความพึงพอใจของนักเรียน 
 1.3.3 ขอบเขตเนื้อหำในกำรวิจัย 
 วิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 น้ าหนัก 0.5 หน่วยกิต  
 1.3.4 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การปฏิบัติการวิจัยในครั้งนี้ด าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
 

1.4 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

 “ความสามารถท างานเป็นทีม” หมายถึง ความสามารถในการกระท าหรือการปฏิบัติที่เกิดขึ้น
จากการฝึกฝน หรือการกระท าบ่อย ๆ จนช านาญ ซึ่งได้มาจากการสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
ได้แก่ 1) การร่วมก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์และแบ่งหน้าที่กันท างานท างาน 2) การตระหนักใน
บทบาทหน้าที่ของตนเอง 3) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีพ่ึงพาอาศัยกันและช่วยเหลือกัน 4) การรักษาบรรยากาศ
ในการท างานและปรับตัวหากัน 5) การสื่อสารแบบเปิดมีการปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกันในการท างาน
ร่วมการท างานเป็นทีมให้เกิดประสิทธิภาพจัดเป็นเรื่องระบบการท างานของทีม การมีบทบาท การสร้าง
แรงจูงใจ และความสามัคคีเพ่ือบรรลุเป้าหมายในการท างานโดยประเมินผลได้จากแบบวัดทักษะ 
การท างานเป็นทีมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น 
 “เทคนิคเกมิฟิเคชัน” หมายถึง การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมามาประยุกต์ใช้
ในรูปแบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือดึงดูดความสนใจกระตุ้นสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการ
เรียนให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในการวิจัยครั้งนี้ได้ประยุกต์ใช้ 
 “สื่อสังคม” หมายถึง แอพลิเคชัน Classdojo เป็นเครื่องมือช่วยจัดการชั้นเรียนช่วยผู้สอนควบคุม 
พฤติกรรมของนักเรียนได้อย่างรวดเร็วและทันที ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนจดจ่ออยู่กับ
กิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นกันและช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ 
ในการวิจัยในครั้งนี้ 
 “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกทางบวกของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบร่วมมือตามรูปแบบเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 /4 
โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัยซึ่งได้วัดจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

 1.5.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ห้อง 5/4 มีความสามารถท างานเป็นทีมเพ่ิมสูงขึ้น ตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.5.2 ผลของการวิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือขยายผลไปยังนักเรียนชั้นอื่น 
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บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัยผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  2. บริบทของโรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
  3. การท างานเป็นทีม 
  4. เทคนิคเกมิฟิเคชัน (Gamification) 
  5. สื่อสังคม 
  6. ความพึงพอใจ 
  7. การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
  8. วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  9. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จัดท าขึ้นส าหรับสถานศึกษาได้น าไปใช้
เป็นกรอบและทิศทางในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชน
ไทยทุกคนในระดับการศึกษาขึ้นพ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้ และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต
ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองต่อเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) 
 2.1.1 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษา การประกอบอาชีพ และการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ให้เต็มตามศักยภาพ 
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 2.1.2 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
   2.1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
   2.1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา
อย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 
   2.1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการ
จัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
   2.1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 
   2.1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   2.1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
 2.1.3 จุดมุ่งหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เป็นคนดีมีปัญญา มี
ความสุข และมีความเป็นไทย มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดจุดหมาย
เพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
   2.1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
   2.1.3.2 มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา 
การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต 
   2.1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
   2.1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลกยึดมั่นในวิถีชีวิต
และ การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 2.1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ ดังนี้ 
 



8 

   2.1.4.1 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
      1) ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
      2) ความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
      3) ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้
มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
      4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และ
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และ
การรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
      5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้าน
การเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
   2.1.4.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
      1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
      2) ซื่อสัตย์สุจริต 
      3) มีวินัย 
      4) ใฝ่เรียนรู้ 
      5) อยู่อย่างพอเพียง 
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      6) มุ่งม่ันในการท างาน 
      7) รักความเป็นไทย 
      8) มีจิตสาธารณะ 
   นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้อง
ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 2.1.5 สาระมาตรฐานเรียนรู้และตัวชี้ วัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 
 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ , 2546) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนานักเรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะใน
การท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ 
ดังนี้ 
   สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
    มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวน การท างาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ 
มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
    มาตรฐาน ง2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ และสร้าง
สิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
   สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    มาตรฐาน ง3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างาน และอาชีพอย่างประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 
   สาระท่ี 4 การอาชีพ 
    มาตรฐาน ง4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางใน งานอาชีพ 
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
   จากการศึกษารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่ใน มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่า และ
ใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ ปัญหาการท างาน 
และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม โดยมีตัวชี้วัด 
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ตารางท่ี 2.1 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. อธิบายองค์ประกอบของ องค์ประกอบ 
    ของระบบสารสนเทศ 

องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ระบบสารสนเทศ 
    ซอฟต์แวร์ ข้อมูล บุคลากร และขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

2. อธิบายองค์ประกอบและหลักการ 
    ท างานของคอมพิวเตอร์ 

2.1 การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยหน่วย หลักการท างาน 
     ของคอมพิวเตอร์ ส าคัญ 5 หน่วยได้แก่ หน่วยรับเข้า หน่วย 
     ประมวลผลกลางหน่วยความจ าหลัก หน่วยความจ ารอง และ 
     หน่วยส่งออก 
     2.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วยหน่วย ควบคุม และ 
            หน่วยค านวณและตรรกะ  
     2.1.2 การรับส่งข้อมูลระหว่างหน่วยต่าง ๆ จะผ่านระบบ 
             ทางขนส่งข้อมูลหรือบัส 

3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับ 
    เครือข่ายคอมพวิเตอร์ 

3.1 ระบบสื่อสารข้อมูล ประกอบด้วย ข่าวสาร ผู้ส่ง ผู้รับ ส าหรับ 
     เครือข่ายคอมพิวเตอร์ สื่อกลาง โพรโทคอล 
3.2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะสื่อสารและรับส่งข้อมูลกัน ได้ต้องใช้ 
     โพรโทคอลชนิดเดียวกัน 
3.3 วิธีการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนาน และแบบอนุกรม 

4. บอกคณุลักษณะของคอมพิวเตอร์ และ 
    อุปกรณ์ต่อพ่วง 

4.1 คุณลักษณะ (Specification) ของอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ และ 
     อุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น ความเร็วและ ความจุของฮาร์ดดิสก์ 

5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี 
    สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

5.1 แก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนดังน้ี 
     5.1.1 การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
     5.1.2 การเลือกเครื่องมือ และออกแบบข้ันตอนวิธี 
     5.1.3 การด าเนินการแก้ปัญหา 
     5.1.4 การตรวจสอบ และการปรับปรุง 
     5.1.5 การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน 

6. เขียนโปรแกรมภาษา 6.1 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมมี 5 ข้ันตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ 
     ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบ 
     โปรแกรม และการจัดท าเอกสารประกอบ  
6.2 การเขียนโปรแกรมเช่น ซี จาวา ปาสคาล ซีชาร์ป  
6.3 การเขียนโปรแกรมในงานด้านต่าง ๆ เช่น การ จัดการข้อมูล 
     การวิเคราะห์ข้อมูลการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ และ 
     วิทยาศาสตร์ การสร้างช้ินงาน 

 (ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ)  
ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 7.1 โครงงานคอมพิวเตอร์แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานดังน้ี 
     การพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
     7.1.1 การพัฒนาเครื่องมือ 
     7.1.2 การทดลองทฤษฎี 
     7.1.3 การประยุกต์ใช้งาน 
     7.1.4 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
7.2 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
     7.2.1 คัดเลือกหัวข้อท่ีสนใจ 
     7.2.2 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
     7.2.3 จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
     7.2.4 พัฒนาโครงงาน 
     7.2.5 จัดท ารายงาน 
     7.2.6 น าเสนอและเผยแพร่ 

8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสม 
    กับงาน 

8.1 การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้ เหมาะสม 
     กับงานเช่น คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในงานสื่อ ประสม ควรเป็นเครื่องที่ม ี
     สมรรถนะสูง และใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม 

9. ติดต่อสื่อสารค้นหาข้อมูลผ่าน 
    อินเทอร์เน็ต 

9.1 ปฏิบัติการติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่าน อินเทอร์เน็ต 
9.2 คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต 

10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการ ประมวลผล 
     ข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ 
     เพื่อประกอบการตัดสินใจ 

10.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยในการตัดสินใจของ บุคคล กลุ่ม  
       องค์กรในงานต่าง ๆ 

11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ น าเสนองาน 
     ในรูปแบบที่เหมาะสมตรงตาม 
     วัตถุประสงค์ของงาน 

11.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบ โดยพิจารณา 
       วัตถุประสงค์ของงาน 

12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง ช้ินงานหรือ 
     โครงงานอย่างมี จิตส านึกและความ 
     รับผิดชอบ 

12.1 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานหรือโครงงาน ตาม หลักการท า 
       โครงงาน  
12.2 ศึกษาผลกระทบด้านสังคมและสิ่งแวดล้อมท่ีเกิด จากงานท่ีสร้าง 
       ขึ้น เพื่อหาแนวทางปรับปรุงและพัฒนา 

13. บอกข้อควรปฏิบัติส าหรบัผู้ใช้เทคโนโลย ี
      สารสนเทศ 

13.1 ข้อปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น สื่อสารและ 
       ปฏิบัติต่อผู้อื่นอย่างสุภาพ ปฏิบัติตาม ระเบียบข้อบังคับของ 
       ระบบท่ีใช้งาน ไม่ท าผิดกฎหมาย และศีลธรรม แบ่งปันความสุข 
       ให้กับผู้อื่น 
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2.2 บริบทของโรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
 
 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 25 เดิมมีพ้ืนที่ 
32 ไร่เศษ อยู่ห่างจากตัวเมืองประมาณ 2 กิโลเมตร เมื่อ พ.ศ. 2518 โรงเรียนได้ที่ดินราชพัสดุซึ่งเป็น
สนามกีฬาจังหวัด อยู่ติดกับโรงเรียนอีก 6 ไร่ ในปี พ.ศ. 2523 โรงเรียนได้ขอใช้สนาม กีฬาจังหวัดใน
ส่วนที่เหลือสร้างศูนย์การศึกษานอกโรงเรียน ซึ่งเป็นสนามกีฬาเพ่ิมอีก 25 ไร่ รวมพ้ืนที่ทั้งหมด 63 ไร่ 
1 งาน 37 ตารางวา และอีกส่วนหนึ่งเป็นบ้านพักครูนอกบริเวณ 
 2.2.1 พันธกิจ (Mission) 
   2.2.1.1 ส่งเสริมและพัฒนานักเรียนเป็นเลิศทางวิชาการ และเทคโนโลยีสารสนเทศมุ่งสู่ 
ประชาคมอาเซียนและมาตรฐานสากล 
   2.2.1.2 ส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้ด ารงตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมบนพ้ืนฐานของความเป็นไทย ห่างไกลยาเสพติด รักษ์สิ่งแวดล้อมและมีจิต
สาธารณะ 
   2.2.1.3 ส่งเสริม พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้เป็นครูมืออาชีพและพัฒนา
หลักสูตรสถานศึกษา การจัดการเรียนการสอนให้มีคุณภาพตามาตรฐานสากล 
   2.2.1.4 ส่งเสริมพัฒนาโรงเรียนให้มีการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบและมีคุณภาพ 
   2.2.1.5 ส่งเสริมและพัฒนาเครือข่ายทางสังคม ให้มีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาอย่าง 
เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ 
 2.2.2 เป้าประสงค์ (Goals) 
   2.2.2.1 ผู้เรียนมีศักยภาพทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และความเป็นเลิศทางด้านวิชาการ 
   2.2.2.2 มีหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือมุ่งเตรียมผู้เรียนเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษานาน 
พ้ืนฐานของความแตกต่างของผู้เรียน และวิถีชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
   2.2.2.3 ผู้เรียนมีจิตส านึกในการรักษาสิ่งแวดล้อม และปลอดภัยจากปัญหายาเสพติด  
   2.2.2.4 ครูและบุคลากรสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพเต็มตามศักยภาพ  
   2.2.2.5 ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา 
 2.2.3 กลยุทธ์ (Strategy) 
   2.2.3.1 พัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเลิศในการแสวงหา 
ความรู้ เพื่อความเป็นเลิศทางด้านวิชาการ 
   2.2.3.2 พัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเลิศในการแสวงหา
ความรู้ เพื่อความเป็นเลิศทางด้านวิชาการ 
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   2.2.3.3 รณรงค์ป้องกันและสร้างความตระหนักให้นักเรียน ชุมชน ห่างไกลอบายมุข
และ สารเสพติด 
   2.2.3.4 พัฒนาครู และบุคลากรทางการศึกษาเป็นอาชีพ ให้สามารถจัดการเรียนการสอน
ได้อย่างมีคุณภาพ 
   2.2.3.5 ส่งเสริมให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการการศึกษา 
 

2.3 การท างานเป็นทีม 
 

 ในส่วนนี้จะได้อธิบายถึงคุณลักษณะการท างานเป็นทีม ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการ
ท างานเป็นทีม ความส าคัญของการท างานเป็นทีม องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
 2.2.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมไว้ ดังนี้ 
   ทิศนา แขมมณี (2550) ได้กล่าวว่า การท างานเป็นทีม หมายถึง คนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป  
ที่มีสัมพันธ์ค่อนข้างจะใกล้ชิดกันมาร่วมด าเนินกิจกรรมทั้งหลายให้บรรลุเป้าหมายในทิศทางเดียวกัน 
สนับสนุนช่วยเหลือเอาใจใส่ซึ่งกันและกัน 
   ภิญโญ มนูศิลป์ (2558) ได้กล่าวว่า กลุ่มบุคคลซึ่งใช้ทักษะและความสามารถที่มีอยู่
ร่วมกันปฏิบัติงานขององค์กรใต้การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน มีความผูกพันและตระหนักถึงบทบาท
หน้าที่ได้รับผิดชอบและพ่ึงพาอาศัยกัน เพ่ือการบรรลุเป้าหมายร่วมกันก าหนดไว้ 
   Woodcock (1989) ได้กล่าวว่า กลุ่มคนที่ต้องมีการติดต่อสัมพันธ์กันและกัน มีความ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ในอันที่จะท างานร่วมกัน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน 
   Levi (2007) ได้กล่าวว่า กลุ่มบุคคลซึ่งใช้ทักษะและความสามารถที่มีอยู่ร่วมกันปฏิบัติงาน 
ขององค์การภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน มีพลังความผูกพันและตระหนักถึงบทบาทที่ต้อง 
รับผิดชอบและพ่ึงพาซึ่งกันและกันเพ่ือการบรรลุเป้าหมายที่ร่วมกันก าหนดไว้ ดังนั้นทีมจึงเป็นพัฒนาการ
ที่ต่อยอดจากกลุ่มโดยมโนทัศน์ของการท างานเป็นทีมนั้นอยู่ภายใต้ความเชื่อมั่นในการ ที่จะผสมผสาน
ความรู้ ทักษะและความสามารถของสมาชิก คุณค่าของการประสานความร่วมมือ และปฏิสัมพันธ์ต่อกัน
ก่อให้เกิดพลังร่วมที่น าไปสู่การบรรลุเป้าหมายที่ได้ร่วมกันก าหนดไว้ ถือเป็น การเสริมสร้างและยกระดับ
องค์การให้มีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ 
   สรุปได้ว่า การท างานเป็นทีม หมายถึง กลุ่มบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปร่วมกันท างานโดยที่
สมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมายและจุดประสงค์เดียวกันมีการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดร่วมมือกัน
ท างาน วางแผนการท างานร่วมกันก่อให้เกิดความส าเร็จของการท างานได้ 
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 2.2.2 ความส าคัญของการท างานเป็นทีม 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงความส าคัญของการท างานเป็นทีมไว้ ดังนี้ 
   ประคอง สุคนธจิตต์ (2551) ได้กล่าวว่า การท างานเป็นทีมเป็นเรื่องที่มีความส าคัญมาก
ตั้งแต่สังคมระดับเล็กไปจนถึงใหญ่ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องสร้างทีมงาน และท างานเป็นทีม 
ผู้บริหารในทุกองค์การให้ความส าคัญของการท างานเป็นทีม เนื่องจากการท างานเป็นทีมจะต้องระดม
ความคิดและความสามารถที่แตกต่างกันในแต่ละบุคคลมาประสานสอดคล้องกันซึ่งจะท าให้การท างาน 
ที่ต้องใช้ความสามารถหลายด้านด าเนินไปได้ด้วยดีดังเหตุผลต่อไปนี้ 
    1. มนุษย์ทุกคนมีความจ ากัดในเรื่องพลังงานการท างานแบบเพียงคนเดียวให้ส าเร็จนั้น
ย่อมเป็นการยากโดยเฉพาะในงานใหญ่ๆหรืองานที่สลับซับซ้อนก าลังงานเพียงคนเดียวท าไม่ได้จึง
จ าเป็นต้องพ่ึงพาแรงงานจากผู้อ่ืนด้วย 
    2. มนุษย์ทุกคนมีความจ ากัดและความแตกต่างกันในเรื่องสติปัญญาความสามารถ
ในการคิดจะท างานใด ๆ หัวเดียวย่อมสู้หลายหัวไม่ได้เพราะหลายหัวสามารถช่วยกันคิดช่วยกันดูให้
รอบคอบขึ้น 
    3. มนุษย์เป็นสัตว์สังคมอยู่อย่างโดดเดี่ยวล าพังไม่ได้ จึงจ าเป็นต้องพ่ึงพาอาศัยซึ่งกัน
และกัน มีความต้องการที่จะมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน การที่มนุษย์มีโอกาสที่จะอยู่และท างาน
รว่มกับผู้อ่ืน จึงเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานที่จ าเป็นของมนุษย์ 
    4. ลักษณะของสังคมในปัจจุบันเป็นสังคมที่ต้องท างานร่วมกันในทุกระดับ และทุก
องค์การหากเราไม่สามารถท างานเป็นทีมแล้ว จะท าให้เกิดปัญหาอุปสรรคต่อความเจริญก้าวหน้าของ
องค์การ 
    5. การท างานเป็นทีมให้ผลงานที่ดีกว่าการท างานตามล าพังคนเดียว และสามารถท า
ให้ได้จ านวนผลผลิตออกมาเป็นจ านวนมากกว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า 
    6. การที่บุคคลได้มีโอกาสรวมกลุ่มกันท างานเป็นทีมช่วยให้บุคคลได้เรียนรู้จากผู้อ่ืน 
ซึ่งจะส่งผลดีต่อตนเอง และทีมงานตามไปด้วย จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็น 
และความส าคัญของการท างานร่วมกันเป็นทีม หากมีการฝึกฝนปฏิบัติตนให้สามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ แล้วยังมีประโยชน์ต่อตนเองและสังคมโดยรวมอีกด้วย 
   สมชาติ กิจยรรยง และจีรชา ใจเปี่ยม (2552) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของการท างาน
เป็นทีมไว้ว่า 
    1. งานบางชนิดไม่สามารถท าส าเสร็จเพียงคนเดียวได้ 
    2.  หน่วยงานมีงานเร่งด่วนต้องมีการระดมก าลังคนจึงจะเสร็จได้ทันเวลา 
    3. เป็นงานที่ต้องอาศัยความรู้ความสามารถจากหลายฝ่าย 
    4.  งานบางชนิดเป็นงานที่มีหลายหน่วยงานรับผิดชอบ 
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    5. เป็นงานที่ต้องการความริเริ่มสร้างสรรค์ 
    6. หน่วยงานต้องการสร้างบรรยากาศของความสามัคคีให้เกิดขึ้น 
 2.2.3 องค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการท างานเป็นทีมไว้ ดังนี้ 
   วิชัย โถสุวรรณจินดา (2535) เสนอองค์ประกอบที่เหมาะสมในการเพ่ิมประสิทธิภาพ 
ในการท างานเป็นทีมไว้ ดังนี้ 
    1. สมาชิกของทีมต้องรู้ และมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน เพ่ือให้ทุกคนรู้สึกว่ามีภาระผูกพัน
ที่จะต้องปฏิบัติให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ โดยวัตถุประสงค์นั้นต้องชัดเจน และเป็นที่ยอมรับของทุกคน
ในทีม 
    2. สมาชิกของทีมต้องเข้าใจในพฤติกรรมของตนและเพ่ือนร่วมทีม โดยต้องเข้าใจว่า
แต่ละคนมีความต้องการ มีเป้าหมายในชีวิตที่แตกต่างกัน 
    3. สมาชิกในทีมต้องแสดงบทบาทน้าที่ของตนเองอย่างเหมาะสม 
    4. มีระเบียบ กฎเกณฑ์ ข้อมาตรฐานต่าง ๆ ที่เป็นเครื่องช่วยในการควบคุมให้สมาชิก
ของทมีประพฤติปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ หรือมาตรฐานนั้น ๆ 
    5. มีระบบการติดต่อสื่อสารที่ดีระหว่างสมาชิก 
    6. มีวิธีการขจัดข้อขัดแย้งที่เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 
    7. สร้างความร่วมมือระหว่างสมาชิกในการท างาน 
    8. ท าให้สมาชิกในกลุ่มรู้สึกเป็นกลุ่มเดียวกัน หรือพวกเดียวกัน 
    9. มีวิธีการท างานที่ดีในกลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    10. สร้างบรรยากาศการท างานที่ดี ทั้งสภาพแวดล้อมในที่ท างาน และสัมพันธภาพ
ระหว่างบุคคล 
   ทิศนา แขมณี (2550, น. 14) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการท างานเป็นทีมไว้ ดังนี้ 
    1. การมีเป้าหมายร่วมกันกล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องมีวัตถุประสงค์
ในการมาร่วมกันคือจะต้องมีการรับและเข้าใจเป้าหมายร่วมกันว่าจะท าอะไร 
    2.  การมีส่วนร่วมในการด าเนินงานกล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องมี
บทบาทหน้าที่ในการด าเนินงานของกลุ่มในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 
    3.  การติดต่อสื่อสารกันในกลุ่มกล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องมีการสื่อ
ความหมายต่อกันและกันเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการท างานร่วมกัน 
    4. การร่วมมือประสานกันในกลุ่มกล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องมีการ
ประสานกันเพ่ือให้งานของกลุ่มด าเนินไปสู่ความส าเร็จ 
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    5. การตัดสินใจร่วมกัน กล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องมีการตัดสินใจ
ในงานที่ท าในระดับใดระดับหนึ่ง 
    6. การมีผลประโยชน์ร่วมกัน กล่าวคือบุคคลที่มาร่วมกันท างานนั้นจะต้องได้รับการ
จัดสรรผลประโยชน์ตอบแทนจากผลที่เกิดจากการท างานร่วมกัน 
   สรุปได้ว่าองค์ประกอบของการท างานเป็นทีม คือ สมาชิกทุกคนมีเป้าหมายร่วมกัน เชื่อ
ใจซึ่งกันและกัน ติดต่อสื่อสารมีปฏิสัมพันธ์ มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ แบ่งงานและก าหนดหน้าที่ความ
รับผิดชอบอย่างชัดเจน 
 2.2.4 การวัดทักษะการท างานเป็นทีม 
   ปริณดา เลิศศรีมงคล (2554) ได้พัฒนาแบบพฤติกรรมการท างานเป็นทีมจากโครงสร้าง
ทักษะที่ต้องการวัดที่ได้สังเคราะห์ไว้เป็นคุณลักษณะที่ต้องการวัด 5 ด้าน มาพัฒนาเป็นสถานการณ์
และข้อความในเครื่องมือโดยจัดท า ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม สร้างแบบสังเกต
โดยใช้กรอบโครงสร้างทักษะการท างานเป็นทีมที่ได้สังเคราะห์มาจากข้างต้น ทั้ง 5 ทักษะย่อย มาก าหนด
เป็นพฤติกรรมที่ชัดเจน ซึ่งน าไปเก็บข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนักเรียน โดย
ก าหนดพฤติกรรมส าหรับสังเกตในแต่ละทักษะย่อยของทักษะการท างานเป็นทีม ดังตารางที่ 2.2 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.2 
พฤติกรรมส าหรับสังเกตความสามารถการท างานเป็นทีม 

ทักษะการท างานเป็นทีม พฤติกรรมทีส่ังเกต 
1. การร่วมก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์และแบ่ง 
    หน้าท่ีกันท างาน 

1. วางแผนและปรึกษากันในทีม 
2. ก าหนดหน้าท่ีของสมาชิก 

2. การตระหนักในบทบาทหน้าท่ีของตนเอง 1. อยู่ร่วมกันในทีม ช่วยทีมคิดระดมสมอง 
2. ท าตามหน้าที่ตนเอง เป็นคนเขียนหรือน าเสนอ 
    หน้าช้ันเรียน 

3. การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีพึ่งพาอาศัยกันและช่วยเหลือ 1. ช่วยอ านวยความสะดวก ส่งของให้เพื่อน 
2. อาสาท าหน้าท่ีในทีม 

4. การรักษาบรรยากาศในการท างานและปรับตัวหากัน 1. บอกเพื่อนให้ช่วยกันท างาน 
2. อยู่ร่วมกันในทีม ไม่แยกตัวออกไป 

5. การสื่อสารแบบเปิดมีการปรึกษาและแก้ไขปัญหา 
    ร่วมกัน 

1. เสนอแนวคิดเห็นตนเอง รับฟังและสนับสนุนเพื่อน 
2. ใช้ภาษาเหมาะสม ร่วมแก้ปัญหาในทีม 

 
 จากการศึกษาและค้นคว้าการวัดทักษะการท างานเป็นทีมข้างต้น การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น า
แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของปริณดา เลิศศรีมงคล (2554) เป็นเครื่องมือในวัด
ความสามารถในการท างานเป็นทีม 
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2.4 เกมิฟิเคชัน (Gamification) 
 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิคชัน ประกอบด้วย ดังนี้ 1) ความหมายของ
เกมิฟิเคชัน 2) องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 3) ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟิเคชัน และ 4) ระบบการจัดการ
เรียนการสอนที่ใช้แนวคิดของเกมิฟิเคชัน 
 2.4.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 
   ชนัตถ์ พูนเดช ให้ความหมาย เกมิฟิเคชันไว้ว่า การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบ
เกมาใช้ในกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่เกมโดยผู้สอนสามารถน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ โดยแนวคิดนี้มีจุดเด่นที่ส าคัญคือ มีหลักการออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล้อง
กับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งที่น่าสนใจ ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนให้มี
ความสนุกสนาน กระตุ้นผู้เรียน และสร้างความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
   Sebasstain, Dan, Rilla and Lennart (2011) ให้ความหมาย เกมิฟิเคชันไว้ว่า การน า
รูปแบบและแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม เพ่ือสร้าง
ความสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เก่ียวข้องทุกฝ่าย 
   Kapp (2012) ให้ความหมาย เกมิฟิเคชันไว้ว่า การน าเอากลไกของเกมมาสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม 
   Brian (2014) ให้ความหมาย เกมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการน ากลไลของเกมมาประยุกต์ใช้
ในกิจกรรมอื่น เพ่ือใช้กระตุ้นผู้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมนั้น เช่น การะกระตุ้นให้ผู้อยากมีส่วนร่วม
ในการแก้ปัญหา การแสดงความคิดเห็น  
   Christopher (2014) ให้ความหมาย เกมิฟิเคชันไว้ว่าเทคนิคการใช้รูปแบบของเกมโดย
ไม่ใช้ตัวเกมเพ่ือช่วยกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ด้วยกลไกของเกมในการด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิด
พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีแก้ไขปัญหา 
 2.4.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 
   กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) กล่าวว่า เกมิฟิเคชั่นเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้าง
ความน่าสนใจในการเรียนรู้ เ พ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม (Kapp, 2012, pp. 26-49)  
ซึ่งองค์ประกอบของเกมิฟิเคชั่น มีดังนี้ 
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    1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมาย 
จึงจะเป็นการจบเกมบางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ 
เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
    2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้ เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง ๆ  
ให้ชัดเจน 
    3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน ความร่วมมือ (Conflict Competition or Cooperation) 
ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การ
แข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการ
ร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
    4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ 
เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้ เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียน
ท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จ  
ที่ส าคัญ 
    5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็น
การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 
    6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
    7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่องโดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้า
ไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้
ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 
เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ที่มากขึ้น 
เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 
   Robson et al. (2015) ได้น าเสนอในการออกแบบโดยอาศัยหลักทฤษฎีพ้ืนฐานของ
การออกแบบเกม ซึ่งผู้ออกแบบควรค านึกถึงองค์ประกอบ 3 อย่างดังนี้  
    1. กลไกของเกมิฟิเคชัน คือโครงสร้างที่ประกอบด้วยรูปแบบวิธีการเล่น กติ กา
ข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ 
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เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่ม 
เล่นเกม ตัวอย่างกลไกลที่เป็นที่นิยมน าไปใช้ เช่น แต้มสะสม (Point) ระดับขั้น (Levels) การได้รับ
รางวัล (Rewards) สินค้าเสมือน (Virtual Goods) กระดานผู้น า (Leaderboards) การให้ของขวัญ
แก่กัน (Gifting and Charity) เป็นต้น 
    2. พลวัตของเกมิฟิเคชัน คือ พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูก
ขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนอง
ต่อความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพ้ืนฐาน
ของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการ 
การยอมรับ (Status/Respect) ความต้องการประสบความส าเร็จ (Achievement) การแสดงออกถึง
ความเป็นตัวของตนเอง (Self-expression) ความต้องการแข่งขัน (Competition) และการแสดง
ความเอ้ืออาทร (Altruism) 
    3. อารมณ์ (Emotions) คือ อารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลัง
เล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะ
ของอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นมีหลากหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง 
เป็นต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมิฟิเคชันที่ดีนั้นผู้ออกแบบ
ควรค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะส่งผลให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์ความรู้สนุกและเพลิดเพลินไปกับการ
เล่นเกม เพราะอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นเป็นตัวกระตุ้นที่ส าคัญต่อความยากในการเล่นเกมต่อ และ
เกิดความผูกพันในเกม 
 2.4.3 ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟิเคชัน 
   กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) ให้ขั้นตอนการท าเกมิฟิเคชัน คือ การบูรณาการของ
กลศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จ
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น 
(Level) (Meekin, 2013) โดยมี 6 ขัน้ตอนดังนี ้
    1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผล
การเรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
    2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถ
ท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน า
ผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
    3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้น
ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
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    4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้
จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
    5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่น
เป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
    6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า
เกมิฟิเคชันที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ 
มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
   สรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน หมายถึง การน ารูปแบบกลไกแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้ในบริบท
อ่ืนที่ไม่ใช้การเล่นเกม โดยน าองค์ประกอบของเกมไม่ว่าจะเป็น คะแนน สัญลักษณ์ความส าเร็จ ระดับ
ความส าเร็จ เป้าหมาย สิ่งตอบแทนเสมือน กระดานเพ่ือผู้น า และการให้ของขวัญแก่กัน สิ่งเหล่านี้
เป็นการให้รางวัลแก่ผู้ที่ท าภารกิจส าเร็จ เพ่ือเป็นการสร้างความน่าสนใจ สามารถเสริมแรงจูงใจ และ
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย 
 2.4.4 ระบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้แนวคิดของเกมิฟิเคชัน 
 เกมิฟิเคชัน (Gamification) ได้ถูกน าเข้ามาใช้ในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น 
เนื่องมีจากแอพพลิเคชันสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีทักษะทางสังคม เน้นการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
(Chou, 2014) ได้น าเสนอระบบการจัดการเรียนการสอนเกมิฟิเคชันที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ดังนี้  
   2.4.4.1 Duolingo เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เน้นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางภาษา ได้แก่ ภาษา Spanish, French, German, Italian, Portuguese, Dutch, 
Irish, Danish, Swedish, Turkish, Norwegian และ Ukrainian โดยระบบถูกออกแบบมา ให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ในระบบออนไลน์ ระบบจะแบ่งการเส้นทางของการเรียนรู้เป็น 2 โหมด คือ 1) Beginner 
ส าหรับผู้เริ่มต้น และ 2) Placement ตามระดับความสามารถของผู้เรียน โดยระบบจะท าการทดสอบ
ความรู้ของผู้เรียน เพ่ือจัดเส้นทางของการเรียนว่าควรจะเริ่มต้นในระดับใด 
      ระบบการจัดการของ Duolingo 
      1)  ระบบการจัดต าแหน่งความสามารถของผู้เรียน  
      2)  ระบบคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรียน  
      3)  ระบบการให้คะแนนประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ค าศัพท์ 
      4)  ระบบแสดงจ านวนค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้ 
      5)  ระบบการให้เหรียญตรายศ ในความรู้สามารถท่ีระดับต่าง ๆ 
   2.4.4.2 Classdojo เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้แนวคิดของเกมิฟิเคชัน Classdojo เป็นเครื่องมือในการจัดการชั้นเรียน ช่วยให้ผู้สอน
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ควบคุมพฤติกรรมของผู้เรียนในชั้นเรียนได้อย่างรวดเร็ว และง่ายดาย ส่งเสริม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
ชั้นเรียน จดจ่อกับการเรียนการสอนของผู้สอน  
      ระบบการจัดการของ Classdojo 
      1) ระบบการสร้างตัวละครของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีตัวละครประจ าตัวของตน
ในชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกตัวละครด้วยตัวเอง 
      2) ระบบการเสริมแรง ครูผู้สามารถให้รางวัลเพ่ิมส าหรับผู้เรียน ที่มีพฤติกรรม
ในชั้นเรียนที่ดี และสามารถลดคะแนนผู้เรียนได้ ในกรณีที่ผู้เรียนมีพฤติกรรม ที่ไม่พึงประสงค์ 
      3) ระบบรายงานพฤติกรรมของผู้เรียน ผู้สอนสามารถแจ้งพฤติกรรมของผู้เรียน
ให้แก่ผู้ปกครอง และผู้บริหารโรงเรียนได้รับทราบได้ 
   2.4.4.3 ClassCraft เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดย 
ClassCraft เปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นการเล่นเกมที่ผจญภัย โดยมีครูเป็นผู้คอยควบคุมเกม (Game 
Master) ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกม (Player) เป็นลักษณะของการสมมติบทบาทเป็นผู้มีพลัง แบ่งออกเป็น
สายอาชีพ 3 อาชีพ ได้แก่ นักเวทย์ นักรบ และ นักบุญ แต่ละสายอาชีพจะมีพลัง พิเศษที่แตกต่างกัน
ออกไป ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้พลังพิเศษที่ของตัวละครตัวเองได้ เช่น การใช้พลังพิเศษปกป้องเพ่ือนสมาชิก
ในกลุ่ม กรณีท่ีจะโดนครูหักค่าพลังชีวิตในเกม เป็นต้น  
      ระบบการจัดการของ ClassCraft 
      1) ระบบการจัดการชั้นเรียน เป็นระบบการจัดการสมาชิกในชั้นเรียน เช่น 
การแบ่งกลุ่มผู้เรียน การก าหนดตัวละครของผู้เรียน เป็นต้น 
      2) ระบบการสุ่มภารกิจ เป็นภารกิจของเกมที่ผู้เรียนจะต้องเผชิญ ในทุกครั้ ง
ก่อนที่จะท าการเรียนการสอน โดยภารกิจจะมีความสนุกสนาน เช่น ภารกิจให้ผู้เรียน ตัวแทนกลุ่ม
ออกมาร้องเพลง ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในชั้นเรียน 
      3) ระบบสุ่มตัวละคร เป็นการสุ่มเป็นทีม หรือเป็นรายบุคคล เพ่ือท ากิจกรรม
ในชั้นเรียน เช่น การสรุปองค์ความรู้ที่ได้ในชั้นเรียน หรือการตอบค าถามจากครู เป็นต้น 
      4) ระบบการสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะสามารถแลกเปลี่ยน
ข้อมูลในการเรียนรู้กันผ่านระบบการสนทนา โดยผู้สอนจะสามารถร่วมแสดง ความคิดเห็นหรือให้ความ
ช่วยเหลือผ่านระบบการสนทนากลุ่มได้ 
      5) ระบบการให้คะแนนและเกรดของผู้เรียน ผู้สอนสามารถให้คะแนนผู้เรียน
ในระหว่างการจัดการเรียนการสอน และเม่ือจบภาคเรียนก็จะท าการตัดเกรด ของผู้เรียนให้อัตโนมัติ 
      6) ระบบการวิเคราะห์ความก้าวหน้าของผู้เรียน เป็นการแสดงกราฟ ความ
เคลื่อนไหวภายในระบบตั้งแต่เริ่มการจัดการเรียนการสอนไปยังการสิ้นสุดภาคเรียน 
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   2.4.4.4 Ribbon Hero เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน 
โดยเป็นเรื่องราวของตัวละครในสมัยอียิปต์โบราณ ซึ่งช่วยให้ผู้สอนจัดการเรียนเรื่องการใช้งาน Microsoft 
Office ได้ง่ายและสนุกมากยิ่งขึ้น ผู้เล่นเกมจะต้องท าภารกิจต่าง ๆ ที่ระบบจัดไว้ให้โดยจะได้รับคะแนน
หลักท าภารกิจส าเร็จ บทเรียนแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การจัดการข้อความ รูปแบบ และการออกแบบ
หน้ากระดาษ ศิลปะการสร้างงานน าเสนอ และเรื่องทั่วไปอ่ืน ๆ  
      ระบบการจัดการของ Ribbon Hero 
      1) ระบบให้คะแนน โดย 3 บทเรียนแรก จะมอบหมายภารกิจให้ผู้เล่นใช้
เครื่องมือของ Microsoft Office ในการแก้ไขงานตามโจทย์ปัญหา ในขณะที่บทเรียนที่ 4 จะแนะน า
คุณสมบัติ และการใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ ที่ผู้เล่นจะน าไปใช้ซอฟต์แวร์ในการท างานจริง 
      2) ระบบตอบสนองต่อผู้เล่น ด้วยการตอบสนองที่รวดเร็วและน่าสนใจซึ่ง
ผู้ช่วยให้ผู้เล่นสนใจ และจดจ่อในการท าภารกิจต่อไปให้ส าเร็จ 
      3) ระบบจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ โดยท าการประมวลข้อมูลสถิติ
การเล่นที่ผ่านมา น ามาใช้ในการจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ รวมถึงจัดเตรียมเครื่องมือที่จ าเป็น
ต่อผู้เล่นในการท าภารกิจ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถท าภารกิจได้ส าเร็จ และพัฒนาทักษะการใช้งานโปรแกรม
ของ Microsoft Office ไปในขณะเดียวกัน 
      4) ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เล่น ระบบติดตามความก้าวหน้าด้าน
ทักษะการใช้เครื่องมือ Microsoft Office และจัดการระดับของความท้ายทายของภารกิจ ไม่เพียงแต่
คอยติดตามการเล่นเกมของผู้เล่นเท่านั้น แต่ยังติดตามถึงการใช้งานเครื่องมือในซอฟต์แวร์จริงของ
นักเรียนอีกด้วย 
      5) ระบบเชื่อมโยงทางสังคม ผู้เล่นเกมนี้สามารถโพสต์ หรือแชร์ความส าเร็จ
ในแต่ละภารกิจของตนเอง ผ่านทางสังคมออนไลน์ได้อีกด้วย 
   จากการศึกษา ค้นคว้า เกี่ยวกับระบบการจัดการเรียนการสอนเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัย พบว่า
ระบบการจัดการเรียนการสอน Classdojo เป็นระบบที่ตรงกับปัญหาที่ผู้วิจัยต้องการ ที่จะพัฒนาแก้ไข 
กล่าวคือ ระบบ Classdojo เป็นระบบที่ส่งเสริมความสามารถในการท างานเป็นทีม สร้างแรงกระตุ้น
ให้ผู้เรียน สร้างแรงจูงใจในการเรียนด้วยการให้คะแนน และตอบสนองต่อพฤติกรรมของนักเรียนแบบ
ทันที เพ่ือส่งเสริมการปรับปรุงและพัฒนาพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
ในชั้นเรียน  
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2.5 สื่อสังคม 
 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสร้าง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง ๆ ผ่านอินเตอร์เน็ตได้ 
สื่อเหล่านี้เป็นของบริษัทต่าง ๆ ให้บริการผ่านเว็บไซต์ของตน เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook), ไฮไฟฟ์ (Hi5), 
ทวิตเตอร์ (Twitter), วิกิพีเดีย (Wikipedia), กลูเกิ้ลคลาสมรูม (Googleclassroom) ฯลฯ 
 นาวิก น าเสียง (2554) ได้ให้ค าจ ากัดความของสื่อสังคมออนไลน์ว่า เป็นที่ที่ผู้ใช้ อินเทอร์เน็ต
สามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อต่าง ๆ เป็นตัวแทนในการสนทนา โดยได้มี
การจัดแบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ ออกเป็นหลายประเภท เช่น ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ (Publish) 
ที่มี Wikipedia, Blogger เป็นต้น ประเภทสื่อแลกเปลี่ยน (Share) ที่มี YouTube, Flickr, SlideShare 
เป็นต้น ประเภทสื่อสนทนา (Discuss) ที่มี MSN ,Skype ,GoogleTalk เป็นต้น 
 แสงเดือน ผ่องพุฒ (2556) ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ว่าเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี
เว็บ 2.0 เป็นเครื่องมือที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่อนุญาตให้
แต่ละบุคคลเข้าถึง แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา และสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ ร่วมถึงการเข้าร่วมเครือข่าย
ออนไลน์ต่าง ๆ การสื่อสารเป็นแบบสองทาง  
 วิกิพีเดีย (2016) กล่าวถึง สื่อสังคมออนไลน์ว่า เป็นเครื่องมือที่มีการติดต่อสื่อสารหรือการโต้ตอบ
ปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated) ที่ให้บุคคลหรือบริษัทสร้าง แบ่งปันแลกเปลี่ยน
ข้อมูลต่าง ๆ ทั้งความรู้และรูปภาพผ่านทางเครือข่ายและชุมชนเสมือน (Virtual Communities) 
 2.5.1 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์แบ่งได้ดังนี้ (แสงเดือน ผ่องพุฒ, 2556) 
   2.5.1.1 เครือข่ายสังคม (Social Networkingsite) เป็นเว็บไซต์ที่บุคคลหรือหน่วยงาน
สามารถสร้างข้อมูลและเปลี่ยนแปลงข้อมูล เผยแพร่รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคลอ่ืนสามารถ
เข้ามาแสดงความเห็น หรือเผยแพร่ สนทนาโต้ตอบได้ ได้แก่ Facebook Badoo Google+LinkedIn
และ Orkut เป็นต้น 
   2.5.1.2 ไมโครบล็อก (Micro-blog) เป็นเว็บไซต์ที่ใช้เผยแพร่ข้อมูลหรือข้อความสั้น ใน
เรื่องที่สนใจเฉพาะด้าน รวมทั้งสามารถใช้เครื่องหมาย# (Hashtag) เพ่ือเชื่อมต่อกับกลุ่มคนที่มีความ
สนใจในเรื่องเดียวกันได้ ได้แก่ Twitter Weibo Tumblr เป็นต้น 
   2.5.1.3 เว็บไซต์ที่ให้บริการแบ่งปันสื่อออนไลน์ (Video and Photo Sharing Website) 
เป็นเว็บไซต์ที่ใหผู้้ใช้สามารถฝากหรือน า สื่อข้อมูล รูปภาพ วีดิโอขึ้นเว็บไซต์เพ่ือแบ่งปันกับผู้อ่ืน ได้แก่ 
Flicker YouTube Instagram และ Pinterest เป็นต้น 
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   2.5.1.4 บล็อก ส่วนบุคคลและองค์กร (Personal and Corporate Blogs) เป็นเว็บไซต์ 
ที่ผู้เขียนบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ เสมือนเป็นบันทึกไดอารี่ออนไลน์ สามารถเขียนในลักษณะไม่เป็นทางการ
และแก้ไขได้บ่อย ได้แก่ Blogger Word Press Bloggang และ Exteen เป็นต้น 
   2.5.1.5 บล็อกที่มีสื่อสิ่งพิมพ์เป็นเจ้าของเว็บไซต์ (Blogs Hosted by Media Outlet) 
เป็นเว็บไซต์ที่ใช้ในการน า เสนอข่าวสารของสื่อสิ่งพิมพ์มีความเป็นทางการน้อยกว่าสื่อสิ่งพิมพ์ แต่มี
รูปแบบและความเป็นทางการมากกว่าบล็อก ได้แก่ theguardian.com เจ้าของคือหนังสือพิมพ์ The 
Guardian 
   2.5.1.6 วิกิ และพ้ืนที่สาธารณะของกลุ่ม (Wikis and Online Collaborative Space) 
เป็นเว็บไซต์ส าหรับพ้ืนที่สาธารณะออนไลน์ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและเอกสาร ได้แก่ Wikipedia Wikia
เป็นต้น 
   2.5.1.7 กลุ่มหรือพ้ืนที่แสดงความคิดเห็น (Forums, Discussion Board and Group) 
เป็นเว็บไซต์หรือกลุ่มจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ มีทั้งที่เป็นกลุ่ม
ส่วนตัว และสาธารณะ ได้แก่ Google Groups Yahoo Groups และ Pantip เป็นต้น 
   2.5.1.8 เกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นหลายคน (Online Multiplayer Gaming Platform) เป็น
เว็บไซต์ที่น าเสนอในลักษณะการเล่นเกมออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถเล่นทั้งคนเดียว
และเล่นได้เป็นกลุ่ม ได้แก่ Second Life และ World of Warcraft เป็นต้น 
   2.5.1.9 ข้อความสั้น (Instant Messaging) เป็นการส่งข้อความส้นจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
   2.5.1.10 การแสดงตนว่าอยู่ ณ สถานที่ใด (Geo-spatial Tagging) เป็นการแสดงต าแหน่ง
ที่อยู่พร้อมความเห็นและรูปภาพในสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ Facebook และ Foursquare เป็นต้น 
 2.5.2 บทบาทของสื่อสังคมกับการศึกษา 
   ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2560) กล่าวไว้ว่า พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 มาตรา 15 กล่าวถึงการจัดการศึกษา 
มีสามรูปแบบ คือ การศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ, 2542) ซึ่งการศึกษาทั้งสามรูปแบบนั้น สื่อสังคมมีบทบาทต่อการจัดการศึกษา
พอสมควรขึ้นอยู่กับว่าครูจะใช้ในลักษณะใด และนักเรียนเองจะใช้ในลักษณะใด 
 2.5.3 บทบาททางการสอน 
 เนื่องจากสื่อสังคมอาจไม่ได้ถูกสร้างและพัฒนามาเพ่ือการจัดการเรียนการสอนของครูโดยตรง 
ฉะนั้นครูจะต้องน าเอาคุณสมบัติต่าง ๆ ของสื่อสังคมน าไปปรับใช้ในการเรียนการสอนด้วยตนเอง เช่น 
   2.5.3.1 ครูใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการกระตุ้นสร้างความน่าตื่นตาตื่นใจให้กับนักเรียน
ในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเปิดวีดิทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคาบนั้น  ๆ จาก YouTube 
รวมทั้งใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการติดตามความก้าวหน้าหลังจากมอบหมายงานให้นักเรียนได้ท า 
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   2.5.3.2 ครูสามารถให้ข้อเสนอแนะแก่นักเรียนได้อย่างทันที เมื่อมีการซักถามเข้ามาใน
สื่อสังคมออนไลน์ 
   2.5.3.3 สื่อสังคมออนไลน์ส่งเสริมให้ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนจะได้มีความ
ใกล้ชิดกัน มีความไว้วางใจซึ่งกันและกัน จะช่วยให้การเรียนการสอนนั้นดีขึ้น นักเรียนไม่ได้ตกอยู่ใน
สถานการณ์ของความตึงเครียด 
   2.5.3.4 ครูสามารถติดตามงานที่ได้มอบหมายให้กับนักเรียน และโต้ตอบได้อย่างทันถ่วงที 
   2.5.3.5 ครูสามารถตอบข้อค า ถามจากนักเรียนได้ทุกที ทุกเวลา 
   2.5.3.6 ครูสามารถสร้างสื่อง่าย ๆ ด้วยการถ่ายคลิปวิดีโอการสอน แล้วน า มาโพสต์ในสื่อ
สังคมออนไลน์ได้ อีกท้ังสามารถน า ข้อมูลความรู้ที่ครูจัดเตรียมไว้ในรูปของไฟล์ Word หรือไฟล์ PDF 
โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ให้นักเรียนได้อ่านมาล่วงหน้าก่อนเข้าห้องเรียน 
 2.5.4 บทบาททางการเรียน 
 ผู้เรียนทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย สามารถใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ได้อย่างหลากหลาย นอกจากเพ่ือการพักผ่อนสร้างความบันเทิงให้กับผู้เรียนเองยังสามารถน า 
มาใช้ในการเรียนได้ เช่น 
   2.5.4.1 เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งสามารถท า การบ้านไปพร้อมกันได้ด้วยเทคโนโลยีเรียลไทม์ โดยการใช้คุณสมบัติ
ของโปรแกรม Google Doc ที่สามารถพิมพ์ข้อความในเอกสารออนไลน์และสามารถตอบโต้ท างาน
ร่วมกันได้ในเอกสารเดียวกัน 
   2.5.4.2 สื่อสังคมออนไลน์สนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น เช่น เมื่อครูได้
ก าหนดประเด็นให้อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนจะมีเวลาสืบค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม เพ่ือร่วมกันเขียน
อภิปรายในหน้าจอหลักของสื่อสังคมออนไลน์นั้น ๆ อีกทั้งสื่อสังคมออนไลน์สามารถตอบสนองกับ
รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style) ที่หลากหลาย 
   2.5.4.3 หากผู้เรียนเกิดข้อสงสัยหรือมีปัญหาระหว่างการท าการบ้าน หรือการค้นคว้า
เพ่ือรายงาน ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับครูได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าท างานได้
อย่างต่อเนื่องไม่ขาดช่วง ซึ่งหากเป็นเมื่อ 10 ปีที่แล้วอาจจะต้องน าข้อสงสัยมาถามครูในวันรุ่งขึ้นหรือ
สอบถามครูในชั่วโมงสอนก็ท าให้ผู้เรียนขาดช่วงในความอยากเรียนรู้ได้ 
   2.5.4.4 สื่อสังคมออนไลน์สนับสนุนให้ผู้เรียนมีวินัย มีความรับผิดชอบต่อการเรียนด้วย
ตนเอง 
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   ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า สื่อสังคม (Social Media) หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่บนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตที่มีความสามารถในการติดต่อสื่อสารระหว่างกันเพ่ือแบ่งปัน เผยแพร่ข้อมูลซึ่ งจะช่วยให้
ค้นหาความรู้ต่าง ๆ ได้โดยไร้ขีดจ ากัดในเรื่องของเวลา สถานที่ ทั้งนี้เป็นสื่อสาธารณะที่ทุกคนสามารถ
เข้าถึงได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  
 

2.6 ความพึงพอใจ 
 

 2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   พจนานุกรรมฉบับบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมาย ความพอใจ ความชอบใจ 
   วนิดาพร วรวิรุฬห์วงศ์ (2559) กล่าวว่า ความคิดเห็น หรือความรู้สึกที่มีต่อการปฏิบัติงาน
อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งมีผลอย่างยิ่งต่อการปฏิบัติงานนั้น ๆ ให้ส าเร็จได้ด้วยดีตามวัตถุประสงค์หรือ
เป้าหมาย 
   จุฑามาส ทวีบุตร (2560) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกของบุคคลในทางบวก
ความชอบ ความสุขใจ ความสบายใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่าง ๆ หรือเป็นความรู้สึกที่ยินดีต่อสิ่ง 
ที่ท าให้เกิดความชอบใจ และประทับใจจากการได้รับการตอบสนองตามความต้องการและมีความสุข
เมื่อได้รับผลส าเร็จ ซึ่งจะแสดงออกมาทางพฤติกรรมโดยสังเกตได้จากค าพูด และการแสดงออกทาง
พฤติกรรม 
   Vroom (1964) ได้กล่าวว่า ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งสามารถใช้แทนกันได้ 
เพราะทั้งสองค านี้ หมายถึง ผลที่ได้จากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่งนั้น ทัศนคติด้านบวก จะแสดง
ให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้นและทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นถึงสภาพความไม่พึงพอใจ 
   Wolman (1973) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกมีความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จ
ตามความมุ่งหมายที่ต้องการหรือตามแรงจูงใจ 
 2.6.2 การวัดระดับความพึงพอใจ 
   บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวว่า การวัดระดับความพึงพอใจอาจท าได้หลายวิธีดังต่อไปนี้ 
    1. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีที่นิยมใช้มากอย่างแพร่หลายโดยขอร้องให้ผู้ที่เรา
ต้องการให้แสดงความคิดเห็น ตอบลงในแบบฟอร์มที่ก าหนดให้หรือตอบค าถามอิสระเกี่ยวกับความพึง
พอใจในด้านต่าง ๆ 
    2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงได้ทางหนึ่งเหมาะส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยชรา เหมาะอย่างยิ่งสาหรับผู้ที่อ่านหนังสือไม่ออก เขียนหนังสือไม่ได้หรือ
ท าได้ช้า 
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    3. การสังเกตการณ์ เป็นเทคนิคการวัดความพึงพอใจอีกอย่างหนึ่งโดยผู้สังเกตการณ์ 
ใช้สายตาเฝ้าดูหรือศึกษาเหตุการณ์ ปรากฎการณ์ต่าง ๆ ของเหตุการณ์นั้น ๆ 
   จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
พอใจ หรือรู้สึกชอบต่อการจัดการเรียนรู้ งานที่ได้รับมอบหมาย และผลจากการปฏิบัติกิจกรรมที่บรรลุ
ตามเป้าหมาย โดยใช้แบบวัดความพึงพอใจ แบบมาตรส่วน 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง 
น้อย น้อยที่สุด และใช้การแปลความหมายแบบอิงเกณฑ์ 5 ระดับ 
 

2.7 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 

 2.7.1 ความหมายของวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
   องอาจ นัยพัฒน์ (2548) ได้ให้ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการเป็นการวิจัยที่ท าโดยนักวิจัยและคณะบุคคลที่เป็นผู้ปฏิบัติงานในหน่วยงาน องค์กร หรือชุมชน 
โดยมีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือน าผลการศึกษาวิจัยที่ค้นพบหรือสรรค์สร้างขึ้นไปใช้ปรับปรุงแก้ปัญหา หรือ
พัฒนาคุณภาพการปฏิบัติงานได้อย่างทันต่อเหตุการณ์ สอดคล้องกับสภาพปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
รวมทั้งกลมกลืนกับโครงสร้างการบริหารงาน ตลอดจนบริบททางด้านสังคมและวัฒนธรรมและด้าน
อ่ืน ๆ ที่แวดล้อมหรือเกิดขึ้นในสถานที่เหล่านั้น  
   ธีรวุฒิ เอกะกุล (2552) ได้ให้ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า เป็นการรวบรวม 
หรือแสวงหาข้อเท็จจริงโดยใช้ขั้นตอนกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อสรุปอันน าไปสู่
การแก้ปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ทั้งในด้านประสิทธิภาพและ ประสิทธิผลของงานในขอบข่ายที่รับผิดชอบ 
โดยผู้วิจัยมีการปรับปรุง แก้ไข และด าเนินการหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งผลการปฏิบัติงานนั้นบรรลุ
วัตถุประสงค์หรือแก้ไขปัญหาที่ประสบอยู่ ได้ส าเร็จ  
   สุวิมล ว่องวาณิช (2555) ได้ให้ความหมายของวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า เป็นการวิจัยที่ท า
โดยผู้สอนในชั้นเรียน เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และน าผลมาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน 
หรือส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น เพ่ือให้ เกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียน เป็นการวิจัย
ที่ต้องด าเนินการอย่างรวดเร็วน าผลไปใช้ทันทีและสะท้อนข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานต่าง ๆ ของตนเอง 
และกลุ่มผู้ร่วมงานมีโอกาสวิพากษ์ อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในแนวทางที่ได้ปฏิบัติ และผลที่เกิดขึ้น
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ ทั้งของครูและผู้เรียน 
   จากความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการข้างต้น สามารถสรุปความหมายของการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นวิจัยที่มีข้ันตอนเน้นกระบวนการแก้ปัญหาที่มีความเฉพาะ 
เป็นการวิจัยที่ต้องด าเนินการอย่างรวดเร็ว มีการสะท้อนผลการปฏิบัติงาน ในทุกขั้นตอน 
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 2.7.2 ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2555) เสนอกรอบการแสดงลักษณะของวิจัย เชิงปฏิบัติการ ไว้ดังนี้ 
    1. เป็นการวิจัยแบบเน้นการมีส่วนร่วม (Participation or Collaboration) มุ่งเน้น
การท างานเป็นกลุ่ม เพ่ือให้ผู้ร่วมวิจัยทุกคนมีบทบาทในทุกขั้นตอนของการวิจัย ทั้งการวางแผน การ
เสนอแนะความคิดเห็น การเก็บข้อมูล การสรุปและวิเคราะห์ผล และการน าข้อมูลไปใช้ในงานที่ก าลัง
ด าเนินการอยู่ 
    2. เป็นการวิจัยเชิงอัตวิพากษ์ (Sdf-reflective Inquiry) โดยการสะท้อนสภาพการณ์
รวมทั้งปัญหาต่าง ๆ ที่ประสบอยู่จาก “บุคลากรภายในองค์กร” ไม่ได้เกิดจากบุคลากรภายนอกองค์กร 
หรือผู้วิจัยไม่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจในปัญหานั้น ๆ แล้วท าการค้นหาวิธีการแก้ไขให้ดีขึ้น
กว่าเดิม โดยกระบวนการวิจัยอาศัยวิธีการ ทางวิทยาศาสตร์ 
    3. เน้นการปฏิบัติ (Action Orientation) การวิจัยเชิงปฏิบัติการเน้นการปฏิบัติ 
เป็นส าคัญเพ่ือมุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลง ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนและศึกษาผลของการปฏิบัติ เพ่ือมุ่งเน้น
ให้เกิดการพัฒนา 
    4. ใช้วิธีการวิเคราะห์วิจารณ์ (Critical Function) โดยการวิเคราะห์ การปฏิบัติการ 
อย่างลึกซึ้ง จากที่สังเกต น าไปสู่การตัดสินใจที่อยู่บนฐานของเหตุผล เพ่ือปรับปรุงแผนการปฏิบัติงาน 
    5. ใช้วงรอบการปฏิบัติการ (The Action Research Spiral) ในการแก้ปัญหา เช่น 
ใช้วงรอบ PDCA (Plan, Do, Check และ Act) ตามแนวคิดของ Derning หรือใช้วงรอบ PAOR (Plan, 
Action, Observe, Reflect) ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart หรือใช้วงรอบการปฏิบัติการ
อ่ืน ๆ จนกว่าจะได้รูปแบบของการปฏิบัติงานที่พึงพอใจ หรือได้ข้อเสนอ ทฤษฎีต่างๆ เพ่ือน าไปใช้
และเผยแพร่ต่อไป 
    6. เป็นการวิจัยที่มุ่งหวังเพ่ือให้เกิดการพัฒนา หรือการเปลี่ยนแปลงวิธีการด าเนินการ
เติมให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น ผลที่คาดหวังจากการวิจัยไม่เน้นความรู้เชิงวิชาการแต่เน้นวิธีการปฏิบัติ
ที่ใช้ให้เกิดผลเป็นรูปธรรมภายในองค์กร 
   องอาจ นัยพัฒน์ (2551) ได้เสนอลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้ 
    1. ปัญหาเกี่ยวกับทางด้านการปฏิบัติการ การวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นการศึกษาปัญหา
ที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติงานระดับจุลภาค ที่เกี่ยวข้องในวิธีการท างานมากกว่าเกี่ยวข้อง ปัญหาทางด้าน
ทฤษฎี 
    2. มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมในกระบวนการวิจัย ในการด าเนินการวิจัยในทุก ๆ ขั้นตอน 
จะต้องอยู่ภายใต้บรรยากาศการมีส่วนร่วม การร่วมมือ ความมีอิสระ ความเสมอภาค ในการแสดง
ความคิดเห็น และร่วมกันด าเนินการเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
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    3. มีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือการท าความเข้าใจ ต่อสภาพปัญหาที่เกี่ยวกับ การปฏิบัติงาน
ของครูอย่างลุ่มลึก และกระจ่างชัด ภายใต้กระบวนการการตรวจสอบผลสะท้อน คลับของการปฏิบัติการ
วิจัย น าไปสู่การได้แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับบริบท 
    4. มุ่งเน้นการตีความหมายของเหตุการณ์ หรือสภาวการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้น ตาม
ความคิดเห็นหรือทัศนะของผู้ปฏิบัติงาน หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรงกับเหตุการณ์ หรือ สภาวะ
ปัญหามากกว่าการอาศัยแนวคิดทฤษฎี กฎ หรือหลักการของวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ 
    5. ผสมผสานวิธีการเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ การวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยทั่วไป 
มีเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพมากกว่าการวิจัยเชิงปริมาณ เนื่องจากมีจุดมุ่งหมายหลัก เพ่ือท าความเข้าใจ
ถึงปัญหาในการปฏิบัติงานเฉพาะในแต่ละสถานที่และเวลา อาศัยการ ที่ความหมายเหตุการณ์ สภาวะ
ของปัญหาที่เกิดขึ้นตามการรับรู้ของผู้ปฏิบัติงาน แต่ในปัจจุบัน ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยเชิงปฏิบัติการได้ 
ยอมรับวิธีการวิจัยเชิงปริมาณเจ้ามาผสมผสาน เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลหลักฐานให้อยู่ในรูปตัวเลขเชิงปริมาณ 
เพ่ือจัดการปรับปรุงแก้ไขปัญหา จากการปฏิบัติงานได้อย่างเหมาะสมที่สุด 
    6. เสนอผลของการวิจัยในรูปแบบที่ง่ายต่อการเข้าใจ โดยเลือกใช้ถ้อยค าส านวน  
ในระดับเดียวกับผู้ปฏิบัติงาน หลีกเลี่ยงค าศัพท์เฉพาะในสาขาวิชา เพ่ือท าให้ง่ายต่อการติดตาม ความ
เข้าใจของผู้ปฏิบัติงาน 
    7. ผ่อนคลายความเข้มงวดเกี่ยวกับวิธีการศึกษาวิจัย การด าเนินงานการวิจัย เชิง
ปฏิบัติการไม่ยึดติดอยู่ภายใต้กรอบการจัดการจัดกระท าการทดลอง และการควบคุมตัวแปร แทรกซ้อน
อย่างเคร่งครัด หรือแบบตายตัวเหมือนการวิจัยประเภทอ่ืน ๆ แต่มีการปรับวิธีการศึกษาค้นคว้าด้วย
วิธีการให้สอดคล้องกับสาระส าคัญของปัญหาสภาวการณ์ต่าง ๆ รวมทั้ง บริบท 
    8. ไม่เน้นการสรุปอ้างอิงข้อสรุปผลของการวิจัยข้ามไปยังต่างบริบท การสรุป อ้างอิง
ผลของการวิจัยที่ได้จากการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีแนวโน้มกระท าได้เฉพาะในขอบเขต ของสถานที่ บุคคล 
และเวลาท าการศึกษาวิจัย อย่างไรก็ตาม ถ้าการขยายผลการวิจัย ให้ครอบคลุมข้ามไปยังขอบเขตขึ้น 
สามารถอ้างอิงได้ถ้าปัจจัยที่เกี่ยวข้อง บริบท สภาพแวดล้อม มีลักษณะคล้ายคลึงหรืออยู่ในสภาวะ
ใกล้เคียงกัน 
   จากลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการข้างต้น สรุปได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นการ
วิจัยที่มีลักษณะเน้นการปฏิบัติเป็นขั้นตอน มีความเฉพาะ ไม่สามารถอ้างอิงการวิจัย ไปยังบริบทอ่ืน ๆ ได้ 
ไม่เน้นระเบียบวิธีการวิจัย เป็นการวิจัยที่แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการ ปฏิบัติงาน 
 2.7.3 รูปแบบการวิชัยเชิงปฏิบัติการ 
   สุวิมล ว่องวานิช (2555) ได้เสนอรูปแบบการวิจัยดังนี้ 
    1. การวิจัยของครูแบบท าคนเดียว (Individual Teacher Research) เป็นการวิจัย 
ที่เน้นการเปลี่ยนแปลงห้องเรียนได้ห้องเรียนหนึ่ง โดยครูก าหนดปัญหาในห้องเรียน ที่ต้องการ แก้ไข 
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และหาแนวทางแก้ไข ผู้เรียนอาจไม่มีส่วนในการช่วยก าหนดทางเลือกต่าง ๆ หากจะมี ผู้ปกครอง
เกี่ยวข้องด้วยในการท าวิจัย ก็จะเป็นเพียงผู้ให้ข้อมูลมากกว่า SL 
    2. การวิจัยปฏิบัติการแบบร่วมมือ (Collaborative Action Research) เป็นการวิจัย 
ที่ท าเป็นกลุ่ม มีจ านวนผู้วิจัยตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ประกอบไปด้วยบุคลากรที่มีจุดมุ่งหมายในการเน้นปัญหา 
และการเปลี่ยนแปลงในห้องเรียนในห้องเรียนหนึ่ง คณะวิจัย อาจจะเป็นปัญหาในระดับพ้ืนที่ของตน 
แต่ยังเป็นกระบวนการที่สืบต้นความรู้ในห้องเรียน กระบวนการท าวิจัยเหมือนกับกระบวนการการวิจัย
ของครูที่ท าคนเดียว 
    3. การวิจัยปฏิบัติการแบบให้ทั่วทั้งโรงเรียน (School wide Action Research) เป็น
การวิจัยที่คณะท างานเป็นผู้ปฏิบัติในโรงเรียน มีการท างาน โดยเลือกประเด็นปัญหาที่สนใจร่วมกัน  
มีกระบวนการเก็บข้อมูล การจัดระบบและการแปลความหมายข้อมูลที่ได้จากโรงเรียน หรือเอกสาร 
ที่เกี่ยวข้อง กระบวนการวิจัยเป็นแบบวงรอบต่อเนื่อง ที่มีหน้าที่เหมือนการประเมิน ความก้าวหน้า  
มีจุดมุ่งหมายเน้นที่การปรับปรุงโรงเรียน 
 2.7.4 หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
   ธีรวุฒิ เอกกะกุล (2552) เสนอหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน มี 6 หลักการ 
ที่ส าคัญ ดังนี้ 
    1. ระบุปัญหาที่ท าการวิจัยเป็นการรวบรวมปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนระบุความส าคัญ
ของปัญหา และความจ าเป็นกาท าวิจัย รวบรวมปัญหาการเรียน การสอนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 
    2. วิเคราะห์ปัญหาท าการวิเคราะห์ปัญหาในชั้นเรียนโดยเรียงความส าคัญความจ าเป็น
และเร่งด่วนของปัญหา ด้วยการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาว่าเกิดจากสิ่งใด 
    3. การจัดล าดับความส าคัญของปัญหา เป็นการพิจารณากลั่นกรองว่า จะเลือก 
ปัญหาใด มาท าการวิจัยปฏิบัติการ ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณาล าดับความส าคัญของปัญหา ในชั้นเรียน 
ดังนี้ 
     3.1  ความรุนแรงของปัญหาพิจารณาถึงผลกระทบต่อผู้เรียนว่ามีผลกระทบที่
รุนแรงมากน้อยเพียงใด ถ้าผู้เรียนได้รับผลกระทบจากปัญหามีความรุนแรงมาก ก็ถือว่าเป็นปัญหาที่มี
ความเหมาะสมในการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
     3.2  ความจ าเป็นเร่งด่วนของปัญหาที่จะท าวิจัยปัญหาที่จะท าการวิจัยมีความ
เร่งด่วนมากน้อยเพียงใด ถ้ามีความจ าเป็นเร่งด่วนมากไม่สามารถรอได้ เพราะถ้าปล่อยไว้นานอาจส่งผล
ต่อการเรียนรู้ หรือมีผลกระทบต่อด้านอื่น ๆ ก็ถือว่าเป็นปัญหาในชั้นเรียน ที่มีความเหมาะสม 
     3.3  ประโยชน์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน ปัญหาในชั้นเรียนที่จะท านั้น เกิดประโยชน์แก่
บุคคลใด ควรยึดถือผลประโยชน์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียนเป็นหลัก 
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     3.4  นโยบายของสถานศึกษา ผู้บริหารสถานศึกษาแต่ละคนมีคุณลักษณะที่
แตกต่างกัน นโยบายการศึกษาซึ่งเป็นประเด็นหนึ่งที่ควรน ามาพิจารณาว่าผู้บริหารสถานศึกษา ให้การ
สนับสนุน ส่งเสริมการท าวิจัยของครูเพียงใด 
    4. หาวิธีการแก้ปัญหา โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย นวัตกรรม ทาง
การศึกษา ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ และศึกษาผลจากการประชุม 
    5. การแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้อ่ืน เพ่ือให้ได้ข้อมูล ที่หลากหลาย 
เพราะการวิจัยในชั้นเรียน เป็นการวิจัยที่จ าเป็นต้องใช้ศาสตร์แบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary) 
และมีลักษณะสัมพันธ์ (Related) 
    6. การใช้หลักวงรอบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยใช้หลักการ 
ปฏิบัติการเป็นวงรอบ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติการ ขั้นการสังเกต และขั้นสะท้อนผล
การปฏิบัติการ 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2555) ได้เสนอหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีหลักการส าคัญดังนี้ 
    1. การวิ เคราะห์ปัญหาที่ต้องการศึกษา ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยจะต้องวิเคราะห์
รายละเอียดของปัญหาอย่างละเอียดและรอบคอบ พร้อมทั้งค้นหาทฤษฎีเพ่ือสนับสนุน ในประเด็นต่าง ๆ 
ที่เก่ียวข้อง โดยจะต้องวิเคราะห์ปัญหาให้ครอบคลุมทั้งบริบทที่เก่ียวข้อง 
    2. เลือกประเด็นปัญหาที่มีความส าคัญ โดยอาศัยทฤษฎีในการพิจารณา เลือกประเด็น
ปัญหาที่มีคุณค่าและเหมาะสม ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย ตั้งสมมติฐาน ก าหนดขอบเขต วิธีการ
ด าเนินการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย ตลอดจนแนวทาง การน าผลงานวิจัยไปประยุกต์ใช้
งาน ซึ่งสัมพันธ์กับหลักการหรือทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้อง ปัญหาดังกล่าว 
    3. เลือกและสร้างเครื่องมือการวิจัยที่จะช่วยให้การวิจัยได้ค าตอบ ตามวัตถุประสงค์ 
และสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
    4. บันทึกข้อมูลอย่างละเอียด และเป็นระบบในทุกขั้นตอนของกระบวนการวิจัย  
ทั้งส่วนที่เป็นความก้าวหน้าในการวิจัย และปัญหาอุปสรรคในการปฏิบัติการ 
    5. วิเคราะห์ความส าคัญท่ีได้บันทึกไว้ เพื่อหาความสัมพันธ์ในประเด็นต่าง ๆ รวมทั้ง
วิเคราะห์ เปรียบเทียบคัดกรอง แยกแยะข้อมูล เพ่ือให้สามารถแปลความหมาย ของข้อมูลให้ตรงกับ
ประเด็นปัญหา น าไปสู่การสรุปแนวทางในการแก้ปัญหาต่างๆ 
    6. ตรวจสอบข้อมูลอีกครั้งเพ่ือสรุปหาค าตอบที่เป็นสาเหตุ และวิธีการแก้ปัญหา 
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
   Stringer (2008) ได้เสนอหลักการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    1. วิเคราะห์ และศึกษาปัญหาที่ต้องการท าวิจัย 
    2. ก าหนดปัญหาการวิจัยค าถามการวิจัย และ วัตถุประสงค์การวิจัย 
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    3. วางแผนการด าเนินการวิจัย 
    4. ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล เอกสาร 
และเครื่องมือที่จะใช้ในการวิจัย เช่น แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต แบบบันทึกเวลาเรียน เป็นต้น 
    5. บันทึก และรวบรวมข้อมูลที่ได้จากสังเกต การสัมภาษณ ์และการใช้เครื่องมือในการ
วิจัย 
    6. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลทุกขั้นตอนของกระบวนการวิจัย 
    7. ตรวจสอบเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นกับกลุ่มที่ศึกษาว่า ได้ตอบข้อสงสัยการวิจัย 
และแก้ปัญหาได้แน่ชัดแล้ว 
   จากหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนในข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของ การวิจัย
เชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนประกอบไปด้วยหลักการดังนี้  
    1. การวิเคราะห์ปัญหา 
    2. เลือกปัญหาที่มีความส าคัญ และมีความเร่งด่วน 
    3. วางแผนการแก้ปัญหา 
    4. ปฏิบัติการตามแผนที่ก าหนดไว้ 
    5. บันทึกและรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการปฏิบัติการ 
    6. ตรวจสอบและสรุปผลการด าเนินการ 
 2.7.5 วงรอบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
   สุวิมล ว่องวาณิช (2555) กล่าวว่า รูปแบบการวิจัยประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นวางแผน (Plan) ชั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นสังเกต (Observe) และขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติงาน 
(Reflect)  
    ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นตอนของการส ารวจปัญหาที่ส าคัญร่วมกัน ระหว่างครู 
ผู้เรียน ผู้ปกครอง ผู้บริหาร เพ่ือให้ปัญหาที่ส าคัญ ตกตะกอนการแยกรายละเอียดของปัญหานั้นเกี่ยวกับ
ลักษณะของปัญหาเป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับใคร แนวทางแก้ไขอย่างไร และจะต้องปฏิบัติอย่างไร 
    ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) เป็นการด าเนินการตามการวางแผน ในขั้นตอนแรก 
โดยด าเนินกิจกรรม หรือวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ได้วางแผนเอาไว้ ล่วงหน้าในการปฏิบัติการอาจจะ
มีอุปสรรคต่าง ๆ มาเกี่ยวข้องโดยไม่ได้คาดคิด ซึ่งเป็นอาจจะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น แผนงาน
ที่ก าหนดไว้สามารถยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม 
    ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต (Observe) เป็นการสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นด้วย ความ
รอบคอบ ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นทั้งคาดหวัง โดยอาศัยเครื่องมือ การเก็บข้อมูลเข้าช่วย ได้แก่ 



33 

     1. การจดบันทึก ครูหรือผู้วิจัยให้บันทึกบรรยายสภาพการณ์เชิงรูปธรรมที่ผู้เรียน
คนหนึ่ง หรือกลุ่มหนึ่งได้พบระยะเวลายาวต่อเนื่องเพ่ือให้เป็นภาพรวมของ สภาพการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
หัวข้อวิจัย 
     2. การใช้บันทึกภาคสนาม (Field Notes) เป็นการจดบันทึกเหมือนกับ การใช้
ระเบียนสะสม แต่การบันทึกภาคสนามจะจดตามสภาพที่เห็นโดยใช้ข้อคิดเห็นส่วนตัว หรือการแปลความ 
การบันทึกโดยวิธีนี้ครูหรือผู้วิจัยจะเห็นพฤติกรรมที่เกิดข้ึนตามสภาพที่เป็นจริง 
     3. การบันทึก บรรยายถึงพฤติกรรมที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมเป็นการจดบันทึก 
ที่พยายามให้เข้าใจล าดับขั้นพฤติกรรมในชั้นเรียน ที่ก าลังไปอยู่มีสิ่งใดเกิดข้ึนบ้าง 
     4. การวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องที่มีอยู่ 
เช่น คู่มือครู สมุดเตรียมบันทึกผลการเรียน รายงานประจ าปีของโรงเรียน เป็นต้น 
     5. การจดบันทึกอนุทิน หรือจดหมายเหตุรายวัน (Diary) เป็นการบันทึกส่วนบุคคล
ที่ระบุหรือเรื่องราวที่ตนเองสนใจอันเกี่ยวกับสภาพการเรียนรู้  ผู้เรียนควรได้รับการสนับสนุนให้แสดง
ความรู้สึก และข้อคิดเห็นในแง่มุมของตนเองโดยการเขียนบันทึกลงอนุทิน 
     6. การใช้แบบสอบถาม (Questionnaires) ใช้แบบสอบถามศึกษาข้อมูล เชิงความ
คิดเห็นแบบปลายเปิด หรือใช้แบบปลายปิด มีตัวเลือกให้ตอบจะท าให้ได้รับมูลที่เป็นรายละเอียด
ครบถ้วนเพียงพอ ผู้วิจัยต้องก าหนดหัวข้อเรื่องท่ีจะถามให้รัดกุมและครอบคลุม 
     7. การสัมภาษณ์ (Interview) เทคนิคการสัมภาษณ์ท าให้ได้ค าถามที่ยืดหยุ่น
กว่าการรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์สามารถด าเนินการได้ 3 ลักษณะ คือ แบบ
ไม่ได้วางแผน (Unplanned Interview) แบบวางแผนแต่ไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview)
และแบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) 
     8. การใช้สังคมมิติ (Sociometry Method) เพ่ือตรวจสอบดูความสัมพันธ์ 
สังคมในกลุ่มผู้เรียนโดยใช้ค าถามว่า ผู้เรียนชอบที่จะเป็นจะท างานร่วมกับใคร ใครที่ไม่ชอบสังสรรค์ 
หรือสังสรรค์กับใคร แล้วหน้าที่ถูกระบุไว้มาโยงหาความสัมพันธ์ว่า ใครเป็น ที่นิยมของกลุ่มหรือใคร  
ถูกกลุ่มเพิกเฉย 
     9. การใช้แบบตรวจสอบปฏิสัมพันธ์แบบส ารวจรายการ (Interaction Schedules 
and Checklists) เพ่ือสะดวก และเชื่อถือได้ในการสังเกตพฤติกรรมระหว่างครูและผู้เรียน ผู้วิจัย 
การสร้างรายงานแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียน แล้วใช้ประกอบ การสังเกต โดยการตรวจสอบ
พฤติกรรมที่เกิดข้ึนไปตามรายการที่มีอยู่ 
     10. การใช้เครื่องบันทึกเสียง (Tape Recording) เพ่ือประโยชน์ในการ วิเคราะห์
ข้อมูลได้อย่างละเอียดลึกซ้ึงในการเรียนการสอนเป็นกลุ่มหรือสนทนาด้วยตัวเอง 
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     11. การใช้วีดิทัศน์ (Video Recording) บันทึกภาพและเสียงลงในเครื่อง วิดีทัศน์
เพ่ือให้เห็นกิจกรรมทั้งชั้น หรือเลือกบันทึกรายการประเด็นที่สนใจจะมีประโยชน์มาก ในการน าข้อมูล
มาวิเคราะห์ภายหลัง 
     12. การใช้แบบทดสอบ (Test) ใช้แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
วัดจุดเด่น จุดด้อย ในเนื้อหาวิชาของผู้เรียน เป็นต้น เป็นการรวบรวมข้อมูล ความสามารถทางสมอง
ของผู้เรียน 
    ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) ขั้นสุดท้ายของวงรอบการท าการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการ คือการประเมิน หรือการตรวจสอบกระบวนการของปัญหา หรือสิ่งที่เป็นข้อจ ากัด ที่เป็น
อุปสรรคต่อการปฏิบัติการ ผู้วิจัยร่วมกับกลุ่มผู้เกี่ยวข้องจะต้องตรวจสอบปัญหาที่เกิดขึ้น ในแง่มุมต่าง ๆ 
ที่สัมพันธ์กันสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน และระบบการศึกษาที่ประกอบกันอยู่ผ่านการ
อภิปรายปัญหาการประเมินโดยกลุ่มจะท าให้ได้แนวทางการ พัฒนาขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมและ
เป็นพื้นฐานข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและวางแผนปฏิบัติต่อไป 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้รูปแบบวิจัยตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart 
ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นสังเกต (Observe) 
และขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) ในการพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้แบบร่วมมือโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
   เกศรา อุบลแก้ว (2557) ได้ศึกษาผลการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันต่อความสนใจในการเรียน
รายวิชาการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจะนะชนูปถัมภ์ 
มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสนใจในการเรียนในรายวิชาการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
1 ก่อนและหลังการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนจะนะชนูปถัมภ์ จ านวน 17 คน 
เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แบบสังเกตความสนใจในการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์
ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนความสนใจในการเรียนก่อนการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ย 8.18 อยู่ใน
ระดับปานกลาง คะแนนหลังการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ย 15.59 อยู่ในระดับมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ย
คะแนนความสนใจในการเรียนหลังการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยมี
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พัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยเพ่ิมขึ้นร้อยละ 62.69 อยู่ในระดับสูง 2) นักเรียน มีความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.59) โดยประเด็นเรื่อง
ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนในแต่ละหัวข้อมีความเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
รองลงมา ได้แก่ บรรยากาศในชั้นเรียนส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน และครูให้ความช่วยเหลือหรือ
อ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการเรียน ตามล าดับ 
   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ท าการพัฒนางานวิจัยเกี่ยวกับการเสริมสร้างพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่า เกมิฟิเคชันท าให้ห้องเรียนสนุก หลังจากจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด แสดงว่านักเรียนส่วนใหญ่
เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของการเรียนรู้ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งด้านเครื่องมือ และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทันสมัยและ
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน และการให้คะแนนพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนตามเทคนิค
เกมิฟิเคชัน Classdojo ที่น ามาใช้มีลักษณะตัวละครแทนตัวนักเรียนเป็นตัวการ์ตูนที่เหมาะสมกับวัย 
วีดิโอและภารกิจที่น ามาใช้ในการสอนมีความน่าสนใจ กระบวนการเรียนรู้มีความทันสมัยและเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวัน สนับสนุนให้นักเรียนได้ร่วมมือกันเรียนรู้และช่วยเหลือกันท างาน ได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ว่าเกมิฟิเคชันท าให้การเรียนน่าสนใจสนุกสนาน และท าให้นักเรียนมีบทบาท
ในกิจกรรมการเรียนการสอนเพิ่มมากขึ้น 
   พิชญะ โชคพล (2558) ได้ท าการศึกษากิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษ วิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าการสร้างแรงจูงใจในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การด าเนินการ แข่งขัน และการให้
รางวัล ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ และนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ 
ที่ดีภายในกลุ่ม มีความสามารถในการแก้ปัญหา และมีพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบร่วมมืออยู่ในระดับ
สม่ าเสมอ 
   ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559) ได้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิ 
ฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มทดลอง และ 2) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจ
ในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของกลุ่มทดลอง
และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติของกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 66 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน แผนการจัดการเรี ยนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
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ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันและแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหา
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   อดิศักดิ์ เมฑสุวรรณ (2560) ได้ท าศึกษาการพัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล้ า 
โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกันกับเทคโนโลยีผสานความจริง ที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค 
เกมิฟิคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาหนังสือส่งเสริม
การอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพตามเนื้อหา อยู่ในระดับดี ( X = 4.45,S.D.=0.48) 
คุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีอยู่ระดับดีมาก (X =4.53,S.D.=0.08) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 8.11/80.09 
ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 2) เพ่ือวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล้ าของนักเรียน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 32.05 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 3) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่าน
ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ าส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านกับเทคโนโลยีผสาน
ความจริงโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
อยู่ระดับมากที่สุด ( X =4.78,S.D.=0.17) 
   นครินทร์ สุกใสและ วิชัย เสวกงาม (2561) ได้ท าศึกษาผลการจัดการเรียนการเรียนโดย
ใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ความสามารถทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังใช้ห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมิฟิเคชันกับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมขนาดใหญ่พิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาด้วยวิธีการเจาะจงและด าเนินการสุ่มนักเรียน  
2 ห้องเรียน เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 35 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน โดยกลุ่มทดลองได้รับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนทั้ งกลุ่มใช้
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ระยะเวลาทั้งสิ้น 16 คาบเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวบข้อมูล คือแบบวัดความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ฉบับก่อนเรียนมีค่าความเที่ยง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.89 
และ ฉบับหลังเรียนมีค่าความเที่ยง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.84 ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมี
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือนี้ มีความมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือและเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเตรียม 2 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 27 อุดมศึกษา
พัฒนาการ สระบุรี จังหวัดสระบุรี จ านวนนักเรียน (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ 
ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test Dependent Samples ผลการศึกษาพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 05. และ
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 05. 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   Vegt, Visch, Ridder and Vermeeren (2015) ได้น าเสนองานวิจัยการออกแบบเทคนิค
เกมิฟิเคชัน เพ่ือการสร้างสถานะการให้เกิดการแข่งขันและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการตระหนักถึง
ความส าคัญของการท างานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ โดยในการท ากิจกรรมจะมีการเลือกตัวแทน
ของทีมข้ึนมาท ากิจกรรมในห้องเรียนแบบสุ่ม ซึ่งคะแนนของตัวแทนของทีมจะส่งผลกระทบต่อภาพรวม
ของทีมทัง้หมดท าให้ภายในทีมจะต้องมีการเตรียมตัวเตรียมความพร้อมร่วมกัน ซึ่งจากผลการทดลอง
พบว่าการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจะสร้างความสนใจต่อการท างานเป็นกลุ่มเพ่ือมุ่งสู่เป้าหมายเดียวกัน 
   Kotini and Tzelepi (2015) ได้น าเสนองานวิจัยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันเพ่ือช่วยพัฒนา
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ในการท ากิจกรรมกลุ่มในรายวิชาการคิดเชิงค านวณโดยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
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มาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรม จากการทดลองพบว่า เกมิฟิเคชันสามารถ 
เพ่ิมขีดความสามารถและสร้างแรงจูงใจภายนอกผ่านจัดอันดับของกลุ่มนักเรียนในชั้น แต่อย่างไรก็ตาม
การกระตุ้นแรงจูงใจภายนอกเพียงอย่างเดียวโดยไม่ค านึงถึงประเด็นภายใน อาจน าไปสู่การปฏิเสธ
ความสนใจจากนักเรียนได้ในบางครั้ง ซึ่งในงานนี้ก าหนดกรอบการเรียนรู้โดยใช้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง
เพ่ือสร้างความเข้มแข็งในการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้แรงจูงใจภายในเพ่ือการเรียนรู้และพัฒนา
กรอบการออกแบบกิจกรรมกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้โครงร่างที่มีเกมิฟิเคชันเป็นแกน
ผสมผสานแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
   Sillaots (2015) ได้น าเสนอแนวคิดการใช้เกมิฟิเคชันมาใช้เป็นตัวอย่างประกอบการสอน 
ในกิจกรรมกลุ่มของรายวิชาการพัฒนาเกมส์ โดยต้นแบบแนวคิดนี้มาจากการความคล้ายคลึงกันระหว่าง
เทคนิคและรายวิชาซึ่งเป้าหมายของผู้วิจัยต้องการให้กลุ่มนักศึกษาเข้าใจแนวคิดการฟอร์มทีมและ 
การเล่นเกมส์ที่มีลักษณะเป็นทีม โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มและออกแบบเกมส์ตัวอย่าง (Prototype) 
และสุ่มสมาชิกขึ้นมาพรีเซ็นในแต่ล่ะสัปดาห์ โดยเป็นการจ าลองให้เกิดจาการแข่งขันการพัฒนาเกมส์
ระหว่างกลุ่มในชั้นเรียน มีระบบที่ใช้ในการอัพโหลดความก้าวหน้าของงานโปรเจคเกมในแต่ล่ะกลุ่ม
โดยใช้โปรแกรม Teamup จากการคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเทคนิค Gamification ถูกใช้เพ่ือสร้าง
ภาวการณ์แข่งขันในการท างานโปรเจคกลุ่ม สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานกลุ่มได้เป็นอย่างดี 
 

2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เรื่องการพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า 
แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งด าเนินการวิจัยในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
2) ศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันโดยผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันและใช้
ซอฟต์แวร์สนับสนุนการเรียนรู้ Classdojo จากนั้นสังเกตพฤติกรรมการท างานทีมของนักเรียน และ
วัดความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

Input 

- เกมิฟิเคชัน 
- สื่อสังคม 

Process 

วิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
1. ขั้นวางแผน (Plan) 
2. ขั้นปฏิบัติการ (Act) 
3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ 
(Reflect) 

Output 

- ความสามารถการ   
   ท างานเป็นทีม 
- ความพึงพอใจ 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัยผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียด
ในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
  4. แบบแผนการวิจัย 
  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  7. สถิติใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย 
 

 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 โรงเรียนแก่นนคร
วิทยาลัย อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 41 คน 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกได้ 3 ประเภท ดังนี้ 
 3.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   3.2.1.1 แผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
 3.2.2 เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติ 
   3.2.2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
   3.2.2.2 บันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 
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 3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ประเมินผลการวิจัย มีดังนี ้
   3.3.3.1 แบบวัดความพึงพอใจ 
  

3.3 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 

 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   3.3.1.1 แผนจัดการเรียนรู้วิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 
   แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หน่วยการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร
รายวิชาพ้ืนฐานรายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
      1) ศึกษาค าอธิบายรายวิชาจากหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 
      2) ศึกษาข้ันตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ จากคู่มือการจัดการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เอกสารประกอบหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี) แล้วจัดท า
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 
       2.1) มาตรฐานการเรียนรู้ 
       2.2) ตัวชี้วัดช่วงชั้น 
       2.3) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
       2.4) สาระส าคัญ 
       2.5) สาระการเรียนรู้ 
       2.6) กิจกรรมการเรียนรู้ 
       2.7) แหล่งเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอน 
       2.8) การวัดผลประเมินผล 
      3) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนแบบการสอนบนเว็บโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
เพ่ือน ามาจัดการจัดการเรียนรู้ 
      4) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาและครูพ่ีเลี้ยง 
ตรวจสอบความสอดคล้องและความเหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้พร้อมทั้ง 
ให้ข้อเสนอแนะ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
      5) จัดท าตารางก าหนดการสอนโดยจัดล าดับหน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ และเวลาที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้หน่วยการเรียนรู้ 



42 

 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติ 
   3.3.2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
      1) ศึกษาตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมและก าหนดพฤติกรรม
ที่ชัดเจนขึ้น เพื่อใช้ในการสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
      2) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 5 ด้าน ดังนี้  
        2.1) การร่วมก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์และแบ่งหน้าที่กันท างาน 
        2.2) การตระหนักในบทบาทหน้าที่ของตนเอง 
        2.3) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี พ่ึงพาอาศัยกันและช่วยเหลือกัน 
        2.4) การรักษาบรรยากาศในการท างานและปรับตัวหากัน 
        2.5) การสื่อสารแบบเปิดมีการปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
      3) เสนอแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมที่สร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
      4) น าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีมที่สร้างขึ้นไปปรับปรุง แก้ไขตาม
ค าแนะน าให้เหมาะสม ก่อนน าไปใช้จริง 
   3.3.2.2 บันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 
      1) ศึกษาลักษณะการสร้างแบบบันทึกอนุทิน 
      2) ก าหนดประเด็นในการเขียนอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนเป็นค าถาม
ที่เกี่ยวกับการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้การสอนแบบร่วมมือตามรูปแบบเกมิ  
ฟิเคชัน 
      3) น าอนุทินที่สร้างขึ้นมาแก้ไขตามค าแนะน าในส่วนที่ต้องการปรับปรุงและน าไป
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบอีกครั้ง 
      4) น าแบบอนุทินน าใช้ในระหว่างการเก็บข้อมูล 
 3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ประเมินผลการวิจัย 
   3.3.3.1 แบบวัดความพึงพอใจ 
   แบบวัดความพึงใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนที่ใช้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการสร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนที่ใช้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบร่วมมือตามรูปแบบเกมิฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 มีขั้นตอน
การสร้าง ดังนี้ 
      1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบวัดความพึงพอใจ 
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      2) ก าหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัดให้ครอบคลุมจุดมุ่งหมายของแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยอาศัยหลักการวัดความพึงพอใจตามวิธีลิเคิร์ท(Likert) มีอยู่ 5 ระดับ คือ
เห็นด้วยมากที่สุด เห็นด้วยมาก เห็นด้วยปานกลาง เห็นด้วยน้อย เห็นด้วยน้อยที่สุด 
      3) ผู้วิจัยท าการแบ่งประเด็นแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันดังนี้ 
      4) สร้างแบบวัดความพึงใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนที่ใช้เทคนิคเกมิ 
ฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ในแต่ละด้าน จ านวน 20 ข้อ โดยใช้ มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ พึงพอใจ
มากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย พึงพอใจน้อยที่สุด โดยก าหนดคะแนน ดังนี้ 
       พึงพอใจมากที่สุด  ให้คะแนนเป็น  5 
       พึงพอใจมาก    ให้คะแนนเป็น  4 
       พึงพอใจปานกลาง  ให้คะแนนเป็น  3 
       พึงพอใจน้อย   ให้คะแนนเป็น  2 
       พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้คะแนนเป็น  1 
      5) น าแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนที่ ใช้โดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
และความชัดเจนของข้อความและภาษา ความสอดคล้องของข้อค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ แล้วน ามา 
แก้ไข ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ผู้เชี่ยวชาญ และน าไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 

3.4 แบบแผนการวิจัย 
 

 3.4.1 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) 
ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ใช้โดยใช้เทคนิคเกมิ 
ฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้น ดังนี้ 
   3.4.1.1 ขั้นวางแผน (Plan) 
   3.4.1.2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 
   3.4.1.3 ขั้นสังเกตการณ ์(Observe) 
   3.4.1.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
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ภาพที่ 3.1  รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart 
 

 3.4.2 ขั้นตอนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา และสังเกตสภาพปัญหาของการจัดการ ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5/4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย พบว่าการจัดการเรียนการสอนนั้น 
นักเรียนยังขาดความสามารถการท างานเป็นทีม หรือการท างานกลุ่มในห้องเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น า
การจัดการเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมความสามารถการท างานเป็นทีมของนักเรียน 
ให้สูงขึ้น การวิจัยครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ซึ่งด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
4 ขั้น คือ 
   ขั้นที่ 1 วางแผน ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
    1. ท าการวิเคราะห์สภาพปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม 
ภาษาซี ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน โดยการสังเกตจากการสอนของผู้วิจัยเอง 
    2. ศึกษาเอกสาร วรรณกรรม และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน 
ใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เพ่ือน ามาช่วยในการพัฒนา เครื่องมือในการวิจัยในการส่งเสริมความสามารถ
การท างานเป็นทีมของนักเรียน รวมทั้งหาแนวทางใน การแก้ปัญหาในการวิจัย 
    3. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนการสอนใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
และเครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 
     3.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน รายวิชา ง32102 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 2 
     3.2  แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม  
     3.3  แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิด 
     3.4  แบบวัดความพึงพอใจ 
   ขั้นที่ 2 ปฏิบัติการ เป็นขึ้นที่ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม ไปใช้สอนกับกลุ่มเป้าหมาย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โดยก าหนดเป็นการ
ปฏิบัติใน 3 วงจร ปฏิบัติการ ดังนี้ 
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    วงจรปฏิบัติการที่ 1 
     ด าเนินการสอนแผนจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ค าสั่ง if 
    จงจรปฏิบัติการที่ 2 
     ด าเนินการสอนแผนจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง ค าสั่ง ifelse 
    จงจรปฏิบัติการที่ 3 
     ด าเนินการสอนแผนจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ค าสั่ง switch case 
   ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์ เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย ท าการบันทึกกิจกรรมหลังจาก
การจัดการเรียนสอนทุกครั้ง ซึ่งจะสังเกตสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
เช่น พฤติกรรม การมีส่วนร่วม ความสนใจ การแสดงความคิดเห็น รวมถึงการสัมภาษณ์นักเรียน เป็นต้น 
   ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ เป็นการประเมินผลหรือตรวจสอบกระบวนการวิจัยที่
ด าเนินการตรงตามเป้าหมายที่วางไว้หรือไม่ หรือเกิดปัญหาอุปสรรคใดที่เป็นข้อจ ากัดในการด าเนินการ 
ซึ่งผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การบันทึก และการสัมภาษณ์ มาวิเคราะห์และ
สรุปร่วมกัน อภิปรายเพื่อหาข้อสรุปสาเหตุของปัญหาและแนวทางแก้ไขในแต่ละวงรอบการปฏิบัติงาน 
เพ่ือให้ได้แนวทางในการแก้ไขและพัฒนาเพ่ือปรับปรุงแก้ไขในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ในวงจรรอบปฏิบัติการต่อไป 
 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมการท างานเป็นทีม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
โดยท าการจัดการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้น าหลักการขั้นตอนการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการของ Kemmis and McTaggart มาใช้ในการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 วงรอบการ
ปฏิบัติการ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 3.5.1 ขั้นวางแผน (Plan) ผู้วิจัยศึกษาสภาพปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาและวิธีการ
ด าเนินการแก้ไขปัญหา โดยผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางไว้ ดังนี้ 
   3.5.1.1 ศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนจากการสัมภาษณ์ครู นักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะจัดการเรียนการสอน 
   3.5.1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือแก้ไขปัญหาการท างานเป็นกลุ่ ม 
และน าหลักการแนวคิดมาใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
   3.5.1.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือในการวิจัย และกิจกรรมการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับปัญหา และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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   3.5.1.4 ผู้วิจัยให้ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนกระบวนการวิจัย 
   3.5.1.5 วางแผนการปฏิบัติงาน ผู้วิจัยประชุมวางแผนการจัดกิจกรรมก าหนดกิจกรรม
ที่จัดให้กับกลุ่มเป้าหมาย  
 3.5.2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอน ตามข้ันตอนที่วางแผนเอาไว้ 
 3.5.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ผู้วิจัย ด าเนินการ สังเกตและบันทึกข้อมูลหลักจากการจัด 
การเรียนการสอน เทคนิคที่ใช้ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม การบันทึกอนุทินของ
นักเรียน หลังจากการจัดการเรียนการสอน 
 3.5.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ การสังเกตพฤติกรรม 
การท างานเป็นทีม จากการบันทึกรายงาน และแลกเปลี่ยนข้อมูลกับนักเรียน เพ่ือหาข้อสรุป ปัญหา 
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ในการปฏิบัติงานและหาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในวงรอบต่อไป 
 3.5.5 ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ตามวงรอบของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โดยใช้ระยะเวลาในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.1 
แผนการด าเนินการ 

กิจกรรม ระยะเวลาเดือน พ.ค. 2561 – ก.พ. 2562 
พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1. ศึกษาและวเิคราะห์สภาพ 
   ปัญหาในช้ันเรียน 

          

2. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง           
3. สร้างเครื่องมือวิจัย           
4. ทดสอบประสิทธิภาพของ 
   เครื่องมือวิจัย 

      
 

   

5. ปฏิบัติการวิจัยวงรอบที่ 1           
6. ปฏิบัติการวิจัยวงรอบที่ 2           
7. ปฏิบัติการวิจัยวงรอบที่ 3           
8. ทดสอบความพึงพอใจ           
9. สรุปผลการวิจัย           
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิค  
เกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท คือ  
 3.6.1 การวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ แบบรายงาน และการบันทึกอนุทินของ
นักเรียน มาวิเคราะห์ ตีความ สรุปผล และรายงานผลของการวิเคราะห์ข้อมูลรูปแบบการบรรยายความ 
 3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือในการวิจัย 
โดยน าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนท างานเป็นทีม โดยการสังเกตพฤติการณ์ของครูและแบบประเมิน
การท างานกลุ่ม โดยนักเรียน ค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

3.7 สถิติใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้น าข้อมูล มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ  
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณให้ค่าสถิติพ้ืนฐาน ดังนี้ 
 3.7.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2547, น. 105) ดังนี้  

 

n

X
X 
           (3-1) 

 

     เมื่อ    X    แทน ค่าเฉลี่ย 

        X   แทน คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 
        N       แทน จ านวนนักเรียน หรือจ านวนคะแนน 
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 3.7.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 
2547, น. 106) ดังนี้  

 

  
 

1n

XX
S.D.

2






       (3-2) 

 
     เมื่อ  S.D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        X   แทน คะแนนที่ได้ 

        X    แทน คะแนนเฉลี่ย 
        n   แทน จ านวนนักเรียน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อสังคม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัยผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการส ารวจ และศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
การศึกษาค้นคว้าเอกสาร ทฤษฎีการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
โดยใช้แผนการเรียนรู้จ านวน 3 แผน แบ่งช่วงการศึกษาเป็น 3 วงรอบ ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิจัย
ดังต่อไปนี้ 
  1. ผลการปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม 
  2. ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม 
 

4.1  ผลการปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเค
ชันร่วมกับสื่อสังคม 
 

 การวิจัยเชิงปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคมส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย มีจ านวน 3 วงรอบ 
 4.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 4 ขั้น โดยมีการด าเนินการ
ปฏิบัติดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน 
    ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์ส ารวจปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนและ
สิ่งที่ต้องการให้มีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยมีการ
สัมภาษณ์ผู้สอนและพบปัญหาต่าง ๆ ได้แก่ นักเรียนต้องการท างานเป็นรายบุคคลมากกว่างานกลุ่ม
และจากการสอบถามนักเรียนพบว่า ปัญหาในการท างานเป็นกลุ่มคือการมีส่วนร่วมของสมาชิกกลุ่ม  
มีน้อย เนื่องจากความเห็นไม่ตรงกันท าให้งานมีความล่าช้า และปัญหาการใช้เวลาว่างของสมาชิกในกลุ่ม
จะใช้เวลาว่างในการใช้สื่อสังคมด้านความบันเทิง เช่น เกมส์ออนไลน์ วีดิทัศน์ เพ่ือความบันเทิง
มากกว่าใช้ในการเสาะแสวงหาในการเรียนรู้ ดังนั้นจึงต้องปรับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เพ่ือให้



50 

นักเรียนความสามารถในการท างานเป็นทีมในการเรียนรู้ในการด าเนินกิจกรรมโดยปรับกิจกรรม 
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมมากข้ึน 
    สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา ง32102 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเขียนโปรแกรมภาษาซี เรื่อง ค าสั่งควบคุมเงื่อนไขif ครูต้องจัดกิจกกรมที่กระตุ้น
ให้นักเรียนอยากที่จะท างานทีมโดยร่วมกับผู้อ่ืนได้ อยากที่จะท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ โดยให้นักเรียน 
ฝึกปฏิบัติพัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมผู้วิจัยจึงได้จึงได้น าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค  
เกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมมาใช้ เพ่ือให้ผู้สอนและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและสมาชิกในกลุ่ม
บนเครือข่ายสังคมและผู้สอนสามารถติดตามความก้าวหน้าและคอยให้ค าปรึกษาได้ จากนั้นผู้วิจัย  
จึงได้น าข้อมูลข้างต้นมาเรียบเรียงออกแบบและวางแผนการจัดกิจกรรม 
   ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ 
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 
ตามแผนการจัดกิจกรรม โดยก่อนเริ่มท ากิจกรรมผู้วิจัยได้มีการจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และระบบอินเตอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรม เมื่อนักเรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัย  
จึงได้ท าการเริ่มด าเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
   ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ 
    ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการสังเกต สัมภาษณ์ บันทึกพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน บันทึกการท างานเป็นทีม 
บันทึกภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ 
    1. ความคิดเห็นของครูผู้ร่วมวิจัย 
    จากการสัมภาษณ์ครูผู้ร่วมวิจัยพบว่านักเรียนส่วนมากให้ความสนใจในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แต่ต้องเป็นอย่างค่อยเป็นค่อยไป นักเรียนบางส่วนมีความกระตือรือร้นที่จะท างาน แต่ยังมี
นักเรียนบางส่วนไม่ค่อยให้ความสนใจ ไม่ช่วยเหลือเพ่ือนเล่นเกม หยอกล้อกัน คุยเสียงดัง ผู้สอน
จะต้องคอยกระตุ้นส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสนใจเอาใจใส่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การ 
ส่งงานท้ายคาบเรียนล่าช้าเกินก าหนดผู้สอนมีการเตรียมเนื้อหา ตัวอย่างส าหรับการสอนได้ดี แต่การ
ใช้ถ้อยค าฟังเข้าใจได้ยาก ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหาข้อสงสัยได้ตลอดในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    2. ความคิดเห็นของนักเรียน 
    จากการสัมภาษณ์นักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพบว่า นักเรียนให้ความ
สนใจการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดี มีความกระตือรือร้น เพราะไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อน  
แต่นักเรียนบางส่วนยังเล่นเกม หยอกล้อ ส่งเสียงดัง สื่อการเรียนรู้ช่วยให้มองภาพและแนวทางในการ
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เขียนโปรแกรม แต่ยังติดปัญหาในการเขียนโปรแกรมนิดหน่อย ซึ่งต้องใช้เวลาท าความเข้าใจในเนื้อหา
ท าให้ส่งงานล่าช้า 
    3. ความคิดเห็นของผู้วิจัย 
    จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนพบว่า นักเรียนให้ความสนใจในการ
จัดกิจกรรมการเรียนอย่างดี แต่มีนักเรียนบางส่วนไม่ค่อยให้ความสนใจเท่าที่ควร ไม่ช่วยเหลือเพ่ือน 
เล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ ส่งเสียงดัง หยอกล้อ ท าให้การท างานในทีมมีปัญหาการวางแผน สมาชิก 
ในทีมยังไม่ทราบหน้าที่ของตนเอง ท าให้ท างานไม่เป็นระบบ แต่ยังมีบางกลุ่มที่ยังเล่นมากจนเกินไป 
จนลืมท างานที่ผู้สอนมอบหมายต้องท าให้ผู้สอนต้องคอยเตือนและคอยให้ความช่วยเหลืออยู่เสมอ 
นักเรียนมีปัญหาในการเขียนโปรแกรมเนื่องจากเป็นครั้งแรกที่ได้เรียนการเขียนโปรแกรม จึงท าให้งาน
ที่ได้รับมอบหมายในชั่วโมงเสร็จล่าช้าและไม่สมบูรณ์ การมอบหมายงานให้นักเรียนท างาน เพ่ือให้
นักเรียนมีความสามารถในการงานเป็นทีมแต่ยังมีบางส่วนที่ยังไม่เข้าใจในการท างานเป็นทีม 
   สรุปการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนวงรอบวิจัยที่ 1 
    จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้วิจัย ผู้ร่วมวิจัยและความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การเรียนการสอนของครูและนักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการกิจกรรมดี แต่นักเรียนต้องปรับตัวให้เข้ากับการการท างานเป็นทีม
ค่อยข้างมาก ครูต้องคอยให้ค าแนะน าอยู่เสมอ ข้อที่ปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้ง
ถัดไป ได้แก่ การใช้ค าให้เนื้อเข้าใจง่ายมากขึ้น การกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าสู่บทเรียนและระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สร้างภาระกิจให้เหมาะสมกับนักเรียน 
 

ตารางท่ี 4.1 
การวิเคราะห์ประเด็นประเมินความสามารถในการท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 1  

ด้านการประเมิน X S.D. แปลผล 
ด้านการร่วมวางแผน 1.50 0.55 พอใช้ 
ด้านการตระหนักในหน้าที่ 1.70 0.77 พอใช้ 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 1.70 0.77 พอใช้ 
ด้านการรักษาบรรยากาศ 1.80 0.87 พอใช้ 
ด้านการสื่อสาร 1.70 0.77 พอใช้ 

รวม 1.68 0.83 พอใช้ 
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 จากตาราง 4.1 ผลการวิเคราะห์การท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 พบว่าความสามารถ 
ในการท างานเป็นทีมที่อยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.68, S.D. = 0.83) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียง
ตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ด้านการรักษาบรรยากาศอยู่ในระดับพอใช้ ( X =1.80, S.D. = 0.87)
ด้านการตระหนักในหน้าที่อยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.70, S.D. = 0.77) ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีอยู่ใน
ระดับ ( X=1.70, S.D. = 0.77) ด้านการสื่อสารอยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.70, S.D. = 0.77) และ ด้าน
การร่วมวางแผนอยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.50, S.D. = 0.55) ตามล าดับ 
 4.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 4 ขั้น โดยมีการ
ด าเนินการปฏิบัติการดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 วางแผน 
    ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้ วงรอบที่ 1 
ปฏิบัติการที่ 1 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ ศึกษาแนวทางแก้ปัญหา เพ่ือน ามาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติที่ 2 เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพแก่นักเรียนมากที่สุด ซึ่งจากการวิเคราะห์ปัญหา
และศึกษาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยร่วมกันน าผลการศึกษาไปออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 2 ข้ันปฏิบัติการ 
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 
ตามแผนการจัดกิจกรรม โดยก่อนเริ่มท ากิจกรรมผู้วิจัยได้มีการจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และระบบอินเตอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรม เมื่อนักเรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัย 
จึงได้ท าการเริ่มด าเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
   ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ 
    ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการสังเกต สัมภาษณ์ บันทึกพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน บันทึกการท างานเป็นทีม 
บันทึกภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ 
    1. ความคิดเห็นของครูผู้ร่วมวิจัย 
    จากการสังเกตการณ์สอนของผู้สอนพบว่า ผู้สอนมีการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้
ตามที่ได้ให้ค าแนะน าไว้เป็นอย่างดี ใช้ค าพูดฟังเข้าใจง่าย ยกตัวอย่างที่เข้าใจง่ายเหมาะสมกับสถานการณ์
และใกล้ตัวกับนักเรียน ผู้สอนมีความเข้าใจในเนื้อหาเป็นอย่างดี วางตัวภายในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสม 
บรรยากาศในห้องเรียนโดยรวมมีความสนุกสนาน ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
สามารถดึงความสนใจของนักเรียนได้เป็นระยะ 
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    2. ความคิดเห็นของนักเรียน 
    จากการสัมภาษณ์นักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนพบว่านักเรียน มีความสนใจ
และสามารถปฏิบัติตามผู้สอนได้อย่างรวดเร็วบรรยากาศโดยรวมในการเรียนมีความสนุกสนาน มีความ
กระตือรือร้น สมาชิกในทีมรู้หน้าที่ของตัวเองและช่วยกันท างานตามหน้าที่ได้รับมอบหมาย เพราะได้
ลงมือท าด้วยตนเอง เพ่ือนในทีมเหลือช่วยเหลือซึ่งกันและกันผู้สอนคอยช่วยให้แนะน าและอ านวย
ความสะดวกในการท างาน 
    3. ความคิดเห็นของผู้วิจัย 
    จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่านักเรียนรู้จักบทบาทหน้าที่ในทีมตนเอง
โดยแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบในหน้าที่ มีการท างานระหว่างในทีม มีการปรึกษางานระหว่างทีม แต่ยังมี
นักเรียนบางทีมที่ยังเล่นจนลืมท างานตามที่ได้รับมอบหมาย นักเรียนส่วนใหญ่ท างานได้อย่างดีดูได้
จากการเดินส ารวจการท างานระหว่างคาบเรียน และการส่งงานที่ได้ส่งตามที่มอบหมายไว้ 
    สรุปการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงรอบที่ 2 
     จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้วิจัย ผู้ร่วมวิจัยและความคิดเห็นของนักเรียน
เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผู้สอนสามารถควบคุมชั้นเรียนได้ดี ให้ค าแนะน านักเรียน
ตามความเหมาะสม บรรยากาศในห้องเรียนโดยรวมมีความสนุก ข้อควรที่ปรับปรุงแก้ไขในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งต่อไปได้แก่ ควบคุมบรรยากาศในชั้นเรียนและก าชับให้นักเรียน
ช่วยกันท างานในทีม 
 

ตารางท่ี 4.2 
การวิเคราะห์ประเด็นประเมินความสามารถในการท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 

ด้านการประเมิน X S.D. แปลผล 
ด้านการร่วมวางแผน 1.92 0.63 พอใช้ 
ด้านการตระหนักในหน้าที่ 1.82 0.69 พอใช้ 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 2.23 0.42 ดี 
ด้านการรักษาบรรยากาศ 2.08 0.36 ดี 
ด้านการสื่อสาร 1.83 0.57 พอใช้ 

รวม 1.98 0.53 ดี 
     

 จากตาราง 4.1 ผลการวิเคราะห์การท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 พบว่าความสามารถ 
ในการท างานเป็นทีมที่อยู่ในระดับดี ( X=1.98, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียง
ตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีอยู่ในระดับ ( X=2.33, S.D. = 0.42) ด้าน
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การรักษาบรรยากาศอยู่ในระดับดี ( X=2.08, S.D. = 0.42) ด้านการร่วมวางแผนอยู่ในระดับพอใช้ 
( X =1.92, S.D. = 0.63) ด้านการสื่อสารอยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.83, S.D. = 0.57) และด้านการ
ตระหนักในหน้าที่อยู่ในระดับพอใช้ ( X=1.82, S.D. = 0.69) ตามล าดับ 
 4.1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 4 ขั้น โดยมีการ
ด าเนินการปฏิบัติการดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 วางแผน 
    ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้ วงรอบที่ 3
ปฏิบัติการที่ 2 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ ศึกษาแนวทางแก้ปัญหา เพ่ือน ามาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติที่ 3เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพแก่นักเรียนมากท่ีสุด ซึ่งจากการวิเคราะห์ปัญหา
และศึกษาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยร่วมกันน าผลการศึกษาไปออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 2 ข้ันปฏิบัติการ (Act) 
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 
ตามแผนการจัดกิจกรรม โดยก่อนเริ่มท ากิจกรรมผู้วิจัยได้มีการจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และระบบอินเตอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรม เมื่อนักเรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัย 
จึงได้ท าการเริ่มด าเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
   ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
   ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการสังเกต สัมภาษณ์ บันทึกพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน บันทึกการท างานเป็นทีม 
บันทึกภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
    1. ความคิดเห็นของครูผู้ร่วมวิจัย 
    จากการสังเกตการสอนของผู้สอนพบว่า ผู้สอนมีการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่ได้ให้ค าแนะน าไว้อย่างดีวางตัวในการสอนในชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสมนักเรียนมีส่วนร่วมและสนใจ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และรู้จัดหน้าที่ในการท างาน ท าให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนาน 
    2. ความคิดเห็นของนักเรียน 
    จากการสัมภาษณ์นักเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า ครูยกตัวอย่างเข้าใจง่าย
มากยิ่งขึ้น ครูช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน มีความกระตือรือร้น เพ่ือนในทีมช่วยกันท างาน 
ที่ได้รับมอบหมายส าเร็จ สนุกสนานในการท างาน บรรยากาศในห้องเรียนสนุกสนาน 
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    3. ความคิดเห็นของผู้วิจัย 
    จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนตั้งใจเรียนเป็นอย่างดี มีความ
สนใจซักถามข้อสงสัยต่าง ๆ มีการปรึกษาระหว่างทีม ความสัมพันธ์ในกลุ่มนักเรียนช่วยกันท างานโดย
แบ่งหน้าที่กัน และช่วยเหลือกัน นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาของกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น 
    สรุปการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงรอบที่ 3 
     จากการสังเกตของผู้วิจัย ผู้ร่วมวิจัยและความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผู้สอนมีการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนตามที่ได้ให้ค าแนะน าไว้เป็นอย่างดี
วางตัวในการสอนในชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสม ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน นักเรียน
มีความกระตือรือร้น สนุกสนานในการท างาน 
 

ตารางท่ี 4.3 
การวิเคราะห์ประเด็นประเมินความสามรถในการท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 

ด้านการประเมิน X  S.D. แปลผล 
ด้านการร่วมวางแผน 2.10 0.58 ดี 
ด้านการตระหนักในหน้าที่ 2.21 0.82 ดี 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 2.32 0.63 ดี 
ด้านการรักษาบรรยากาศ 2.14 0.50 ดี 
ด้านการสื่อสาร 2.26 0.59 ดี 

รวม 2.21 0.62 ดี 
     

 จากตาราง 4.1 ผลการวิเคราะห์การท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 พบว่าความสามารถ
ในการท างานเป็นทีมที่อยู่ในระดับดี ( X=2.21, S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียง
ตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีอยู่ในระดับดี ( X=2.32, S.D. = 0.63) ด้าน
การสื่อสารอยู่ในระดับดี ( X=2.26, S.D. = 0.59) ด้านการตระหนักในหน้าที่อยู่ในระดับพอใช้ 
( X=2.21, S.D. = 0.82) ด้านการรักษาบรรยากาศอยู่ในระดับดี ( X=2.14, S.D. = 0.50) และด้าน
การร่วมวางแผนอยู่ในระดับดี ( X=2.12, S.D. = 0.58) ตามล าดับ 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม หลังจากที่ผู้วิจัยได้
ปฏิบัติการสอนครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้ สามารถเปรียบเทียบความสามารถในการท างานเป็นทีม
ของทั้ง 3 วงรอบ ตามตารางที่ 4.4 
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ตารางท่ี 4.4 
ผลการวิเคราะห์ประเด็นประเมินความสามรถในการท างานเป็นทีมในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ถึงวงรอบ
การปฏิบัติการที ่3 

ด้านการประเมิน ผลการวิเคราะห์ข้อมลูความสามารถในการท างานเป็นทีม 
วงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2 วงรอบที่ 3 

X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล X S.D. แปลผล 
ด้านการร่วมวางแผน 1.50 0.55 พอใช้ 1.92 0.63 พอใช้ 2.10 0.58 ด ี
ด้านการตระหนักในหน้าท่ี 1.70 0.77 พอใช้ 1.82 0.69 พอใช้ 2.21 0.82 ด ี
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 1.70 0.77 พอใช้ 2.23 0.42 ด ี 2.32 0.63 ด ี
ด้านการรักษาบรรยากาศ 1.80 0.87 พอใช้ 2.08 0.36 ด ี 2.14 0.50 ด ี
ด้านการสื่อสาร 1.70 0.77 พอใช้ 1.83 0.57 พอใช้ 2.26 0.59 ด ี

รวม 1.68 0.83 พอใช้ 1.98 0.53 ด ี 2.21 0.62 ด ี

 
 จากตาราง 4.4 พบว่า ความสามารถการท างานเป็นทีมของนักเรียนเป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น 
โดยในวงรอบที่ 3 นักเรียนมีระดับความสามารถการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณาตามราย
ด้านโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย อันดับแรกคือ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีอยู่ในระดับดี 
( X=2.32, S.D. = 0.63) อันดับที่สองคือ ด้านการสื่อสารอยู่ในระดับดี ( X=2.26, S.D. = 0.59) 
อันดับที่สามคือ ด้านการตระหนักในหน้าที่อยู่ในระดับพอใช้ ( X=2.21, S.D. = 0.82) อันดับที่สี่คือ 
ด้านการรักษาบรรยากาศอยู่ในระดับดี ( X=2.14, S.D. = 0.50) และอันดับที่ห้าคือ ด้านการร่วม
วางแผนอยู่ในระดับดี ( X=2.12, S.D. = 0.58) ตามล าดับ 
 

4.2  ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม 
 

 การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
สังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามความ
พึงพอใจแล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังแสดงในตารางที่ 4.5 
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ตารางท่ี 4.5 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
สังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ล าดับ รายการประเมิน X S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1 ด้านเนื้อหา 4.48 0.64 มาก 
2 ด้านรูปแบบของชุดการเรียนรู้ 4.49 0.61 มาก 
3 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.61 0.56 มากที่สุด 

รวม 4.53 0.60 มากที่สุด 
  
 จากตาราง 4.5 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนคร
วิทยาลัย ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.60 สามารถสรุปผลวิเคราะห์ออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหา พบว่าความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 มีระดับความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้านการใช้เครื่องมือมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.61 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมด้วยการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย และ
ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมขึ้นไปหาประสิทธิภาพของการ
เรียนรู้ เปรียบเทียบความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน ความพึงพอใจของนักเรียน ตาม
วัตถุประสงค์ 1) ผลการศึกษาปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิ  
ฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 
 

 5.1.1 ผลการศึกษาปฏิบัติการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 แผนจัดการเรียนรู้ โดยน าแนวทางในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้จะมุ่งเน้นไปในการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และได้
ลงมือปฏิบัติในกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันในทีม จากการด าเนินกิจกรรมพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียน
ดังกล่าวนั้น นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ มีความตื่นตัวในการเรียนอยู่ตลอดเวลา และมีความสุข
สนุกสนานเพลิดเพลินกับการท างานเป็นทีม ทั้งยังได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน
อย่างเต็มความสามารถ 
 ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนสูงขึ้นตามล าดับ โดยวงจรปฏิบัติการที่ 1  
( X =1.68,S.D.=0.83) นักเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับพอใช้วงจรปฏิบัติการที่ 2 
( X=2.02, S.D.=0.57) นักเรียนมีการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดี และวงจรปฏิบัติการที่ 3 ( X=2.21, 
S.D.=0.62) นักเรียนมีการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดีตามล าดับ 
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 5.1.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิ 
ฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม 
 ในการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย พบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนการสอน โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60  
มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

5.2 อภิปราย 
 

 จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อสังคม นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย พบว่ านักเรียนแต่ละกลุ่ม 
มีความสามารถในการท างานเป็นทีมที่ดีขึ้นตามล าดับ โดยวงจรการปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีระดับ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ที่ระดับพอใช้ ( X =1.68, S.D.= 0.83) และในส่วนของวงจร
การปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีระดับความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ที่ระดับดี ( X = 2.02,  
S.D.= 0.57) นอกจากนั้นแล้วในวงจรการปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนมีระดับความสามารถในการท างาน
เป็นทีมอยู่ที่ระดับดี ( X = 2.21, S.D.= 0.62) ซึ่งการน าเทคนิคเกมิฟิเคชันมาใช้ เพ่ือให้นักเรียนสะสม
คะแนนพฤติกรรม น าไปสู่การแข่งขันเพ่ือให้รู้สึกถึงความเป็นผู้ชนะในเกม นอกจากนี้นักเรียนแต่ละทีม 
จะช่วยกันศึกษาและช่วยกันท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละภารกิจ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันในชั้นเรียน ส่งผลให้นักเรียนสนใจในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งท าให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Sillaots (2015) ที่ได้มีการกล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมาใช้เป็นตัวอย่าง
ประกอบการสอนในกิจกรรมกลุ่มของรายวิชาวิชาการพัฒนาเกมส์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
กลุ่มได้เป็นอย่างดี และนอกจากนั้นแล้วพบว่าในงานวิจัยของ Kotini and Tzelepi (2015) ได้น าเสนอ
งานวิจัยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เพ่ือช่วยพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู้ในการท ากิจกรรมกลุ่มใน
รายวิชาการคิดเชิงค านวณโดยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการ
ท ากิจกรรม นอกจากนี้แล้วเทคนิคเกมิฟิเคชันยังมีคุณลักษณะเด่นในการช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ
ในบทเรียน สร้างแรงจูงใจในเรียนรู้ เนื่องจากเทคนิคนี้มีการสร้างความท้าทายและสนุกสนาน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิชญะ โชคพล (2558) ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559) นครินทร์  สุกใส (2561)  
และ วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ที่สรุปว่าเทคนิคเกมิฟิ เคชันเป็นเครื่องมือส าคัญที่มีส่วนช่วยให้
นักเรียนมีแรงจูงใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นความสนใจในการท างานเป็นทีม
เพ่ือให้ทีมของนักเรียนได้รับรางวัลจากการเป็นผู้ชนะ 
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 นอกจากนี้แล้วงานวิจัยนี้ยังได้กล่าวถึงการแบ่งระดับความพึงพอใจกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยแบ่งออกได้เป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อด้านเนื้อหา 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 โดยเมื่อประเมินเป็นระดับความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้านการใช้เครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.61 โดยเมื่อระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 โดยเมื่อระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจาก
เกมิฟิเคชันเป็นเทคนิคที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพ่ิมมากขึ้น โดยในการจัดการเรียน
การสอนจะมีการแบ่งการท างานเป็นทีมโดยที่แต่ละทีมได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันและช่วยเหลือกัน 
ทั้งในการตอบค าถาม การท ากิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละภารกิจการแข่งขันระหว่างทีมจะมีการรายงาน
ความก้าวหน้าในแต่ละระดับ เมื่อนักเรียนได้เห็นคะแนนบนกระดาน ท าให้เกิดความท้าทายมากขึ้น 
นอกจากนี้แล้วเทคนิคเกมิฟิเคชันยังสามารถเชื่อมโยงไปยังสื่อสังคมต่าง ๆ ได้ ซึ่งช่วยท าให้เพ่ิมความ
น่าสนใจในการจัดการเรียนรู้มีความสนุกยิ่งขึ้น นอกจากนี้แล้วการน าเทคนิคเกมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับ
สื่อสังคมแอพพลิเคชันคลาสโดโจมีส่วนช่วยในการสร้างสภาพแวดล้อม บรรยากาศในชั้นเรียนท าให้
นักเรียนตื่นตัวพร้อมที่จะเรียนรู้อยู่ตลอด ท าให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ มีการกระตุ้นโดยการให้
คะแนนพฤติกรรมในชั้นเรียน การสะสมผลงาน การได้รับรางวัลเพ่ือเป็นสิ่งจูงใจ รวมไปถึงการได้รับ
การยกย่องให้เป็นผู้รอบรู้ 
 เกมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกมในการน าเสนอแต่เป็นการใช้กติกา
และการวางเงื่อนไขเพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้จัดกิจกรมและผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สร้าง
ความสนุกสนาน โดยใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้นักเรียนเกิด
พฤติกรรมที่กระตือรือร้นในการตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไข ซึ่งจะช่วยให้สมาชิกมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและช่วยให้การท างานบรรลุเป้าหมาย อันเนื่องมาจากการแบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ การแบ่งภาระงานตามความช านาญ และ การสร้างเสริมความร่วมมือกันของสมาชิกในทีม 
ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมจะเป็นการเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านช่องทางที่สามารถน าเสนอและติดต่อสื่อสารได้หลากหลาย
รูปแบบและช่วยเหลือเพ่ือนร่วมทีม ท าให้เกิดแรงจูงใจในการใฝ่รู้และเสริมสร้างทักษะการท างาน 
เป็นทีม โดยที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และมีความสุขกับการเรียน 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

 ผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการศึกษาเพ่ือเป็นประโยชน์
ต่อผู้ที่จะศึกษาหรือผู้ที่สนใจ ดังนี้ 
 5.3.1 การจัดการเรียนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมต้องเตรียมความพร้อม
ของนักเรียนทั้งความความเข้าใจในการใช้อุปกรณ์ในการเรียนรู้โดยผู้สอนต้องก ากับดูแลให้กิจกรรม
บรรลุตามวัตถุประสงค์ไม่ใช่มุ่งเน้นเรื่องความบันเทิง 
 5.3.2 การพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคม
สามารถน าไปประยุกต์และพัฒนาใช้ในรายวิชาอ่ืนได้ โดยเป็นบทเรียนที่เน้นพัฒนาความสามารถใน
การท างานเป็นทีมเรียนรู้พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมร่วมกับสื่อสังคมในเนื้อหารายวิชา
อ่ืน ๆ  
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แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 8 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 
รหัสวิชา ง32102       ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที ่5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเขียนโปรแกรมภาษา C 
เรื่อง ค าสั่งควบคุมเงื่อนไข if     จ านวน 1 ชั่วโมง 
ชั้น...............................................................................วันที่.................................... ..........คาบท่ี............. 
ชั้น...............................................................................วันที่..............................................คาบท่ี............ . 
ชั้น...............................................................................วันที่.................................... ..........คาบท่ี............. 
 

 

1. สาระส าคัญ 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มักจะต้องมีการสั่งให้โปรแกรมเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่ง
จะต้องน าค าสั่งการเลือกท ามาใช้ ในการเขียนโปรแกรม ภาษาซีก็มีค าสั่งส าหรับเลือกท าคือค าสั่ง if  
ซึ่งการท าค าสั่งนั้นจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขก่อนว่าจะท าสิ่งใดต่อไป ถ้าหากมีการเลือกท าหลาย
ทางก็สามารถน าค าสั่ง if นี้มาซ้อนกันได้ ดังนั้นผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเข้าใจการใช้ค าสั่งเลือกท านี้  
จึงท าให้โปรแกรมท าตามเงื่อนไขได้ถูกต้อง 
2. มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 
 ง 3.1 ม.4-6/6 เขียนโปรแกรมภาษา 
 ง 3.1 ม.4-6/9 ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่านอินเตอร์เน็ต 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายการใช้ค าสั่งแบบเลือกท าทางเดียวได้ (K) 
 2. อธิบายการใช้รูปแบบค าสั่ง if ได้ (K) 
 3. สามารถก าหนดเงื่อนไขให้กับโปรแกรมได้ (P) 
 4. ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม (P) 
 5. นักเรียนรับผิดชอบในงานที่ได้รับหมอบหมาย (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 1. องค์ประกอบ ข้อมูลและชนิดของข้อมูล ตัวด าเนินการ และตัวแปร 
 2. ค าสั่งการรับและแสดงผลข้อมูล 
 3. ฝึกการเขียนโปรแกรมค าสั่งการรับและแสดงผลข้อมูล 
 4. มีจิตส านึกในการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในห้องเรียน   
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 5.1 ขั้นน า 
   1.  ผู้สอนกล่าวทักทายและเช็คชื่อนักเรียนผ่านClassdojo 
   2.  ผู้สอนเกริ่นน าเนื้อหาบทเรียน และแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดผล และ
เกณฑ์การประเมินผลให้นักเรียนทราบ 
   3.  ผู้สอนอธิบายการให้คะแนนในการเรียนโดยใช้เกมควบคุมชั้นเรียน ซึ่งเกณฑ์การให้
คะแนนมีดังนี้ 

 - นักเรียนมีความพร้อมในการเรียน เช่น นั่งประจ าที่ของตน  
 - นักเรียนมีสมาธิจดจ่อกับการเรียน 
 - นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็น 
 - นักเรียนมีส่วนร่วมในการท างานภายในทีมท่ีดี 
 - นักเรียนปฏิบัติตามค าสั่งของการท ากิจกรรม 
 - นักเรียนตั้งใจท าแบบฝึกหัดและท าถูกต้อง เรียบร้อย 

 5.2 ขั้นสอน 
   1.  ผู้สอนด้วยวิธีอธิบายรูปแบบและลักษณะการใช้ค าสั่ง if โดยใช้โปรแกรมน าเสนอสื่อ 
PowerPoint ให้นักเรียนฟัง พร้อมทั้งน าตัวอย่างโปรแกรมมาอธิบายและรันผลลัพธ์เพ่ือให้นักเรียน
มองเห็นภาพรวมของโปรแกรม ค าสั่งควบคุมเงื่อนไข if โดยใช้โปรแกรม Dev C++ผู้สอนสังเกตการ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน คอยให้ค าแนะน า เมื่อนักเรียนมีปัญหา และเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ซักถาม แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
   2. นักเรียนเข้าใช้งาน Classdojo ของรายวิชาเพ่ือศึกษาใบความรู้และดาวน์โหลดใบ
ภารกิจ 
   3. ผู้สอนให้นักเรียนจัดทีมทีมละ 5-6 คน และแบ่งหน้าที่กันภายในทีม โดยนั่งประจ า
โต๊ะตามท่ีผู้สอนก าหนด 
   4. ผู้สอนสร้างสถานการณ์จ าลองให้แต่ละทีมเป็นบริษัทจัดท าโปรแกรมจากสถานการณ์
เข้าในบริการร้านอาหารแห่งหนึ่ง 
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   การตอบค าถามจะเป็นรูปแบบการโพสต์ตอบค าถามบนกระดานค าถาม ให้แต่ละทีม
ร่วมกันแก้ไขโจทย์ปัญหาในสถานการณ์จ าลองโดยท าไปทีละส่วนตามล าดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
1.การวิเคราะห์โปรแกรม 2. การเขียนผังงาน 3. การเขียนโปรแกรม 4. การทดสอบโปรแกรม โดยมี
ผู้สอนตรวจสอบความถูกต้องผ่านกระดานค าถามระหว่างที่นักเรียนท างานร่วมกันพร้อมทั้งสังเกต
พฤติกรรมการท างานเป็นทีม และให้คะแนนผ่านทาง Classdojo การตอบค าถามของนักเรียนแต่ละทีม
เพ่ือให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสเท่าเทียมกัน ผู้สอนจะสุ่มการตอบค าถามโดยการจับลูกบอลหมายเลข
ล าดับการนั่งประจ าที่ โดยโต๊ะเรียนทางด้านขวามือของครูเป็นล าดับที่ 1 ไล่เรียงไปจนครบตามจ านวน 
เมื่อผู้สอนจับลูกบอลได้หมายเลข 1 นักเรียนที่มีสิทธิ์ในการตอบค าถามจะเป็นคนที่นั่งล าดับที่ 1 ของ 
ทุกกลุ่ม เมื่อจับลูกบอลแล้วผู้สอนจะน าออกจากกล่องทั้ งเพ่ือลดปัญหานักเรียนตอบค าถามซ้ าเพียง 
คนเดียวโดยทีมที่ท าตามเวลาที่ก าหนดและถูกต้อง      
 5.3 ขั้นสรุป 
   1. ติดตามการส่งงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนท าการอัพโหลดเอกสารงานเข้ากลุ่มรายวิชา 
โดยทีมท่ีท าตามเวลาที่ก าหนดและถูกต้อง ทีมท่ี1 ให้คะแนน 3 คะแนน ทีมที่ 2 ให้คะแนน 2 คะแนน 
ทีมท่ี 3 ให้คะแนน 1 คะแนน ตามล าดับ 
   2. ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้สอน
ถามค าถาม สมาชิกแต่ละทีมช่วยกันคิดและสรุปค าตอบซึ่งในแต่ละทีมมีเวลา 1 นาทีในการตอบ
ค าถามทีมที่สามารถตอบได้ถูกต้องจะได้คะแนนเพิ่ม 
     -จงบอกข้อประโยชน์ของการใช้เงื่อนไขif 
     - จงบอกข้อเสียของการใช้เงื่อนไข if 
   3. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามถึงข้อสงสัยในบทเรียน 
   4. ผู้สอนสรุปคะแนนแต่ละทีมจากการท ากิจกรรมในชั่วโมง โดยทีมที่มีคะแนนสูงสุด 
เมื่อได้รับคะแนนครบทุก ๆ 20 คะแนน จะได้รับถ้วยรางวัลในกระดานคะแนน เพ่ือสะสมแลกของ
รางวัล จากนั้นโพสภาพบน Classdojo ของกลุ่มรายวิชา 
 
 

 ร้านอาหารแห่งหนึ่งต้องการโปรแกรมเพ่ือจัดเก็บข้อมูลชื่อผู้เข้าใช้

บริการ(name)และจ านวนผู้เข้าในบริการในโต๊ะนั้น(people) โดยที่ลูกค้า

มีความสูงมากกว่า 110 เซนติเมตรต้องช าระเงิน(spend) หากลูกค้าสูง

น้อยกว่า 110 เซนติเมตรได้รับประทานฟรี(free) 
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6.นวัตกรรมการศึกษา 
 6.1 สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
   6.1.1 https://classdojo.com 
   6.1.2 สื่อ PowerPoint เรื่อง ค าสั่งควบคุมเงื่อนไข if  
   6.1.3 ใบงาน เรื่อง ค าสั่งควบคุมเง่ือนไข if  
   6.1.4 ใบภารกิจ เรื่อง ค าสั่งควบคุมเงื่อนไข if  
   6.1.5 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
   6.1.6 โปรแกรม Dev C++ 
   6.1.7 แบบบันทึกอนุทิน 
 6.2 แหล่งเรียนรู้ 
   6.2.1 แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
     - https://programming.in.th 
     - http://www.dekdev.com 
7. การวัดและประเมินผล (K-P-A) 

การวัดและ 
ประเมินผล 

จุดประสงค์ 

วิธีการวัดผล เครื่องมือวัด เกณฑ์ 
การประเมิน 

ความรู้ความเข้าใจ (K) ตรวจภารกิจ ใบภารกิจ ร้อยละ 80 
ผ่านเกณฑ์ 

ทักษะปฏิบัติ (P) สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ร้อยละ 80 
ผ่านเกณฑ์ 

คุณลักษณะนิสัย (A) สังเกตความรับผิดชอบการเข้าเรียน แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ร้อยละ 80 
ผ่านเกณฑ์ 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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9. ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร/ครูพี่เลี้ยง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
                  (............................................................)  
               ............../.............../.............. 
 
10. บันทึกผลหลังการสอน 
 ผลการจัดการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา / อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไขปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ....................................................................ผู้ประเมิน 
               (.............................................................)  
           ............../.............../.............. 
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ใบความรู้ที่ 8 
ค าสั่งแบบมีเงื่อนไข 

 ค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรม (Control Flow หรือ Control Statement) เป็นลักษณะ
การควบคุมการท างานของโปรแกรม แบ่งออกได้เป็น 3 แบบ คือ แบบเรียงล าดับ (Sequential), แบบ
ทางเลือก (Condition Select) และแบบวนรอบ (Loop) 
 
โครงสร้างแบบทางเลือก 
 คือ โครงสร้างที่มีเงื่อนไข ขั้นตอนการท างานบางขั้นตอนต้องมีการตัดสินใจเพ่ือเลือกวิธีการ 
ประมวลผลขั้นต่อไป และจะมีบางขั้นตอนที่ไม่ได้รับการประมวลผล การตัดสินใจอาจมีทางเลือก 2 
ทางหรือมากกว่าก็ ได้  โครงสร้างที่มีทางเลือกเพียง 2 ทางเราเรียกชื่ อว่า โครงสร้างแบบ
if…then…else และโครงสร้างที่มีทางเลือกมากกว่า 2 ทาง เราเรียกชื่อว่า โครงสร้างแบบ case ซึ่ง
สามารถแสดงการท างานของโครงสร้างนี้โดยใช้ผังงานได้ดังรูปต่อไปนี้ 
 

 
 
รูปที่ 1 แสดงการท างานของโครงสร้าง 2 ทางเลือก (IF…THEN) 
 

 
 
รูปที่ 2 แสดงการท างานของโครงสร้าง 2 ทางเลือก (IF…THEN…. ELSE) 
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รูปที่ 3 แสดงการท างานของโครงสร้างมากกว่า 2 ทางเลือก (NEST…IF) 
 

 
 
รูปที่ 4 แสดงการท างานของโครงสร้างมากกว่า 2 ทางเลือก (CASE…OF) 
 
มีค าสั่งที่ใช้งานดังนี้คือ 

 ค าสั่ง if  
เป็นค าสั่งที่ท างานโดยการตรวจสอบเงื่อนไขท่ีก าหนดว่ามีค่าเป็นจริงหรือเท็จแล้วจึงท างาน

ตามค าสั่งที่ได้ก าหนดไว้สามารถใช้กับข้อมูลได้ทั้งตัวเลขตัวอักษรและสตริงส าหรับค าสั่งที่ให้ท างาน 
เป็นได้ท้ัง Simple หรือ Compound สามารถแบ่งการใช้งานได้เป็น 3 แบบคือ 
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รูปแบบท่ี 1 ใช้ if อย่างเดียว เมื่อต้องการท างานในกรณีที่เป็นจริงเท่านั้น ส่วนเท็จไม่มีการท างาน 
 

 รูปแบบ Simple Statement    รูปแบบ Compound Statement 
     if (expression) 
          statement; 

     if (expression) 
     { 
          statement 1; 
          statement 2; 
     } 

 
สังเกตว่า ถ้าเป็น Compound Statement จะต้องใส่เครื่องหมายปีกกาครอบ ถ้าไม่ใส่

ความหมายคือ ถ้าเงื่อนไข if เป็นจริงจะท า Statement 1 ส่วน Statement 2 นั้นไม่ว่าเงื่อนไขจะจริง
หรือเท็จ ยังไงก็ท า ส าหรับเรื่องของ Compound Statement นั้นใช้ในเรื่องของการวนรอบได้ด้วย 

 
ตัวอย่าง 
#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
int main() 
{ 
int  x=5; 
     if (x<10) 
printf("x is less than 10\n"); 
getch(); 
     return 0; 
}  
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งานที่ 6 เร่ือง ค าสั่งควบคุมเงื่อนไข if 

 
ค าชี้แจง: ให้นักเรียนเขียนผังงาน (Flowchart) พร้อมแสดงค าสั่งการเขียนโปรแกรมจากโจทย์ต่อไปนี้ 
โจทย์ : ต้องการรับค่าจากคีย์บอร์ดและแสดงผลเป็นชื่อนักเรียน ต้องการรับค่าจากคีย์บอร์ดและ
แสดงผลเป็นเลขท่ี ต้องการป้อนข้อมูลรับค่าเข้ามาจากคีย์บอร์ด ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 60 ซึ่ง
ท าให้ เงื่อนไขของข้อความสั่ง if เป็นจริง จะแสดงข้อความ Congratulation ปรากฏออกทางหน้าจอ 
 
วิธีท า 
 1.สิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้มีอะไรบ้าง 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
   
 2.สิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบ 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
  
 3.แสดงวิธีการเพื่อหาค าตอบ (เขียนเป็นขั้นตอน) 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 

ชื่อทีม......................... ห้อง................... 

ล าดับ ชื่อ-สกุล เลขที่ ห้อง หมายเหตุ 

1     

2     

3     

4     

5     
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  4. สรุปค าตอบที่ได้ (Flowchart) 

 
 
 แสดงค าสั่งการเขียนโปรแกรมได้ดังนี้ 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 

 
5. แสดงค าสั่งการเขียนโปรแกรมได้ดังนี้ 

 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 …………………………………………………………………………………………………………… 
 ……………………………………………………………………………………………………………. 
 

 6. ผลแสดงภาพทางหน้าจอ 
 

 

 

 

 

วาดผังงาน 

 

 

 

 

ภาพหน้าจอด าที่แสดงผลลัพธ์ 
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ภาคผนวก ข  
 

เครื่องมือทีใ่ช้ประเมินผลการวิจัย 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม กลุม่ที่ ……… 
ชื่อ – นามสกุล 1. การร่วม

ก าหนด
เป้าหมาย 

2. การตระหนัก
ในบทบาทหนา้ที่

ของตนเอง 

3.การมี
ปฏิสัมพันธท์ี่ดี 
พึ่งพาอาศัยกัน

และช่วยเหลือกัน 

4. การรักษา
บรรยากาศใน
การท างานและ
ปรับตัวหากัน 

5. การสื่อสาร
แบบเปิดมีการ
ปรึกษาและ

แก้ปัญหาร่วมกัน 

คะแนนรวม หมายเหตุ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1.                  
2.                  
3.                  
4.                  
5.                  

 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ..............................................ผู้ประเมิน 

(......................................................................) 

........../........../.......... 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ค่าเฉลี่ย   ระดับคุณภาพการท างานเป็นทีม 

2.1 – 3.0   ดี 

1.1 – 2.0   พอใช้ 

0 – 1    ควรปรับปรุง 

80 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
 

แผนการเรียนรู้ที่........................................................ ผู้ประเมิน........................ ทีมท่ี.................. 
ค าชี้แจง : 1. ให้บันทึกบรรยากาศโดยรวมของทีมดูการท างานโดยรวมและการแสดงออก พฤติกรรมที่
เกิดข้ึนระหว่างการท างานเป็นทีม 
  2. ให้กาเครื่องหมาย √ ลงในช่องตามจ านวนครั้งที่เกิดพฤติกรรมข้ึนระหว่างการท างานเป็น
ทีมโดยมีพฤติกรรม มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ความสามารถการท างานเป็นทีม พฤติกรรมที่สังเกต 
1. การร่วมก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์และ

แบ่งหน้าที่กันท างาน 
1. วางแผนและปรึกษากันในทีม 
2. ก าหนดหน้าที่ของสมาชิก 

2. การตระหนักในบทบาทหน้าที่ของตนเอง 1. อยู่ร่วมกันในทีม ช่วยทีมคิดระดมสมอง 
2. ท าตามหน้าที่ตนเอง เป็นคนเขียนหรือ
น าเสนอหน้าชั้นเรียน 

3.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี พ่ึงพาอาศัยกันและ
ช่วยเหลือกัน 

1. ช่วยอ านวยความสะดวก ส่งของให้เพ่ือน 
2. อาสาท าหน้าที่ในทีม 

4.การรักษาบรรยากาศในการท างานและปรับตัว
หากัน 

1. บอกเพ่ือนให้ช่วยกันท างาน 
2. อยู่ร่วมกันในทีม ไม่แยกตัวออกไป 

5.การสื่อสารแบบเปิดมีการปรึกษาและแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน 

1. เสนอแนวคิดเห็นตนเอง รับฟังและสนับสนุน
เพ่ือน 
2. ใช้ภาษาเหมาะสม ร่วมแก้ปัญหาในทีม 
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แบบบันทึกความคิดเห็นของนักเรียน 
ค าชี้แจง เพ่ือให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเองในเชิงรายละเอียดต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมาในแต่ละวงรอบโดยนักเรียนเป็นผู้บันทึกข้อมูล เพ่ือเป็นข้อมูลสะท้อนผล
การปฏิบัติเมื่อสิ้นสุดการสอน 
 
1) นักเรียนรู้สึกอย่างไรต่อการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
2) สิ่งที่นักเรียนไม่ประทับใจในการท ากิจกรรมหรือการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........ 
.......................................................................................................................... ......................................
3) นักเรียนได้ช่วยเหลือเพ่ือนในทีมอย่างไรบ้าง 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
4) สิ่งที่นักเรียนคิดว่านักเรียนสามารถท าได้ที่สุดในการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............ 
...................................................................................................................... ..........................................
5) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ปัญหา สิ่งที่ยังสงสัย หรือสิ่งที่อยากรู้เพ่ิมเดิม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................... .................................................................................
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แบบวัดความพึงพอใจ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้พัฒนาความสามารถการท างานเป็นทีมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
สังคมส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนอ่านรายการประเมินแล้วท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับความพึงพอใจ 
เกณฑ์การประเมิน  5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1= น้อยที่สุด 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา      
1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
2 เนื้อหาบทเรียนชัดเจนและเข้าใจง่าย      
3 เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ      
4 ความน่าสนใจ ช่วยให้อยากเรียนรู้      
ด้านรูปแบบของชุดการเรียนรู้      
5 ขนาดสีและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม      
6 รูปภาพสอดคล้องกับเนื้อหาวัตถุประสงค์      
7 ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายและชัดเจน      
8 การเชื่อมโยงเอกสารแต่ละหน้าและการใช้งานง่าย      
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความร่วมมือในการท างาน      
10 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนกระตือรือร้นในการเรียน      
11 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาบทเรียน

ยิ่งขึ้น 
     

12 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนสะดวกสบายในการท างานเป็น
ทีมยิ่งข้ึน 

     

 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
...................................................................................................... ..........................................................
............................................................................................................................. ................................... 
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ภาคผนวก ค  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถการท างานเป็นทีม 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 1 
 

ตารางท่ี จ.1 
ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 1 

ทีม 
 

เลขที่ ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

1 13 2 1 2 2 1 
14 1 1 1 2 2 
36 2 2 2 1 2 
37 1 2 2 2 1 
33 2 1 2 1 2 

2 22 2 1 2 2 1 
27 1 2 2 2 2 
28 2 2 1 2 2 
39 2 1 2 2 2 
11 2 2 2 1 1 

3 16 1 3 2 2 2 
10 2 2 2 2 2 
29 1 1 2 2 1 
1 1 2 1 2 2 
3 2 1 2 2 2 

4 4 1 2 2 2 1 
7 2 2 1 2 2 
17 2 2 2 2 2 
8 1 2 2 1 2 
32 1 2 2 2 2 

5 40 1 2 2 2 2 
2 2 2 2 2 1 
20 1 2 2 1 1 
24 2 2 2 2 2 
30 1 2 2 2 2 

 
 

    
(ต่อ) 
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ตารางท่ี จ.1 (ต่อ) 
     

ทีม 
 

เลขที่ ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

6 12 2 2 2 1 2 
18 1 2 2 2 2 
26 2 2 2 1 2 
31 1 2 2 1 1 
25 1 1 2 2 2 

7 34 2 2 1 2 2 
23 1 2 2 2 2 
5 2 1 2 2 2 
19 1 2 1 2 2 
41 2 1 2 2 1 

8 6 1 2 2 2 2 
35 2 1 1 2 2 
15 1 1 2 2 2 
9 2 2 1 2 2 
21 1 2 1 2 1 
38 2 1 2 2 1 

X  
1.50 1.70 1.70 1.80 1.70 

1.68 

S.D. 
0.55 0.77 0.77 0.84 0.77 

0.83 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 2 
 
ตารางท่ี จ.2 
ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 2 

ทีม เลขที่ 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 
1 13 3 1 2 3 2 

14 1 1 2 2 2 
36 2 2 3 1 2 
37 1 2 2 2 1 
33 2 1 3 2 2 

2 22 3 1 2 2 1 
27 2 2 2 3 2 
28 3 2 2 2 2 
39 2 1 2 2 2 
11 3 2 3 1 1 

3 16 2 2 2 2 2 
10 3 2 2 2 2 
29 1 2 2 2 1 
1 2 2 2 2 2 
3 2 1 2 2 2 

4 4 1 2 2 2 1 
7 2 3 1 2 2 
17 2 2 2 2 2 
8 1 2 3 1 2 
32 1 2 2 2 2 

5 40 1 3 3 2 2 
2 2 2 2 2 1 
20 1 2 3 2 1 
24 2 2 1 2 3 
30 2 2 2 2 2 

 
 

    
(ต่อ) 
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ตารางท่ี จ.2 (ต่อ) 
     

ทีม เลขที่ 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 
6 12 2 2 2 2 2 

18 1 2 3 2 2 
26 2 2 2 1 2 
31 2 2 2 2 1 
25 1 2 2 3 2 

7 34 2 2 2 2 2 
23 1 2 3 3 2 
5 3 2 2 2 2 
19 2 2 3 3 2 
41 2 1 2 2 2 

8 6 3 2 2 2 2 
35 2 2 2 3 2 
15 2 1 2 2 2 
9 3 2 3 2 2 
21 2 2 2 3 2 
38 2 1 3 2 2 

X 
1.927 1.829 2.22 2.073 1.83 

1.98 

S.D. 
0.63 0.69 0.42 0.36 0.57 

0.53 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 3 
 

ตารางท่ี จ.3  
ผลการวิเคราะห์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม วงรอบที่ 3 

ทีม 
 

เลขที่ ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

1 13 3 2 2 3 2 
14 2 3 2 2 2 
36 2 2 3 2 3 
37 2 2 2 2 2 
33 2 2 3 2 2 

2 22 3 2 2 2 2 
27 2 2 2 3 2 
28 3 2 2 2 2 
39 2 2 2 2 2 
11 2 2 3 2 3 

3 16 2 3 2 2 2 
10 3 2 2 2 2 
29 2 2 2 2 2 
1 2 2 2 2 3 
3 2 3 2 2 2 

4 4 1 2 2 2 2 
7 2 3 2 2 3 
17 2 2 2 2 2 
8 2 2 3 2 2 
32 2 2 2 2 3 

5 40 2 3 3 2 2 
2 2 2 2 2 2 
20 2 3 3 2 2 
24 2 2 2 2 3 
30 2 2 2 2 2 

 
 

    
(ต่อ) 
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ตารางท่ี จ.3 (ต่อ) 
     

ทีม 
 

เลขที่ ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

6 12 2 2 2 2 3 
18 2 2 3 2 2 
26 2 2 2 2 2 
31 2 2 3 2 3 
25 2 2 3 3 2 

7 34 2 2 2 2 2 
23 2 2 3 3 3 
5 2 3 2 2 2 
19 2 2 3 3 2 
41 2 2 2 2 2 

8 6 2 2 2 2 3 
35 2 2 2 3 2 
15 2 2 2 2 3 
9 2 3 3 2 2 
21 3 2 2 2 2 
38 2 2 3 2 2 

X 
2.10 2.20 2.32 2.146 2.27 

2.21 

S.D. 
0.58 0.82 0.63 0.5 0.59 

0.62 
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ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียน 
 

ตารางท่ี จ.4 
ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียน 

เลขท่ี ระดับความพึงพอใจ (ข้อท่ี) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 
2 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 
3 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 
4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 
5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 3 4 5 
6 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 
7 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 
8 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 
9 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 
10 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 
11 4 5 3 4 4 5 5 5 5 4 5 5 
12 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
13 5 4 4 4 3 4 4 5 5 5 5 5 
14 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 
15 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 
16 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 
17 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 
18 4 4 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 
19 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 
20 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 
21 4 4 4 4 3 5 4 5 5 5 4 5 
22 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
23 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 
24 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 
25 5 5 4 4 3 4 5 4 4 5 4 5 
26 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 
27 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 
28 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 

            
(ต่อ) 
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ตารางท่ี จ.4 (ต่อ) 
          

เลขท่ี ระดับความพึงพอใจ (ข้อท่ี) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

29 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 
30 5 4 5 4 4 4 5 3 5 5 5 4 
31 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 
32 5 5 5 5 4 4 3 5 4 5 4 4 
33 4 3 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 
34 5 4 5 3 5 3 4 5 5 4 4 4 
35 4 4 4 5 4 5 3 3 4 5 3 5 
36 5 3 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 
37 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 
38 4 3 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 
39 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 
40 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 
41 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 

X 4.54 4.32 4.61 4.46 4.10 4.59 4.54 4.73 4.63 4.56 4.59 4.66 
S.D. 0.67 0.64 0.61 0.65 0.53 0.74 0.35 0.83 0.55 0.49 0.56 0.64 

X 4.48 4.49 4.61 
S.D. 0.64 0.61 0.56 
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ภาคผนวก ง  
 

ตัวอย่างหน้าจอสื่อสังคม 
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ภาพที่ ง.1  แอพลิเคชัน Classdojo แสดงผลการให้คะแนนทีม 
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ภาคผนวก จ  
 

หนังสือราชการ รายช่ือผู้เชี่ยวชาญและผู้ร่วมวิจัย 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญและผู้ร่วมวิจัย 
 

ผู้เชี่ยวชาญ 
นายวีระพล  เจริญชนม์   ครู คศ.3 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
     ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 25 
นางอนงรัตน์  วิริยะสถิตกุล  ครู คศ.3 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
     ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 25 
นางวิลาสินี  โพธิ์นิล   ครู คศ.3 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
     ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 25 
 
ผู้ร่วมวิจัย 
นายทัพเทพ  คงวิเชียร   ครู คศ.3 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
     ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 25 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติผู้วิจัย 
 
 

ชื่อ      นางสาวยุวรัตน์  สมบัติคีรีไพบูลย์ 
วันเกิด     16  กันยายน  2535 
สถานที่เกิด     อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
ที่อยู่ปัจจุบัน    230/7 ถนนหลังศูนย์ราชการ ซอยหลังศูนย์ราชการ 14  
      ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 40000 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2558     วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
       การสื่อสาร มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 พ.ศ. 2562   ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
       มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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