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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (2) เพ่ือออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิด 
(3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (4) เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบ
การเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ซึ่งมี 3 ประเด็นศึกษา คือ 
(4.1) ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (4.2) ความรู้สึกมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และ (4.3) ความ
สนุกในการเรียน 

กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏนครปฐม ประเทศไทย จ านวน 35 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง เนื้อหาที่ใช้คือรายวิชา
การเขียนบทและสตอรีบอร์ด ระยะเวลาในการศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ 15 สัปดาห์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ การวิเคราะห์เอกสาร ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 
1. กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น (ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ
ย่อย ได้แก่ [1.1] ประเภทของผู้เล่น, [1.2] การท างานร่วมกันเป็นทีม, [1.3] วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้
ก ล ไ ก ข อ ง เ ก ม , [1 . 4 ]  ป ร ะส บ ก า ร ณ์ ข อ ง ผู้ เ ล่ น , [1 . 5 ]  ค ว า ม มุ่ ง มั่ น แ ล ะผู ก พั น ข อ ง 
ผู้เล่น, [1.6] ความสนุกของผู้เล่น และ [1.7] ทักษะการท างานเป็นทีม) , (2) ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช 
(ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ [2.1] การก าหนดเป้าหมาย, [2.2] การก าหนดกฎเกณฑ์, 
[2.3] การออกแบบเส้นเรื่อง, [2.4] การจัดเตรียมและการจัดตั้ง, [2.5] การบริหารห้องเรียน, [2.6] 
การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า และ [2.7] การวัดผล) และ (3) ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง 
(ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ [3.1] ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า, [3.2] ห้องเรียนเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์, [3.3] รางวัล, [3.4] สถานะ, [3.5] การแข่งขัน และ [3.6] การส่งผลตอบกลับ) 



ค 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ากรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ที่สุด  

2. รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ที่ออกแบบตามกรอบ
แนวคิด เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้ประโยชน์จากกลไก แรงผลักดัน และสุนทรียภาพของเกมเพ่ือ
เปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ในห้องเรียนให้เป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกคล้ายกับการเล่นเกม 
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ประกอบด้วยบทบาท กระบวนการ และเครื่องมือในการเรียนรู้ส าหรับผู้สอน 
ผู้ เรียน และห้องเรียน ซึ่งน ามาจัดเป็น 4 ระยะการเรียนรู้  ได้แก่ (1) น าพาเข้าสู่การเรียนรู้  
(ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [1.1] การแนะน าเบื้องต้น และ [1.2] การลงทะเบียน), (2) 
ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [2.1] การก าหนดลักษณะผู้เล่น 
และ [2.2] การจัดตั้งทีม), (3) วัฏจักรกิจกรรม (ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [3.1] การ
ก าหนดภารกิจ [3.2] การเสริมแรงจูงใจ [3.3] การปฏิบัติการ [3.4] การให้รางวัล และ [3.5] การให้ผล
ตอบกลับ), และ (4) หอเกียรติยศ (ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [4.1] การน าเสนอ
ความส าเร็จของผู้เล่น และ [4.2] การน าเสนอความส าเร็จของทีม) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ทีอ่อกแบบตามกรอบแนวคิดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

3. ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ และความต้องการของผู้ เรียน
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และ
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล เครื่องมือหลักที่ใช้ในการทดลองระบบการเรียนรู้ คือ Classcraft ซึ่ง
เป็นระบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กลไกของเกมและท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ (g-LMS on Cloud) 

4. ทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ อยู่ในระดับดีทั้งจากการประเมินตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม 

5. ความความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนา
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ อยู่ในระดับมาก  

6. ความสนุกในการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ อยู่ในระดับมาก 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 301 หน้า) 
 

ค าส าคัญ   :   เกมมิฟิเคชัน  การเรียนรู้ร่วมกัน  ทีมเสมือนจริง  เทคโนโลยีคลาวด์  ทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีม  ความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน  ความสนุกกับการเรียน 
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Abstract 
The objectives of the research were to (1) analyze and synthesize a framework 

for virtual team gamification model via cloud technology to enhance teamwork skills 
for undergraduate students, (2) design a virtual team gamification model via cloud 
technology to enhance teamwork skills for undergraduate students in accordance with 
the framework, (3) develop a learning system in accordance with the designed 
gamification model and (4) study the implementation results of the learning system in 
three aspects: (3.1) learner’s teamwork skills, (3.2) learner’s engagement, and (3.3) 
learner’s enjoyment. 

The samples of the study were 35 third-year undergraduate students from 
Information Technology Program (Multimedia Technology Major), Faculty of Science 
and Technology, Nakhon Pathom Rajabhat University, Thailand, collected by purposive 
sampling. The Scriptwriting and Storyboarding classroom contents for Multimedia 
Technology Major were taught during the fifteen-week implementation period. Data 
were analyzed using documentary analysis, percentage, arithmetic mean and standard 
deviation. 

The findings were as follows: 
1. The synthesized framework of virtual team gamification model was comprised 

of three primary components: (1) Learner as a Player (comprised of seven secondary 
components: [1.1] Player Types, [1.2] Team Collaboration, [1.3] Gamified Activity Loops, 
[1.4] Player Experience, [1.5] Player Engagement, [1.6] Player Enjoyment, and [1.7] 
Teamwork Skills), (2) Instructor as a Coach (comprised of seven secondary components: 
[2.1] Goal Setting, [2.2] Rule Setting, [2.3] Storyline Design, [2.4] Preparation and Setup, 
[2.5] Classroom Management, [2.6] Progress Monitoring, and [2.7] Measurement), and 
(3) Classroom as an Arena (comprised of six secondary components: [3.1] Face-to-face 
Classroom, [3.2] Virtual Classroom on Cloud Technology, [3.3] Rewards, [3.4] Status, 



จ 

[3.5] Competitions, and [3.6] Feedback). The experts agreed on the appropriateness of 
the framework at a very high level. 

2. The designed gamification model in accordance with the framework was the 
utilization of game mechanics, dynamics, and aesthetics to transform any classes into 
a playful learning experience. The designed model was comprised of roles, processes, 
and tools for instructors, learners and classrooms that were arranged into four major 
learning phases: (1) Onboarding (comprised of two learning steps: [1.1] Introduction 
and [1.2] Registration), (2) Characterization (comprised of two learning steps: [2.1] Player 
Type and [2.2] Team Organization), (3) Activity Loops (comprised of five learning steps: 
[3.1], Task, [3.2] Motivation, [3.3] Action, [3.4] Reward, and [3.5] Feedback), and (4) Hall 
of fame (comprised of two learning steps: [4.1] Player Achievements, [4.2] Team 
Achievements). The experts agreed on the appropriateness of the designed 
gamification model at a very high level. 

3. The developed learning system in accordance with the gamification model 
and the student needs were comprised of six parts: (1) Lesson Plans (2) Learning 
Activities (3) Learning Media (4) Learning Equipment and (5) Assessment Tools. The 
Classcraft, a gamified learning management system on cloud technology (g-LMS on 
cloud), was used as a major instrument during the implementation period. 

4. The result of learner’s teamwork skills studying in the learning system were 
high on both self-assessment and peer-assessment.  

5. The result of learner’s engagement studying in the learning system were high. 
6. The result of learner’s enjoyment studying in the learning system were high. 

(Total 301 pages) 
 

Keywords : Cloud Computing, Collaborative Learning, Gamification, Learner’s 
Engagement, Learner’s Enjoyment, Teamwork Skills, Virtual Team 
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แนะน า ให้ข้อคิดเห็น และให้ก าลังใจที่เป็นประโยชน์ยิ่งมาโดยตลอด 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์กิตติคุณ ดร.ไพฑูรย์ สินลารัตน์ ประธานกรรมการสอบ
ป้องกันดุษฎีนิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน จีรังสุวรรณ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะ
สุรวงศ ์กรรมการสอบภายใน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เภสัชกร ดร.อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี และอาจารย์ ดร.
วรสรวง ดวงจินดา กรรมการสอบภายนอก ที่ได้ที่กรุณาเสียสละเวลาอันมีค่าให้ค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการวิจัยให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญดังรายนามในภาพผนวก ก ทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ
ประเมินเครื่องมืองานวิจัย ให้ค าแนะน า และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ซึ่งท าให้งานวิจัยครั้งนี้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  

ขอขอบคุณสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ส านักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ได้ให้การสนับสนุน และอ านวยความสะดวกใน
การด าเนินการวิจัย และขอขอบคุณบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ ที่ได้สนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัยเพ่ือจัดท าวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 

ขอขอบคุณอาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐมเป็นอย่างสูงที่คอยให้ค าแนะน าและเป็นก าลังใจ
ให้ผู้วิจัยเสมอ ขอขอบคุณนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียที่ให้
ความร่วมมือเป็นกลุ่มทดลองในงานวิจัย และขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ที่ได้สนับสนุนการศึกษาต่อ และให้ทุนการศึกษาระดับปริญญาเอก 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ และขอขอบคุณภรรยา พ่ี น้อง 
เพ่ือน ๆ และผู้ที่ไมไ่ด้กล่าวนามทุกท่านที่คอยช่วยเหลือ และเป็นก าลังใจให้เสมอมา อนึ่งประโยชน์อัน
ใดก็ตามท่ีเกิดจากงานวิจัยนี้เป็นผลมาจากก าลังใจ ความเมตตากรุณา และความอนุเคราะห์ช่วยเหลือ
ของบุคคลดังกล่าวข้างต้น จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งอีกครั้งมา ณ โอกาสนี้ 
 
 
 ปริพัส ศรีสมบูรณ ์
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สารบัญ 
หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ข 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ง 
กิตติกรรมประกาศ ฉ 
สารบัญตาราง ฌ 
สารบัญภาพ ฐ 
บทที่ 1 บทน า 1 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 1 
1.2  วัตถุประสงค์ 4 
1.3  ขอบเขตของการวิจัย 5 
1.4  กรอบแนวคิดงานวิจัย 5 
1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 6 
1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 7 

บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 9 
2.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) 9 
2.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 17 
2.3 ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) 23 
2.4 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 27 
2.5 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Teamwork Skills) 32 
2.6 ความรู้สึกร่วมและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement) 36 
2.7 ความสนุกกับการเรียน (Learner’s Enjoyment) 41 

บทที่ 3 วิธีการด าเนินการวิจัย 51 
3.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม

เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างาน
ร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 52 

3.2 ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตาม
กรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ 65 

3.3 พัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบ 68 

3.4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 73 
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บทที่ 4 ผลการวิจัย 85 
4.1 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ

ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 86 
4.2 ผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียน
ปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ 101 

4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็น
ทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 109 

4.4 ผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 122 

บทที่ 5 สรุปผล อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 163 
 5.1 สรุปผล 163 
 5.2 อภิปรายผล 165 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 169 
เอกสารอ้างอิง 187 
ภาคผนวก ก  188 
 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 191 
ภาคผนวก ข  193 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 192 
ภาคผนวก ค  223 

ข้อมูลผลการวิจัย 224 
ภาคผนวก ง  237 

ตัวอย่างการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ  238 
ภาคผนวก จ 269 

คู่มือการใช้โปรแกรม Classcraft 270 
ประวัติผู้วิจัย 301 
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ตารางที่ หน้า 
2-1 ความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรู้ด้วยเกม และเกมมิฟิเคชัน 16 
2-2 บทบาท จุดแข็ง และจุดอ่อนที่ยอมรับได้ของสมาชิกในทีม 35 
2-3 ตัวอย่างของการวัดความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนแต่ละด้าน 37 
2-4 ข้อมูลโดยทั่วไปของการประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนของแต่ละ

วิธีการ 38 
2-5 การเชื่อมโยงแนวคิดความไหลลื่น (Flow) และความไหลลื่นในเกม 

(GameFlow) 45 
2-6 เกณฑ์การประเมินความสนุกของผู้เล่นเกม (GameFlow) 46 
3-1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

เกมมิฟิเคชันในการศึกษา 53 
3-2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชันในการศึกษา 54 
3-3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทบาทของ

ผู้สอนในเกมมิฟิเคชั่น 55 
3-4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบทบาท

ของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น 56 
3-5 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทบาทของ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 57 
3-6 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้

ร่วมกัน 58 
3-7 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทีมเสมือนจริง 59 
3-8 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการ

ท างานร่วมกันเป็นทีม 60 
3-9 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี

คลาวด์ 61 
3-10 การแปลผลคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 77 
4-1 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกรอบแนวคิดของรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 86 
4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบน

เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญ 100 
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ตารางที่ หน้า 
4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีโดยผู้เชี่ยวชาญ 108 

4-4 ผลการศึกษาการจัดล าดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน
ระดับปริญญาบัณฑิต 112 

4-5 ผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมโดยผู้เรียน 144 
4-6 แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม 147 
4-7 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ 149 
4-8 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม 150 
4-9 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ 151 
4-10 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในภาพรวม 152 
4-11 ผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ 153 
4-12 ผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน 154 
4-13 ผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ 155 
4-14 ผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย 156 
4-15 ผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม 157 
4-16 ผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ 158 
4-17 ผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 159 
4-18 ผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ 160 
4-19 ผลการศึกษาความสนุกในการเรียนในภาพรวม 161 
ก-1 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือเพ่ือการวิจัย 188 
ค-1 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดฯ 

โดยผู้เชียวชาญ 224 
ค-2 ข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  โดยผู้เชียวชาญ 224 

ค-3 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชียวชาญ 225 

ค-4 ข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชียวชาญ 225 

ค-5 ประเด็นการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 226 
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ตารางที่ หน้า 
ค-6 เกณฑ์การแปลผลคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 226 
ค-7 ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้

ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ประเมิน
โดยผู้เรียน 227 

ค-8 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม โดยเพื่อนร่วม
ทีม 228 

ค-9 ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้
ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
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4-31 หน้าจอโปรแกรม Classcraft ที่ใช้ในการทดลองระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่นฯ 122 
4-32 ตราสัญลักษณ์ หน้าจอ Web Site และการท างานของโปรแกรม Classcraft 

บนอุปกรณ์ต่าง ๆ 123 
4-33 บรรยากาศผู้สอนแนะน าโปรแกรม Classcraft ให้ผู้เรียน 123 
4-34 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Classcraft ของผู้สอน 124 
4-35 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Classcraft ของผู้เรียน 124 
4-36 บรรยากาศการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนด้วยโปรแกรม Classcraft 124 
4-37 หน้าจอผู้สอนลงทะเบียนสู่โปรแกรม Classcraft 125 
4-38 หน้าจอผู้สอนสร้างห้องเรียนเสมือนจริงในโปรแกรม Classcraft 125 
4-39 หน้าจอผู้สอนเพิ่มข้อมูลผู้เรียนลงในโปรแกรม Classcraft 125 
4-40 การเฝ้าสังเกตพฤติกรรมและให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนในขณะท ากิจกรรมการ

เรียนรู้ 126 
4-41 หน้าจอผู้เรียนลงทะเบียนสู่โปรแกรม Classc 126 
4-42 หน้าจอผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนจริง 126 
4-43 การจ าแนกผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม BrainHex’s Player Types 127 
4-44 การเลือกตัวละคร (Characters) ตามผลการจ าแนกผู้เรียน 127 
4-45 หน้าจอการก าหนดลักษณะของตัวละคร 127 
4-46 ผู้เรียนลงนามในสัญญายอมรับการใช้โปรแกรม Classcraft 128 



ด 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
4-47 การจัดสมาชิกในทีม (Teams) 128 
4-48 บรรยากาศมอบหมายภารกิจการเรียนรู้ในผู้เรียนในห้องเรียน 129 
4-49 บรรยากาศการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยโปรแกรม Classcraft 129 
4-50 บรรยากาศการการท ากิจกรรมการเรียนรู้ส่วนบุคคลในห้องเรียน 129 
4-51 บรรยากาศการท ากิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีมในห้องเรียนปกติ 130 
4-52 บรรยากาศการท ากิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีมหน้าห้องเรียน 130 
4-53 หน้าจอของเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 130 
4-54 บรรยากาศการใช้สื่อและอุปกรณ์ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 131 
4-55 ตัวอย่างปุ่มที่ผู้สอนกดเพ่ือเพ่ิม ลบ หรือแก้ไขคะแนนต่าง ๆ ของผู้เรียน 131 
4-56 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (XP) 132 
4-57 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาลดคะแนนสุขภาพ (HP) 132 
4-58 หน้าจอผู้เรียนถูกลดคะแนน HP จากการเข้าห้องเรียนสาย 133 
4-59 หน้าจอผู้เรียนแพ้ในเกม (Fall in Battle) 133 
4-60 หน้าจอบทลงโทษ (Sentences) ที่ผู้เรียนได้รับจากการแพ้ในเกม 134 
4-61 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาให้คะแนนทองค า (GP) 135 
4-62 การใช้คะแนนทองค า (GP) เพ่ือเปลี่ยนเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ของตัว

ละคร 135 
4-63 หน้าจอแสดงสถานะความก้าวหน้าของผู้เรียนที่มีคะแนน GP สูงที่สามารถ

เปลี่ยนเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ของตัวละครให้แปลกกว่าเพ่ือนคนอ่ืนได้ 135 
4-64 บรรยากาศการแสดงหน้าจอสถานะตัวละครของผู้เรียนทั้งห้องเรียน 136 
4-65 การตรวจสอบสถานะตัวละครของผู้เรียนขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ 137 
4-66 หน้าจอการตรวจสอบสถานะของทีมผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน 137 
4-67 การส่งผลงานของผู้เรียนในห้องเรียนปกติ 138 
4-68 ตัวอย่างผลงานของนักศึกษา 138 
4-69 ตัวอย่างการให้คะแนน XP ผลงานของนักศึกษา 139 
4-70 หน้าจอระบบจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Interactive Class Contents) 139 
4-71 หน้าจอการก าหนดเงื่อนไขการส่งงานในห้องเรียนเสมือนจริงบนเทคโนโลยี

คลาวด์ 139 
4-72 หน้าจอการส่งงานในห้องเรียนเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 140 
4-73 หน้าจอระบบการส่งงาน (Assignments) 140 
4-74 การให้ผลตอบกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียน 140 
4-75 บรรยากาศขณะท าแบบทดสอบในรูปแบบเกมต่อสู้ (Boss Battle) 141 

 



ต 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
4-76 หน้าจอวิเคราะห์ข้อมูล (Analytic) ของผู้เรียนเมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของ

ห้องเรียน 142 
4-77 หน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรียน (Learner’s e-Portfolio) 142 
4-78 หน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม (Team’s e-Portfolio) 143 
4-79 แสดงการน าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) ที่แทรกไว้ใน

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคล 143 
4-80 แสดงการน าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) ที่แทรกไว้ใน

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม 144 
4-81 แผนภูมิแท่งแสดงคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนในแต่ละด้าน 146 
4-82 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 146 
4-83 แผนภูมแท่งแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนร่วมทีม 148 
4-84 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม 149 
4-85 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ 150 
4-86 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม 151 
4-87 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ 152 
4-88 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนใน

ภาพรวม 153 
4-89 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ 154 
4-90 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน 155 
4-91 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ 156 
4-92 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย 157 
4-93 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม 158 
4-94 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ 159 
4-95 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 160 
4-96 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ 161 
4-97 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวม 162 
ก-1 ตัวอย่างหนังสือเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมินเครื่องมือเพ่ือ

งานวิจัย 189 
จ-1 ตัวอย่างหน้าจอของโปรแกรม Classcraft ที่ท างานผ่าน Web 

Browser บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 270 
จ-2 ตัวอย่างหน้าจอของโปรแกรม Classcraft บนสมาร์ทโฟน  270 
จ-3 ตัวอย่างหน้าจอสมัครใช้โปรแกรม Classcraft ในฐานะต่าง ๆ 271 
จ-4 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานโปรแกรม Classcraft ในฐานะผู้สอน 272 



ถ 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
จ-5 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานประวัติผู้สอน (My Profile) 272 
จ-6 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม (Game Feed) 273 
จ-7 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือผู้สอน (Teacher Tools) 273 
จ-8 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 

ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลแบบอ้างอิง
ทีม 274 

จ-9 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 
ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลทีมผู้เรียน 274 

จ-10 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 
ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนทั้งห้องเรียน 275 

จ-11 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกเหตุการณ์ (Random Events) 
ในส่วนของผู้สอน ก่อนการกดสุ่มเลือก 275 

จ-12 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกเหตุการณ์ (Random Events) 
ในส่วนของผู้สอน หลังการกดสุ่มเลือก 276 

จ-13 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom 
Content) ในส่วนของกระทู้ (Post) 277 

จ-14 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom 
Content) ในส่วนการตรวจสอบการส่งงานของผู้เรียน 277 

จ-15 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom 
Content) ในส่วนการตรวจสอบและให้ความคิดเห็นกับงานของผู้เรียน 278 

จ-16 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ (Quests) 279 
จ-17 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนการนับเวลาถอยหลัง 

(Count Down) 279 
จ-18 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนการจับเวลา (Stopwatch) 280 
จ-19 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนของเกมการต่อสู้ (Boss 

Battle) 280 
จ-20 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel 

of Destiny) 281 
จ-21 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel 

of Destiny) ในส่วนการสุ่มเลือกผู้เรียน 281 



ท 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
จ-22 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel 

of Destiny) ในส่วนการสุ่มเลือกทีมผู้เรียน 282 
จ-23 ตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุดกรอกคะแนนผลงาน (Gradebook) 282 
จ-24 ตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุดรายการค าสาปหลังความตาย (Book of 

Laments) 283 
จ-25 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการส่งข้อความ (Message) 284 
จ-26 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการวิเคราะห์พฤติกรรมและผลงาน 

(Analytics) 284 
จ-27 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute 

Sounds) 285 
จ-28 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลผู้เรียน (Students) 286 
จ-29 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลผู้เรียน (Students) ในส่วน

ของการเพ่ิมผู้เรียนเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ 286 
จ-30 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลทีมผู้เรียน (Teams) 287 
จ-31 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าการเพ่ิมหรือลดคะแนนใน

กรณีต่าง ๆ (Behaviors) 287 
จ-32 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าพลังวิเศษ (Powers) 289 
จ-33 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าค าสาปหลังความตาย 

(Sentences) 289 
จ-34 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าการสุ่มเหตุการณ์พิเศษ 

(Random Events) 290 
จ-35 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่ากฎเกณฑ์ในเกม (Game 

Rules) 290 
จ-36 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าหน้าจอและเสียงในเกม 

(Interface) 291 
จ-37 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการน าข้อมูลห้องเรียนเสมือนจริง  (Import 

Setting) 291 
จ-38 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเก็บข้อมูลผู้ เรียนไว้โดยถาวร (Archive) 292 
จ-39 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานโปรแกรม Classcraft ในส่วนของผู้เรียน 292 
จ-40 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานข้อมูลผู้เรียน (My Profile) 293 
จ-41 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม (Game Feed) 293 
จ-42 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของอวตาร (Avatar 

Dashboard) 
294 



ธ 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
จ-43 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) 

ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนแบบอ้างอิงทีม 
295 

จ-44 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) 
ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลทีมผู้เรียน 

295 

จ-45 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) 
ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนทั้งห้องเรียน 

296 

จ-46 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ (Equipment) 296 
จ-47 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานสัตว์เลี้ยง (Pets) 297 
จ-48 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา 

การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา ในส่วนของ
ผู้เรียนอ่านกระทู้ (Post) 298 

จ-49 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา  
การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา ในส่วนการ
ส่งงานของผู้เรียน 298 

จ-50 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการส่งข้อความ (Class Announcement) 
ของผู้เรียน 299 

จ-51 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการรับส่งข้อความ (Player Message) ของ
ผู้เรียน 299 

จ-52 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute 
Sounds) ของผู้เรียน 300 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2554–2563 ของประเทศไทย หรือ 
National ICT Policy Framework 2011-2020 (ICT 2020) ได้ก าหนดกลยุทธ์และมาตรการส่งเสริม
การสร้างและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือเป็นพลังขับเคลื่อนส าคัญในการ
น าพาประชากรไทยสู่ความรู้และปัญญา เศรษฐกิจไทย สู่การเติบโตอย่างยังยืน สังคมไทย สู่ความ
เสมอภาค นอกจากนั้นกระทรวงศึกษาธิการยังมียุทธศาสตร์ส าคัญที่เน้นสร้างประชากรของประเทศ
ด้วยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือหรือเป็นส่วนประกอบส าคัญของการ
เรียนการสอน มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาผสมผสานกับรูปแบบการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน  (กระทรวงเทคโนโลยีและการสื่อสาร, 2554) นอกจากนี้
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาได้ก าหนดกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 
(Thai Qualifications Framework for Higher Education หรือ TQF: HEd) โดยก าหนดมาตรฐาน
การเรียนรู้และคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ไว้ว่าบัณฑิตต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มี
ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสารเทศในการสื่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และมีทักษะในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนในทุกระดับได้อย่างเหมาะสม (ส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2549) ซึ่งสอดคล้องกับทักษะแห่งอนาคตใหม่ที่แตกต่างจากการเรียน
การสอนในปัจจุบัน ซึ่งก็คือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ที่มุ่งหวังพัฒนาผู้เรียนใน
ทักษะส าคัญ 3 ได้แก่ ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และด้านสารสนเทศ 
สื่อ และไอซีที (Partnership for 21st Century Learning, 2015) 

กรอบความคิดทางด้านการศึกษาของ Partnership for 21st Century Learning (P21) ได้ให้
นิยามทักษะที่เกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกันเป็นทีมไว้หลายส่วน เช่น ในส่วนของทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ได้ก าหนดว่าเป็นความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ สามารถพัฒนา และสื่อสารความคิดใหม่กับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
มีใจเปิดกว้าง และตอบสนองกับแนวความคิดใหม่ที่แตกต่าง สามารถน าข้อมูลและข้อเสนอของกลุ่ม
มาปรับใช้ในการท างานได้ ในส่วนของทักษะด้านสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่าง (Social and Cross-
Cultural Skills) ได้ระบุไว้ว่า สามารถโต้ตอบกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้กาลเทศะในการเป็น
ผู้ฟังและผู้พูดที่ดี ประพฤติตนให้เป็นคนที่น่าเคารพและเป็นมืออาชีพ สามารถท างานกับทีมต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยเคารพความแตกต่างในทุกด้านของแต่ละ
บุคคล มีใจเปิดกว้างกับความคิดที่แตกต่างกันของผู้อ่ืน สามารถใช้ประโยชน์จากความแตกต่างทาง
สังคมและวัฒนธรรม ในการสร้างความคิดใหม่ และเพ่ิมคุณภาพของนวัตกรรม และของงานได้ และใน
ส่วนของทักษะด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้ระบุไว้ว่า สามารถสื่อสารความคิดได้
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หลายรูปแบบอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้การสื่อสารได้หลายจุดประสงค์ เช่น บอกกล่าว จูงใจ สั่งงาน ขอ
ความเห็น เป็นต้น สามารถใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการติดต่อท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน
ได้ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนในทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยให้ความเคารพในความแตกต่างซึ่งกัน
และกัน มีความยืดหยุ่น และมีความพยายามในการท างานเพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน มีความ
รับผิดชอบต่องานที่ท าร่วมกัน มองเห็นคุณค่าของแต่ละบุคคลที่มีต่อทีมงาน (Partnership for 21st 
Century Learning, 2015) 

การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนเพ่ือท างานในศตวรรษที่ 21 ในทุกสาขาวิชาชีพจ าเป็นต้องมี
ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท างาน ซึ่งประกอบด้วยการรวบรวมและ
ตรวจสอบข้อมูล การประมวลผลข้อมูล การจัดเก็บและการดูแลรักษาข้อมูล การประเมินสารสนเทศ 
ตลอดจนความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาผู้เรียน
ให้สามารถท างานท่ีมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อนได้นั้น จ าเป็นต้องอาศัยการท างานของบุคคลหลาย
ฝ่ายที่มีความสามารถที่แตกต่างกัน มาร่วมกันท างานกันเป็นทีมที่มีจุดประสงค์และเป้าหมายเดียวกัน 
ดังนั้นทักษะและกระบวนการท างานเป็นทีมจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการมีชีวิตอยู่รอดในสังคมปัจจุบัน 
(วิจารณ์, 2554; วิจารณ์, 2555) 

ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) เป็นทักษะที่เกิดจากการผสมผสานหลาย
ความสามารถ เช่น ทักษะการโต้ตอบ การมีมนุษย์สัมพันธ์ การแก้ปัญหา การติดต่อสื่อสาร ซึ่งจ าเป็น
ส าหรับกลุ่มบุคคลที่มาร่วมกันท างานด้วยกันในบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคลเพ่ือที่จะบรรลุ
เป้าหมายที่จะได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการท างานเพียงบุคคลเดียว (Crebert, et al., 2011) การท างานเป็น
ทีมมีความส าคัญต่อการด าเนินงานขององค์การเพ่ิมขึ้นทุกวันไม่ว่าจะเป็นทีมตามสายงาน 
(Functional Team) หรือ ทีมแบบข้ามสายงาน (Cross-functional Team) ที่ใช้ในการท างาน 
โครงการ โดยทีมจะเป็นตัวเชื่อมระหว่างการเรียนรู้ของบุคคลและการเรียนรู้ขององค์กรซึ่งการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีมนั้นต่างจากการฝึกอบรมให้แก่ทีมเพราะการเรียนรู้ของทีมจะเน้นการเรียนรู้แบบบริหาร
ตนเอง (Self-managed Learning) ที่มีอิสระในการถ่ายทอดและสร้างสรรค์ความคิดได้ โดยการ
เรียนรู้เป็นทีมจะช่วยในการสร้างและวิเคราะห์ความรู้ตลอดจนแก้ปัญหาอย่างบูรณาการ อัน
เนื่องมาจากคนภายในทีมสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากประสบการณ์ในอดีตของแต่ละบุคคลและน ามา
ถ่ายทอดให้แก่สมาชิกภายในทีมท าให้เกิดความเข้าใจได้เร็วมากขึ้น เมื่อมีการปฏิบัติงานจะท าให้การ
ท างานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ตลอดจนอาจเกิดทักษะและความคิดในการแก้ไขปัญหาในการท างาน
รูปแบบใหม่ที่ต่างออกไปจากเดิม การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมนั้นเปรียบเสมือนเป็นเครื่องมือในการ
ทบทวนทีก่่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความสามารถขององค์กรได้ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมต้องอาศัย
เวลาในการพิจารณาและการฝึกฝนในลักษณะการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Partnership for 21st Century 
Learning, 2015) 

ในการจัดการเรียนรู้นั้น ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอนอย่าง
หลากหลาย ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน และมีความเชื่อว่าผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้หมดทุกคนตามประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคล ทุกคนมีความสามารถ
ที่หลากหลาย (Multiple Intelligences) ใน 8 ด้าน คือ ด้านภาษา ด้านการใช้เหตุผล ด้านมิติพันธ์ 
ด้านร่างกาย ด้านการเคลื่อนไหว ด้านดนตรี ด้านมนุษยสัมพันธ์ ด้านความเข้าใจในตนเอง และด้าน
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ความเข้าใจในธรรมชาติ ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนทีดีควรยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ สนับสนุนให้
เรียนรู้ตามความแตกต่างของบุคคล (Gardner, 2000) ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมจึงเป็น
วิธีการที่สนับสนุนการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนใช้ทักษะและความสามารถที่แตกต่างของตนร่วมกันท า
ภารกิจของทีมให้ส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ต้องการได้  

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือการใช้แนวคิดเรื่องกลไก แรงผลักดัน และสุนทรียภาพของ
เกมมาประยุกตใ์ช้ในการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือท าให้ผู้ใช้มมีุ่งม่ันในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และ
เพ่ิมความรู้สึกผูกพันกับกิจกรรมนั้น ในปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในหลายวงการ โดยส่วน
ใหญ่มีจุดประสงค์หลักในการเพ่ิมความมุ่งมั่นและความผูกพันในการท ากิจกรรม การฝึกปฏิบัติใน
วงการกีฬา การเพ่ิมผลก าไรทางธุรกิจ การพัฒนาเรียนการสอน ความบันเทิง ความจงรักภักดี 
(Royalty) ของลูกค้าที่มีต่อยี่ห้อสินค้า การวัดผลและประเมินพนักงานในองค์กร การสนับสนุนให้ผู้ใช้
ยอมใช้ระบบสารสนเทศใหม ่เป็นต้น (Huotari and Hamari, 2012; Hamari, 2013) ในวงการศึกษา
มีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ โดยใช้เป็นแนวทางพัฒนาการศึกษาที่มุ่งกระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้ร่วมกิจกรรมการเรียนที่ใช้หลักการออกแบบเกม และองค์ประกอบพิเศษของเกม มาผสมผสานใน
สภาพแวดล้อมการเรียน (Kapp, Lucas, and Rich, 2013) เป้าหมายส าคัญที่สุดของเกมมิฟิเคชันคือ
การเพ่ิมความสนุกในการเรียน การมีความมุ่งมุ่นและผูกพันกับการเรียนผ่านความสนใจของผู้เรียน
และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนต่อไป (Wendy and Dilip, 2013) 

รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชันที่สุด คือ การเรียนรู้ ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) เป็นสถานการณ์ที่คนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปมาเรียนหรือพยายามเรียนรู้บางสิ่ง
ร่วมกัน (Bruffee, 1993) ซึ่งแตกต่างจากการเรียนเป็นรายบุคคล การเรียนรู้ร่วมกันจะช่วยให้ผู้เรียน
แต่ละคนมีการแบ่งปันทรัพยากร และทักษะต่าง ๆ ที่ตนมีให้กับสมาชิกที่เรียนรู้ร่วมกัน เช่น การ
สอบถามข้อมูล ประเมินความคิดเห็น และการตรวจสอบผลงานของผู้เรียนคนอ่ืน (Chiu, 2008) การ
เรียนรู้ร่วมกันมีพ้ืนฐานมาจากรูปแบบการเรียนที่ เชื่อว่าความรู้สามารถเกิดขึ้นในหมู่ประชากรที่
สมาชิกมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างแข็งขันด้วยการแบ่งปันประสบการณ์และบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละ
บุคคล (Vygotsky, 1978; Mitnik, et al, 2009) 

เทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือ เทคโนโลยี
คลาวด์ (Cloud Technology) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีการประมวลผลที่ มีโครงสร้างทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารซึ่งสามารถขยายตัวได้โดยอัตโนมัติ ให้บริการไปยังลูกค้าภายนอกจ านวน
มหาศาล เป็นการท างานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผู้ ใช้เพียงแค่
เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้องสนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ 
ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ 
เทคโนโลยีคลาวด์ใช้สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆแทนที่ตั้งของทรัพยากรคอมพิวเตอร์ทั้งหมดที่มี การ
ให้บริการลูกค้ามีการบริหารจัดการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้ เลือกรูปแบบและจ่าย
ค่าบริการตามปริมาณการใช้ (Christy & Meulen, 2009) 

สถานศึกษาในปัจจุบันล้วนมีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การ
ลงทุนสร้างระบบเครือข่ายข้อมูลสารสนเทศภายในองค์กร การติดตั้งระบบจัดการฐานข้อมูล ติดตั้ง
เครื่องคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์เพ่ือท าหน้าที่ประมวลผลและให้บริการต่าง ๆ ภายในองค์กร สิ่งที่เป็น
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ปัญหาคืองบประมาณการลงทุนในเทคโนโลยีไอซีทีเหล่านี้มีมูลค่าสูง มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
รวดเร็ว ประกอบกับทั้งองค์กรจ าเป็นต้องมีการลงทุนอย่างต่อเนื่อง ด้วยสาเหตุง่าย ๆ คือ ข้อมูลมีการ
เพ่ิมขึ้นตลอดเวลา มีการพัฒนาแอพพลิเคชั่นส าหรับใช้งานในองค์กรมากขึ้น การลงทุนขยายหรือ
บางครั้งอาจถึงขั้นเปลี่ยนเครื่องคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งท้ายที่สุดย่อมตามมาด้วยการซื้อหรือขยาย
ซอฟต์แวร์เพ่ือให้สัมพันธ์กับขนาดของเซิร์ฟเวอร์ที่เปลี่ยนไป นอกจากนั้นยังมีเรื่องของค่าบ ารุงรักษา
ระบบ ซึ่งเป็นค่าใช้จ่ายมูลค่ามหาศาลที่องค์กรต่าง ๆ ต้องรับผิดชอบโดยไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ 
ดังนั้นเทคโนโลยีคลาวด์จึงเป็นเทคโนโลยีมีประโยชน์ในด้านการจัดการศึกษาเป็นอย่างมาก เพราะ
เทคโนโลยีคลาวด์ช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในการเรียนที่ไม่จ ากัดอยู่ที่ห้องเรียน และผู้สอน
สามารถให้ค าแนะน า ติดตาม และประเมินผลผู้เรียนได้ตลอดเวลา ซึ่ งหากมีการใช้เทคโนโลยีคลาวด์
ในการเรียนการสอน ผู้เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติสูงซึ่งมีราคา
แพงเพ่ือติดตั้งหรือใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ เพียงแค่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติทั่ว ๆ ไปหรือมี
อุปกรณ์พกพาขนาดเล็กแบบอ่ืน ๆ เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Phone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) 
ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและแสดงผลได้ อุปกรณ์เหล่านี้สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียน
การสอนได้ทันที โดยให้เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) ท างานที่ใช้ทรัพยากรมาก ๆ และรับส่ง
ข้อมูลสารสนเทศท่ีได้ออกมาทางจอภาพให้แก่ผู้ใช้แทน (Robert, 2010) 

จากท่ีประเด็นที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นความส าคัญในการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้มีการสังเคราะห์กรอบแนวคิด ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ และพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนโดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีมเสมือนจริงโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการ
เรียนรู้ได้สะดวก รวดเร็ว ช่วยลดปัญหาหรือข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอร์ฟแวร์ สถานที่ และเวลา 
เนื่องจากจุดเด่นของเกมมิฟิเคชัน คือ การสนับสนุนการท างานเป็นทีม การกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความ
มุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนรู้ และเพ่ิมความสนุกกับการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้ร่วมมือกันท างานในทีม
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รูปแบบการเรียนรู้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นวิธีการ
ทักษะส าคัญ และพัฒนาพฤติกรรมของผู้เรียนที่พ่ึงประสงค์ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลก
ในศตวรรษท่ี 21 

 

1.2 วัตถุประสงค์ 
1.2.1 เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง

บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
1.2.2 เพ่ือออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดท่ีไดส้ังเคราะห์ 
1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
1.2.4 เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์ 
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1.2.4.1 เพ่ือศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 

1.2.4.2 เพ่ือศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบ
การเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 

1.2.4.3 เพ่ือศึกษาความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 
1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
1.3.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 
1.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โปรแกรมวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมี เดีย ) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนบทและสตอรีบอร์ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 35 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.3.2.1 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
1.3.2.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการท างานเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน 

และความสนุกกับการเรียน 
1.3.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง จ านวน 15 สัปดาห์ (1 ภาคเรียน) 
1.3.4 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ รายวิชา 7133702 การเขียนบทและสตอรีบอร์ด โปรแกรม

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
 
1.4 กรอบแนวคิดงำนวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  มีกรอบแนวคิดการวิจัยที่
ประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1.4.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) 
1.4.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
1.4.3 ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) 
1.4.4 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 
1.4.5 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Learner’s Teamwork Skills) 
1.4.6 ความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement) 
1.4.7 ความสนุกกับการเรียน (Learner’s Enjoyment) 
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 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยได้แสดงไว้
ในภาพที่ 1-1 

 
ภำพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย (Research Framework) 

 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) หมายถึง การใช้แนวคิดเรื่อง
เกม และกลไกพิเศษที่ถูกใช้ในเกม มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพ่ือที่จะปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม เพ่ิมความมุ่งมั่นในแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และเพ่ิมความผูกพันกับกิจกรรมที่ต้องการ เป็น
แนวทางพัฒนาด้านการศึกษาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการใช้หลักการออกแบบเกม และ
องค์ประกอบพิเศษของเกมมาผสมผสานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยมีเป้าหมายส าคัญที่สุดคือ
การเพ่ิมความสนุก การมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนโดยอาศัยความชอบเล่นเกมของผู้เรียน 
และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนต่อไป 

1.5.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง สถานการณ์ที่คนตั้งแต่ 2 คน
ขึ้นไปมาเรียนหรือพยายามเรียนรู้บางสิ่งร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนมีการแบ่งปันทรัพยากร และทักษะ
ต่าง ๆ ที่ตนมีให้กับสมาชิกที่เรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกันมีพ้ืนฐานมาจากรูปแบบการเรียนที่
ความรู้สามารถถูกสร้างขึ้นในหมู่ประชากรที่สมาชิกมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างแข็งขันด้วยการแบ่งปัน
ประสบการณ์และบทบาทท่ีแตกต่างกันของแต่ละบุคคล 

1.5.3 ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) หมายถึง กลุ่มของบุคคลที่ท างานร่วมกันได้ในเวลาและ
สถานที่ที่แตกต่างกัน โดยอาศัยการเชื่อมต่อด้วยเทคโนโลยีเครือข่ายการติดต่อสื่อสารผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ตเพ่ือที่จะด าเนินภารกิจต่าง ๆ ให้บรรลุเป้าหมายของทีมงาน 

1.5.4 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) หมายถึง เทคโนโลยีการประมวลผลผ่าน
ระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ที่ขยายตัวได้ สามารถรองรับผู้ใช้ภายนอกจ านวนมหาศาลในรูปแบบของ
บริการ เป็นการท างานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้เพียงแค่
เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้องสนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ 

รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมอืนจริงบนเทคโนโลยีคลำวด์ 
(Virtual Team Gamification Model via Cloud Technology) 

เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 
(Gamification in Education) 

การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

ทีมเสมือนจริง 
(Virtual Team) 

เทคโนโลยีคลาวด ์
(Cloud Technology) 

ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน 
(Learner’s Engagement) 

 

ความสนุกกับการเรียน 

(Learner’s Enjoyment) 
 

ทักษะการท างานเป็นทีม 
(Learner’s Teamwork Skills) 
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ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ 
ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการใช้  การใช้งานซอฟท์แวร์
ต่าง ๆ จะอยู่ในรูปแบบการให้บริการซอฟท์แวร์ (Software as a Service: SaaS) 

1.5.5 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม ( Learner’s Teamwork Skills)  หมายถึ งการ
ผสมผสานความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนที่มีความแตกต่างกันด้าน อายุ เพศ เชื่อชาติ 
ศาสนา ความเชื่อ ประสบการณ์ และพ้ืนฐานความรู้เดิม เป็นต้น ความสามารถในการแก้ปัญหาของ
กลุ่มด้วยการท างานในส่วนของตนที่ได้รับมอบหมายจากทีม ความเป็นผู้น าและเป็นผู้ตาม การรับมือ
กับความขัดแย้ง และความสามารถในการสื่อสารที่จ าเป็นกับกลุ่มบุคคลที่ต้องท างานร่วมกันใน
บทบาทหน้าที่ที่ตนรับผิดชอบเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการท างานเพียงคนเดียว ซึ่ง
ทักษะการท างานเป็นทีมเป็นทักษะที่ส าคัญในการท างานและการด าเนินชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

1.5.6 ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Engagement) หมายถึง
ระดับความตั้งใจ ความอยากรู้ ความสนใจ การมีมุมมองในแง่ดี การติดพัน และความกระตือรือร้นที่
ผู้เรียนแสดงออกมาขณะก าลังเรียนรู้ซึ่งมีผลต่อแรงจูงใจและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

1.5.7 ความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Enjoyment) หมายถึง ภาวะทางอารมณ์
ด้านบวก ความรู้สึกดี ความสุข ความเพลิดเพลิน หรือความพ่ึงพอใจที่ผู้เรียนได้จากการร่วมท า
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 
1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.6.1 ได้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้าน
การท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

1.6.2 ได้แนวทางในการน ารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ไป
ออกแบบระบบการเรียนการสอนในบริบทอื่น ๆ  

1.6.3 ได้แนวทางในการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเคชันบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
พัฒนาการศึกษาของประเทศในอนาคต 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม

เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยมีหัวข้อที่ศึกษาดังนี้ 

2.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) 
2.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
2.3 ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) 
2.4 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 
2.5 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Teamwork Skill) 
2.6 ความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement) 
2.7 ความสนุกกับการเรียน (Learner’s Enjoyment) 

 
2.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) 

2.1.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้กลไกต่าง ๆ ของเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้ความมีใจจดจอกับสิ่งใดสิ่ง

หนึ่ง หรือกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม และเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับที่ผลลัพธ์ที่
ต้องการ เกมหลายประเภทประกอบด้วยกลไกของเกมหลากหลายรูปแบบ เช่น การให้คะแนน 
(Point) การประลอง (Challenge) กระดานแสดงล าดับ (Leaderboard) กฎเกณฑ์ (Rule) และสิ่ง
กระตุ้นอ่ืน ๆ ที่ท าให้การเล่นเกมมีความสนุกมากขึ้น เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์ใช้กลไกต่าง ๆ 
ดังกล่าวเพ่ือที่จะกระตุ้นผู้ใช้มีจิตใจจดจอในสิ่งที่ท ามากขึ้น มนุษย์ทั่วไปในส่วนลึกของตัวตนมี
ความชอบในการเล่นเกม และมีแนวโน้มโดยธรรมชาติที่จะมีปฏิสัมพันธ์ได้ดีกับกิจกรรมต่าง ๆ ที่อยู่ใน
รูปแบบที่มีโครงสร้างของเกม (Gartner, 2013; Werbach and Hunter, 2012) 

เกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการในการประยุกตใ์ช้บางสิ่งบางอย่างที่มีอยู่ เช่น เว็บไซต์ โปรแกรม
ประยุกต์ ชุมชนออนไลน์ และรวมกลไกต่าง ๆ ของเกมเข้าไปไว้ข้างใน เพ่ือที่จะกระตุ้นความมีส่วน
ร่วม ความมีใจจดจอ และความจงรักภักดี เกมมิฟิเคชันมีการน าเทคนิคการขับเคลื่อนด้วยข้อมูล 
(Data-driven Technique) ที่นักออกแบบเกมใช้ในการกระตุ้นผู้เล่น และมีการประยุกต์ใช้เทคนิค
เหล่านี้กับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือที่จะกระตุ้นการด าเนินการที่ช่วยเพ่ิมมูลค่าทางธุรกิจให้มากขึ้น 
(Bunchball, 2010) 
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เกมมิฟิเคชัน เป็นการใช้แนวคิดของเกม และกลไกต่าง ๆ ของเกมมากระตุ้นผู้ใช้ให้มีจิตใจจด
จอกับการแก้ปัญหาต่าง ๆ (Zichermann and Gunningham, 2011) เกมมิฟิเคชันถูกน ามาใช้ใน
โครงการ และกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือปรับปรุงให้ความรู้สึกมีส่วนร่วม ผลก าไร คุณภาพข้อมูล การ
จัดการล าดับเวลา และการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น (Kumar and Herger, 2013) เกมมิฟิเคชันจึงเป็นการน า
ลักษณะเด่นของเกมที่คนทั่วไปชื่นชอบมาใส่ไว้ในกิจวัตประจ าวันเพ่ือให้มันดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เช่น 
การได้รับคะแนนสะสม รางวัล หรือส่วนลดเมื่อมีการตอบแบบฟอร์ม เป็นต้น (Buckner, 2014) 

ดังนั้นเกมมิฟิเคชั่นจึงเป็นการใช้แนวคิด กลไกต่าง ๆ องค์ประกอบส าคัญในเกมมาใช้ในการ
ด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือจุดประสงค์ในการเพ่ิมความสนุก ความน่าสนใจ การมีใจจดจอ และ
ความรู้สึกผูกพัน เพ่ือให้เกิดการพัฒนาพฤติกรรม และพัฒนาทักษะของผู้ใช้ให้เป็นไปตามท่ีต้องการ 

2.1.2 องค์ประกอบหลักของ Gamification (MDA Framework) 
Hunicke, LeBlanc และ Zubek (2004) ได้ศึกษาและสั ง เคราะห์กรอบแนวคิด MDA 

Framework ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดที่นักพัฒนาเกมจ าเป็นต้องพิจารณาในการออกแบบเกม โดยมี
องค์ประกอบในการพิจารณาดังนี้ 

2.1.2.1 กลไกของเกม (Mechanics) อธิบายส่วนประกอบเฉพาะของเกม ในระดับการ
แสดงผลข้อมูล และอัลกอริทึม 

2.1.2.2 พลวัตของเกม (Dynamics) อธิบายพฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของเกมที่
กระท ากับข้อมูลน าเข้าและการแสดงผลลัพธ์ของผู้เล่นในเวลาต่าง  ๆ หรืออธิบายพฤติกรรมความ
ต้องการของมนุษย์ (Human Desires) ที่เกิดขึ้นจากกลไกของเกม  

2.1.2.3 สุนทรียภาพของเกม (Aesthetics) อธิบายการตอบสนองความต้องการทาง
อารมณ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เล่นในขณะที่ก าลังมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในระบบของเกม เป็นส่วนที่อธิบายว่าอะไรที่
ท าให้เกมสนุก 
 

 
ภาพที่ 2-1 MDA Framework (Hunicke, LeBlanc and Zubek, 2004) 
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2.1.3 กลไกของเกมใน MDA Framework 
Hunicke, LeBlanc และ Zubek (2004) ได้ศึกษาและก าหนดกลไกของเกม (Mechanics) ที่

เป็นส่วนประกอบส าคัญของเกมในระดับการแสดงผลข้อมูล และอัลกอริทึม ซึ่งกลไกของเกมที่ได้
ก าหนดไว้ใน MDA Framework ประกอบด้วย  

2.1.3.1 แต้มสะสม (Points) โดยปกติแล้วมนุษย์ชอบสะสมแต้มเพ่ือให้ได้ตามเป้าหมาย 
ดังนั้น แต้มจึงเป็นแรงจูงใจอย่างยิ่งในรูปแบบที่ง่ายที่สุด การให้แต้มแบบต่าง ๆ จะผลักดันให้มนุษย์มี
การตอบสนองทางพฤติกรรมที่แตกต่างกัน แต้มสามารถใช้เป็นสิ่งแสดงสถานภาพได้ โดยผู้ถือแต้ม
สามารถเอาแต้มที่ได้ไปปลดล็อคเพ่ือจะได้รับสิ่งใหม่ ๆ หรือเอาไปซื้อสินค้าหรือของขวัญเสมือนจริง 
(Virtual Goods or Gifts) จากการศึกษาของบริษัท IBM และมหาวิทยาลัยชิคาโก (Cunningham, 
2012) พบว่าการได้แต้มมีผลทางจิตใจและพฤติกรรมของมนุษย์เป็นอย่างมาก โดยทั่วไปมนุษย์ชอบ
การได้รางวัลและความรู้สึกได้สิ่งพิเศษมาครอบครอง ถึงแม้ว่าจะไม่ได้เกี่ยวข้องกับเรื่องเงินก็ตาม 

2.1.3.2 ล าดับชั้น (Levels) เป็นระบบที่ชักจูงผู้ร่วมแข่งขันให้อยากไต่ระดับที่สูงขึ้นถ้าเขา
สะสมคะแนนหรือผลงานตามที่ก าหนดไว้ ตัวอย่างในโลกความเป็นจริง เช่น การได้สายหรือเข็มขัดสี
ต่าง ๆ ของผู้เล่นกีฬาต่อสู้ การเลื่อนชั้นของผู้ที่มีชั่วโมงบินมาก ๆ การได้เลื่อนต าแหน่งงานที่สูงขึ้นเป็น
ต้น ในมุมมองของเกม ล าดับชั้นถือว่าเป็นสิ่งที่จูงใจผู้เล่นเกมได้ดีมาก โดยผู้ที่ได้เลื่อนล าดับชั้นจะได้
รางวัลเป็นสิ่งต่าง ๆ เช่น ได้แต้มเพ่ิมขึ้น หรือได้รางวัลพิเศษต่าง ๆ เป็นต้น ล าดับชั้นในเกมมี 3 
รูปแบบคือ ล าดับชั้นแบบระนาบ (Flat Function) ล าดับชั้นแบบทวีคูณ (Exponential Function) 
และล าดับชั้นแบบคลื่น (Wave Function) 

2.1.3.3 ตารางคะแนนสูงสุด (Scoreboards or Leaderboards) การเปรียบเทียบผลงาน
ท าให้มนุษยอ์ยากแข่งขันกันเพ่ือผลักดันตัวเองให้อยู่ในต าแหน่งที่ดีกว่าคนอ่ืน คนที่ได้ต าแหน่งสูงที่สุด
จะได้รางวัลสูงสุด คนอ่ืนที่ได้คะแนนต่ าลงมาจะได้รางวัลน้อยลดตามล าดับ ซึ่งกลไกนี้ใช้ในเกมที่มีผู้
เล่นหลายคน หรือแม้กระทั่งเกมที่เล่นคนเดียว ก็สามารถก าหนดเป้าหมายของรางวัลได้เช่นกัน ในโลก
ของเกม การแสดงตารางคะแนนสูงสุด (High-score Table) ท าให้ผู้ได้คะแนนอันดับสูงได้รับชื่อเสียง 
และการยอมรับจากเพ่ือนร่วมเล่นเกม นอกจากนั้นยังสร้างแรงผลักดันในการแข่งขันกันได้อย่างดี
เยี่ยม 

2.1.3.4 ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายแสดงสถานะ และการประสบความส าเร็จ 
(Challenges, Trophies, Badges and Achievements) ความท้าทาย (บางครั้งก็ใช้ค าว่า รางวัล 
ป้ายแสดงสถานะหรือการประสบความส าเร็จ) เป็นการก าหนดเป้าหมายหรือพันธกิจที่ผลักดันให้
มนุษย์พยายามท าอะไรบางอย่างเพ่ือให้บรรลุความส าเร็จนั้นให้ได้ เป้าหมายเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้
มนุษย์รู้สึกว่ามีหน้าที่และมีคุณค่าในการท าสิ่งต่าง ๆ ให้ส าเร็จ การมีรางวัล ป้ายแสดงสถานะ และ
สายสะพาย (Ribbon) มาล่อใจเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นเกมประสบความส าเร็จไปถึงระดับใดเมื่อ
เทียบตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ ปัจจัยส าคัญอันหนึ่งที่ช่วยให้มนุษย์แสดงความส าเร็จของตัวเองคือ
การจัดเวทีพูดคุย (Forum) เช่น การสร้างหน้าโปรไฟล์ส่วนตัว (Profile) ที่แสดงรางวัลเกียรติยศต่าง 
ๆ ที่ได้มา เป็นต้น 

2.1.3.5 สินค้าหรือของขวัญเสมือนจริง (Virtual Goods or Gifts) ระบบเกมที่จ าลอง
ระบบเศรษฐกิจจะต้องจัดสถานที่ให้ผู้เล่นเกมใช้จ่ายแต้มสะสมที่ได้รับ สร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นเกม
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สะสมแต้มให้มากข้ึนอีก และต้องมีฟังก์ชั่นที่ช่วยปรับสิ่งต่าง ๆ ในเกมให้สะท้อนความเป็นตัวตนของผู้
เล่นเกมให้ได้มากที่สุด ดังนั้นการสร้างสินค้าหรือของขวัญเสมือนจริงจะช่วยให้เกิดสิ่งเหล่านี้ได้อย่าง
สร้างสรรค์ เช่นการสร้างการแข่งขัน (Competition) และการแสดงออกของความเป็นตัวตน 
(Personalization) สินค้าหรือของขวัญเสมือนจริงเป็นสิ่งจับต้องไม่ได้และใช้ได้ในเกมออนไลน์เท่านั้น 
แตม่ันเป็นสิ่งที่ใช้แสดงความเป็นตัวตนของผู้เล่นเกมได้ดีที่สุด 

2.1.4 พลวัตของเกมใน MDA Framework 
Hunicke, LeBlanc และ Zubek (2004) ได้ศึกษาและก าหนดพลวัตของเกม (Dynamics) ซึ่ง

อธิบายพฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของเกมที่กระท ากับสิ่งน าเข้า (Input) และการแสดงผลลัพธ์ 
(Output) ของผู้เล่นในเวลาต่าง ๆ หรืออธิบายพฤติกรรมความต้องการของมนุษย์ที่เกิดขึ้นจากกลไก
ของเกม ซ่ึงพลวัตของเกมที่ได้ก าหนดไว้ใน MDA Framework มีดังนี ้

2.1.4.1 ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) มนุษย์ส่วนใหญ่ต่างได้รับ
แรงจูงใจจากรางวัลกันทั้งสิ้น ซึ่งสิ่งนี้ท าให้มนุษย์ต้องท าอะไรบางอย่างทั้งที่มองเห็นได้และไม่ได้ (เช่น 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนความคิด เป็นต้น) หลายครั้งที่ลงมือท ากิจกรรมไปเพียง
เพ่ือให้ได้รางวัลมาครอบครอง ในการสร้างเกมทั่วไป ระบบการให้รางวัลที่ง่ายที่สุดก็คือการสะสมแต้ม 
ซึ่งเมื่อสะสมถึงจุดหนึ่งก็จะได้รางวัลเป็นผลตอบแทน 

2.1.4.2 ความต้องการประสบความส าเร็จ (Achievement) มนุษย์บางส่วนได้แรงจูงใจ
จากก าหนดเป้าหมายสู่ความส าเร็จ ไม่ว่าจะยากล าบากหรือใช้เวลานานขนาดไหนก็ตาม มนุษย์
ประเภทนี้มักมีแนวโน้มชอบท าสิ่งที่ท้าทายและมีเป้าหมายที่สามารถท าให้ส าเร็จได้ตามล าดับโดยไม่
ยากเกินความเป็นจริง สิ่งที่มนุษย์กลุ่มนี้รู้สึกภาคภูมิใจที่สุดคือการได้รับการยอมรับจากคนอ่ืน เมื่อ
สามารถบรรลุความส าเร็จในเป้าหมายนั่นได ้

2.1.4.3 ความต้องการได้การยอมรับ (Status/Respect) มนุษย์ส่วนใหญ่ต้องการได้การ
ยอมรับจากผู้ อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น การได้รับความสนใจ การยอมรับใน
สถานภาพ การเป็นที่รู้จัก การมีชื่อเสียง การได้รับเกียรติ หรือในสุดแล้วก็คือการได้รับการเคารพจาก
ผู้อ่ืน โดยทั่วไปมนุษย์จึงพยายามท าสิ่งต่าง ๆ ที่ให้ได้มาซึ่งการยอมรับ ในสภาพแวดล้อมของเกม การ
ได้เลื่อนล าดับชั้น ได้โล่รางวัล หรือของขวัญพิเศษ จะท าให้เกิดแรงจูงใจให้เกิดการยอมรับจากผู้เล่น
เกมได ้ 

2.1.4.4 การเห็นแก่ประโยชน์ของผู้ อ่ืน (Altruism) การให้ของขวัญแก่กันนับเป็นแรง
กระตุ้นที่ดีในการสร้างความสัมพันธ์ในชุมชน ซึ่งของขวัญแต่ละชิ้นมีราคาและคุณค่าที่แตกต่างกันไป 
ผู้ให้ของขวัญจะพยายามหาของขวัญที่มีคุณค่ามากเป็นพิเศษเพ่ือแสดงความปรารถนาดีของตนเองแก่
ผู้รับของขวัญ ในโลกของเกม การให้ของขวัญถือเป็นแรงจูงใจที่ส าคัญมาก ในการสร้างกลไกการ
เสาะหาลูกค้าใหม่ และการรักษาลูกค้าเก่าไว้ (Acquisition and Retention Mechanics) เมื่อผู้เล่น
ได้รับของขวัญจากผู้เล่นเกมคนอื่น ผู้เล่นนั้นจะถูกดึงดูดเข้าไปสู่เกม และเกิดแรงจูงใจที่จะให้ของขวัญ
แก่เ พ่ือนของผู้ เล่นนั้นต่อไป สิ่ งนี้จึ ง เป็นการสร้างวงจรการดึงสมาชิกใหม่เข้าร่วม เล่นเกม 
(Acquisition) และทุกครั้งที่ผู้เล่นได้รับของขวัญจะผลักดันให้ผู้เล่นต้องเอาของขวัญนั้นไปใช้ซึ่งเป็น
การยึดเหนี่ยวให้ผู้เล่นอยากอยู่เพ่ือเล่นเกมนั้นต่อไป (Retention) 
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2.1.4.5 การแสดงความเป็นตัวตน (Self-expression) มนุษย์ส่วนใหญ่ต้องการแสดง
ความเป็นตัวตนของตัวเองให้แตกต่างจากคนอ่ืน ๆ รอบข้าง เช่น บุคลิกส่วนตัว รสนิยม เผ่าพันธุ์ หรือ
สถานะทางสังคมของตัวเอง ดังนั้นการซื้อสินค้าเสมือนจริง (Virtual Goods) ในเกมจึงเป็นการแสดง
ตัวตนของผู้เล่นเกมอย่างชัดเจนซึ่งไม่ต่างกับการเลือกซื้อของในโลกความเป็นจริง ไม่ว่าสินค้าเสมือน
จริงที่ได้จะมีที่มาจากการได้รางวัล ของขวัญ หรือซื้อมาด้วยเงินก็ตาม ที่เด่นชัดที่สุดในการแสดงความ
เป็นตัวตนโนโลกเสมือนจริงของเกมคือ การสร้างรูปอวตาร (Avatar) หรือตัวละคร (Character) เพ่ือ
ใช้แทนตัวเองในเกม 

2.1.4.6 ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) มนุษย์แต่ละคนต่างมี
แรงจูงใจด้วยการแข่งขันกันทั้งนั้น และมันได้ถูกพิสูจน์แล้วว่าการจัดสภาพแวดล้อมให้มีการแข่งขัน
และมีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะจะท าให้ประสิทธิภาพทั้งระบบสูงขึ้นอย่างชัดเจน ทั้งนี้เพราะมีการ
เปรียบเทียบเกิดขึ้น ตัวอย่างการสร้างบรรยากาศการแข่งขันในเกม เช่น การจัดท าตารางคะแนนผู้น า 
(Leaderboard) โดยแสดงรายชื่อผู้ที่ได้แต้มหรือรางวัลสูงไว้ด้านบนเรียงมาตามล าดับ (ขั้นต่ าจะแสดง 
5-10 ชื่อ หรือแสดงทั้งหมด) สิ่งนี้จะสร้างบรรยากาศการแข่งขันได้เป็นอย่างดี 

2.1.5 สุนทรียภาพของเกม (Aesthetics) ใน MDA Framework 
Hunicke, LeBlanc และ  Zubek (2004) ได้ ศึ กษาและก าหนดสุ นทรี ยภ าพของ เ ก ม 

(Aesthetics) ซึ่งอธิบายการตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เล่นในขณะที่ก าลังมี
ปฏิสัมพันธ์ในระบบของเกม เป็นส่วนที่อธิบายว่าอะไรที่ท าให้เกมสนุก เกมหลายเกมมีส่วนประกอบ
หลายส่วนที่มีผลทางสุนทรียภาพหลายรูปแบบ แต่เกมส่วนใหญ่จะเน้นให้เกิดผลทางด้านสุนทรียภาพ
ได้ 2 ถึง 4 รูปแบบ การเข้าถึงแก่นของผลทางด้านสุนทรียภาพเหล่านี้เป็นสิ่งที่ส าคัญมากซึ่ง เป็นการ
ก าหนดทิศทางของเกมนั้น ๆ ตัวอย่างเช่น เกม Mario แบบดั้งเดิมมีการใส่เสียงบรรยาย แต่เสียง
บรรยายไม่ใช่เหตุผลส าคัญที่ผู้เล่นจะเลือกเล่นเกมนี้ เพราะเกมนี้ไม่ได้เน้นเสียงบรรยายเป็นหลักแต่
เน้นไปทีมความท้าทายของเกมมากกว่า ซ่ึงสุนทรียภาพของเกมมีหลายรูปแบบดังนี้ 

2.1.5.1 สุนทรียภาพจากประสาทสัมผัส (Sense Pleasure) เป็นความสุขของเกมที่
เกี่ยวข้องกับประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น การได้เห็นภาพสวย ๆ การได้ยินเสียงหรือดนตรีไพเราะซึ่ง
กระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์ต่าง ๆ โดยปกติวิดีโอเกมทั่วไปมักไม่มีการกระตุ้นอารมณ์ทางกายภาพมาก
นัก ส่วนเกมบนเครื่อง Kinect หรือ Wii ส่วนใหญ่ผู้เล่นต้องเคลื่อนไหวหรือออกท่าทางขณะเล่นเกม
ด้วย เช่น เกมเต้น เกมเล่นกีตาร์ (Rock Band) ซึ่งช่วยกระตุ้นสุนทรียภาพจากประสาทสัมผัสของ 
ผู้เล่นเกมไดเ้ป็นอย่างดี 

2.1.5.2 สุนทรียภาพจากจินตนาการ (Fantasy) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวกับการที่ผู้
เล่นได้ท าบางสิ่งทีต่นไม่มีโอกาสได้ท าในชีวิตจริง เช่น การเป็นทหารที่รบกับข้าศึกในสงคราม การเป็น
นักล่าสัตว์ในป่าอาเมซอน การเป็นนักบิน เป็นต้น โดยปกติเกมประเภทบทบาทสมมติ (Role-playing 
Game: RPG) ผู้เล่นรับบทบาทเป็นนักผจญภัยที่เดินทางตามเรื่องราวต่าง ๆ เป็นตัวอย่างเกมที่มีผล
ทางสุนทรียภาพในรูปแบบนี้ 

2.1.5.3 สุนทรียภาพจากการฟังค าบรรยาย (Narrative) เป็นความสุขของเกมที่ได้จาก
เกมที่ออกแบบให้มีการเล่าเรื่องราวที่น่าสนใจเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นอยากติดตาม ตัวอย่าง เช่น เกม 

Mass Effect 2 และ เกม BioShock เป็นต้น 
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2.1.5.4 สุนทรียภาพจากความท้าทาย (Challenge) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวกับการ
เอาชนะอุปสรรค์ต่าง ๆ เกมแบบ Platform มักจะใช้สุนทรียภาพรูปแบบนี้ (เป็นสุนทรียภาพหลักของ
เกม Mario แบบดั้งเดิม) อย่างไรก็ตามความท้าทายไม่ได้หมายถึงเรื่องที่ยากเสมอไป การท าให้บางสิ่ง
ยากเกินไปไม่ช่วยให้เกิดความท้าทายได้ดีได้เสมอไป ความยากล าบากเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ในการ
ก าหนดนิยามความท้าทาย แต่ไม่ควรท าให้มันยากหรือล าบากจนเกินไป บางครั้งความท้าทายอาจจะ
เป็นแคก่ารพยายามท าลายสถิติคะแนนสูงสุดของตัวเองด้วยการเล่นเกมให้ดีขึ้นเท่านั้น 

2.1.5.5 สุนทรียภาพจากการเข้าสมาคม (Fellowship) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวข้อง
กับการท ากิจกรรม ภารกิจ หรืองานต่าง ๆ ร่วมกันกับคนอ่ืนเป็นทีม เกมสนามประลองออนไลน์แบบมี
ผู้เล่นหลายคน (Multiplayer Online Battle Arena Game: MOBA) เป็นเกมที่มีคุณสมบัติเด่นที่
เกี่ยวกับสุนทรียภาพในรูปแบบนี้เป็นจ านวนมาก เช่น การจัดทีมผู้เล่นเกม การจัดตั้งชนเผ่าของตัว
ละครในเกม เป็นต้น 

2.1.5.6 สุนทรียภาพจากการแข่งขัน (Competition) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวข้องกับ
กระตุ้นให้ผู้เล่นแสดงความความสามารถที่เหนือกว่าเพ่ือนร่วมเล่นเกมโดยการต่อสู้เอาชนะกันในการ
เกมการแข่งขัน โดยปกติลักษณะเช่นนี้จะมีอยู่ในเกมออนไลน์แบบผู้เล่นหลายคน (Multiplayer 
Online Games) เช่น เกม Call of Duty เกม Halo และเกม Warcraft เป็นต้น เกมแฟลชออนไลน์ 
(Online flash-based Games) ที่มีฟังก์ชั่นแสดงผลคะแนนสูงสุดของผู้เล่น ก็มีสุนทรียภาพจากการ
แข่งขันในทางอ้อมไดเ้ช่นกัน 

2.1.5.7 สุนทรียภาพจากการค้นพบหรือการส ารวจ (Discovery/Exploration) เป็น
ความสุขของเกมที่เกี่ยวข้องกับการค้นหาสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งไม่ได้หมายถึงเพียงแค่การส ารวจพ้ืนที่ของโลก
เสมือนจริงของผู้เล่นเท่านั้น แต่มันอาจจะรวมถึงหลาย ๆ สิ่ง เช่น การเปิดเผยความสามารถท่ีซ่อนอยู่ 
การสร้างสิ่งของใหม่ ๆ เป็นต้น ในเกม Minecraft มีการค้นพบอยู่ 2 รูปแบบ แบบแรกคือการส ารวจ
พ้ืนที่ที่สร้างจากการสุ่มขึ้นมาจากเกม และอีกแบบคือการสร้างวัตถุขึ้นมาใหม่โดยผู้เล่นเกม เกมที่มี
ทางเลือกที่หลากหลายมักเน้นไปที่การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ เพราะมันช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นเกมอยากค้นหา
ว่าจะมีอะไรเกิดอะไรขึ้นเมื่อผู้เล่นเลือกทางเลือกนั้น การเน้นไปท่ีการค้นพบแบบนี้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่น
ต้องการกลับมาเล่นซ้ า ๆ ได้เป็นอย่างด ี

2.1.5.8 สุนทรียภาพจากการแสดงออก (Expression) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวข้อง
กับการที่คนทั่วไปรู้สึกพึงพอใจในการแสดงตัวตนของตนเองไม่ว่าจะด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ หรือแนวทาง
ในการเล่นเกมของตนเอง เกมที่ให้ความบันเทิงในด้านนี้มักมีฟังก์ชั่นในการปรับแต่งสิ่งต่าง ๆ เพ่ือท า
ให้เกิดเอกลักษณ์และความโดดเด่นของผู้เล่นเกมให้เหนือกว่าผู้เล่นคนอ่ืน เกมประเภท RPG แบบ
ออนไลน์ส่วนมากเน้นให้ความบันเทิง (บางครั้งไม่ได้เป็นจุดเน้นหลัก) ในการแสดงออกด้วยการ
น าเสนอเสื้อเกราะละอาวุธต่าง ๆ จ านวนมาก ทักษะหลาย ๆ แบบ เป็นต้น โดยให้ผู้เล่นเลือกมาใช้
สร้างตวัตนของตัวละครในเกม 

2.1.5.9 สุนทรียภาพจากการปล่อยวาง (Abnegation) เป็นความสุขของเกมที่เกี่ยวข้อง
กับการปลีกตัวเองออกมาจากความวุ่นวายหรือความเครียดแล้วมาเล่นเกมเพ่ือความผ่อนคลาย 
บางครั้งผู้เล่นไม่ต้องการเล่นเกมที่ต้องใช้ความคิดหรือความพยายามมากนัก ผู้เล่นต้องการแค่พักการ
ใช้สมองสักช่วงเวลาหนึ่งเท่านั้น การเล่นเกมแบบเล่นฆ่าเวลาไปเรื่อย ๆ มักเน้นให้มีการปล่อยวางใน
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เกม (ไม่ว่าจะตั้งใจหรือไม่ก็ตาม) เพราะว่าผู้เล่นไม่ต้องท าอะไรมากในขณะที่เล่นเกม ผู้เล่นแค่ท า
กิจกรรมซ้ า ๆ ไปเรื่อย ๆ บางครั้งเกมแบบนี้ไม่มีแม้กระทั่งการก าหนดเป้าหมายสูงสุด ตัวอย่างเช่น 
การเล่นเกมเรียงเพชร (Bejeweled) ในโหมดไม่จ ากัดเวลา (Unlimited mode) 

2.1.6 กลไกของเกมที่ขับดันพลวัติของเกม 
กรอบแนวคิดในการออกแบบเกม MDA Framework (Hunicke, LeBlanc and Zubek, 

2004) ได้อธิบายการใช้กลไกของเกม (Mechanics) เพ่ือมาขับดันพลวัติของเกม (Dynamics) หรือ
ความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ (Human Desires) โดยที่หนึ่งกลไกของเกมจะมีผลขับดันพลวัติหลัก
ของเกมที่ต้องการและจะเกิดพลวัติอ่ืนร่วมด้วยได้ เช่น การใช้กลไกของเกมในด้านการสะสมแต้ม 
(Point) จะมีผลผลักดันพลวัติหลักของเกมในด้านความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) 
และนอกจากนั้นยังมีผลผลักดันพลวัติรองที่เก่ียวข้องด้วย เช่น ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status 
or Respect) ความต้องการประสบผลส าเร็จ (Achievement) ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น 
(Competitiveness) และการเห็นประโยชน์ของผู้อ่ืน (Altruism) แต่จะไม่มีผลผลักดันพลวัติที่ไม่
เกี่ยวข้อง เช่น การแสดงความเป็นตัวตน (Self-expression) เป็นต้น ภาพที่ 2.2 แสดงกลไกของเกมที่
ขับดันพลวัติหลักและรองของเกม 
 

 
ภาพที่ 2-2 กลไกของเกมที่ขับดันพลวัติของเกม (Bunchball, 2010) 

 

2.1.7 เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 
เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษาคือแนวทางในการจัดการศึกษาที่มุ่นเน้นกระตุ้นผู้เรียนโดยการใช้

หลักการออกแบบวิดีโอเกมและใช้กลไกหรือองค์ประกอบที่นิยมใช้เกมมาใช้ออกแบบสภาพแวดล้อม
ในการเรียนรู้ (Kapp, Lucas and Rich, 2012) เป้าหมายที่ส าคัญคือการเพ่ิมความสนุกและความ
มุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนให้สูงที่สุดด้วยการเข้าใจความสนใจและสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน
อยากที่จะเรียนต่อไป (Hsin-Yuan and Soman, 2013) เกมมิฟิเคชั่นที่ก าหนดไว้ในภาพกว้าง ๆ 
เกี่ยวกับกระบวนการก าหนดองค์ประกอบซึ่งประกอบด้วยส่วนส าคัญที่ท าให้เกมสนุก และส่วนที่
กระตุ้นให้ผู้เล่นอยากเล่นต่อไป การใช้องค์ประกอบดังกล่าวกับบริบทที่ไม่ใช่เกมเพ่ือให้มีอิทธิพลกับ
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พฤติกรรมของผู้เล่น (Deterding, et al., 2011) ในบริบททางการศึกษา เกมมิฟิเคชั่นมีแนวโน้มที่จะมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้เรียนที่พึงประสงค์ ตัวอย่างเช่น การเข้าเรียน ความตั้งใจจดจอกับกิจกรรม
การเรียน และการคิดริเริ่มท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นต้น (Borys and Laskowski, 2013) 

ความแตกต่างของการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา (Game-based Learning: GBL) กับการ
เรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา (Gamification in Education) คือ ผู้สอนไม่ต้องจ าเป็นต้อง
ออกแบบและสร้างเกมของตนเอง หรือใช้วิดีโอเกมทั่วไปที่ผลิตในท้องตลาด ในช่วงเริ่มต้นการเรียนรู้
โดยใช้เกมการศึกษาผู้ เรียนอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างเกม เช่น GameStar Mechanics หรือ 
GameMaker มาใช้สร้างวิดีโอเกมของตนเองขึ้นมา หรือเลือกเล่นเกมที่มีอยู่แล้วตัวอย่างเช่น เกม 
Minecraft ที่ผู้เล่นต้องส ารวจและสร้างโลก 3 มิติของตนเอง เล่นเกม Surge บนเครื่อง PlayStation 
หรือเล่นเกม AngryBird ตัวอย่างที่ได้กล่าวมาข้างต้น เนื้อหาสาระการเรียนรู้จะอยู่ภายในตัวเกม ส่วน
ความแตกต่างของเกมมิฟิเคชั่นจะเกิดขึ้นเฉพาะเมื่อการเรียนรู้อยู่ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เช่น ห้องเรียน
ในโรงเรียน และเมื่อองค์ประกอบต่าง ๆ ของเกมถูกเลือกน ามาใช้ในระบบการเรียนรู้ หรือส่วนที่เป็น
เกม ซึ่งด าเนินการร่วมกับการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ (Werbach and Hunter, 2012) รวมถึงสิ่งอ่ืน
ที่ ถูกสร้ างขึ้น  เช่น โปรแกรมบนเว็บ (Web Application) โปรแกรมในโทรศัพท์  (Mobile 
Application) หรืออุปกรณ์สวมใส่ (Wearable Device) ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถูกใช้เพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ (Huotari and Hamari, 2012) ตารางที่ 2-1 
แสดงความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรู้ด้วยเกม และเกมมิฟิเคชัน (Upside Learning, 2015) 
 
ตารางท่ี 2-1  ความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรู้ด้วยเกม และเกมมิฟิเคชัน  

เกม 
(Game) 

การเรียนรู้ด้วยเกม 
(Game-based Learning) 

เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

เกมใช้เล่นเพ่ือความสนุกเป็น
หลัก อาจมีหรือไม่มีการ
ก าหนดกฎเกณฑ์และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

มีการก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้ในเกม 

อาจเป็นแค่การรวบรวมภารกิจ
ต่าง ๆ กับการให้คะแนนหรือ
การให้รางวัลในรูปแบบต่าง ๆ 

การชนะและการแพ้เป็นส่วน
หนึ่งที่เกิดขึ้นได้ในเกม
โดยทั่วไป 

ในเกมการเรียนรู้ การแพ้
อาจจะหรืออาจจะไม่เกิดขึ้น
เลยเพราะจุดประสงค์หลักคือ
การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นเริ่ม
ปฏิบัติการต่าง ๆ และผลลัพธ์
สุดท้ายคือผู้เรียนไดศ้ึกษา
เนื้อหาการเรียนรู้ที่อยู่ในเกม 

ในเกมมิฟิเคชัน การแพ้อาจ
เกิดหรืออาจจะไม่เกิดข้ึนเลย
เพราะจุดประสงค์หลักคือการ
สร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นเริ่ม
ปฏิบัติการ และลงมือท าอะไร
บางอย่าง 

เริ่มเล่นเกมก่อน หลังจากนั้น
จึงได้รางวัล 

บางครั้งผลตอบแทนที่เกิดข้ึน
จากภายในใจของผู้เล่น
สามารถเกิดขึ้นได้จากการแค่
ไดเ้ล่นเกมการเรียนรู้ 

ผลตอบแทนที่เกิดข้ึนจาก
ภายในใจของผู้เล่นเป็น
ทางเลือกเสริมของการใช้ 
เกมมิฟิเคชัน 
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ตารางท่ี 2-1  (ต่อ)  
เกม 

(Game) 
การเรียนรู้ด้วยเกม 

(Game-based Learning) 
เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) 
โดยปกติเกมโดยทั่วไปสร้าง
ยากและมีค่าใช้จ่ายสูง 

โดยปกตเิกมการเรียนรู้สร้าง
ยากและมีค่าใช้จ่ายสูง 

การใช้เกมมิฟิเคชันในการ
เรียนรู้ โดยปกติเป็นสิ่งที่ง่าย
และมีค่าใช้จ่ายน้อย 

เนื้อเรื่องและฉากต่างๆ เป็น
ส่วนหนึ่งของเกมโดยทั่วไป 

เนื้อหาการเรียนถูกปรับให้เข้า
กับเนื้อเรื่องและฉากในเกมการ
เรียนรู้ 

เกมมิฟิเคชันโดยปกติมีการน า
ลักษณะของเกมใส่ไว้ในระบบ
จัดการเรียนรู้ (LMS) หรือ
ระบบอ่ืนๆ มากกว่าที่จะใส่ไว้
ในเนื้อหาการเรียนรู้โดยตรง 

ที่มา : Upside Learning (2015) 
 
2.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน 
การเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง สถานการณ์ท่ีคนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปมาเรียนหรือพยายามเรียนรู้บาง

สิ่งร่วมกัน (Bruffee, 1993; Dillenbourg, 1999) ซึ่งแตกต่างจากการเรียนเป็นรายบุคคล การเรียนรู้
ร่วมกันจะช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนมีการแบ่งปันทรัพยากร และทักษะต่าง  ๆ ที่ตนมีให้กับสมาชิกที่
เรียนรู้ร่วมกัน เช่น การสอบถามข้อมูล ประเมินความคิดเห็น และการตรวจสอบผลงานของผู้เรียนคน
อ่ืน เป็นต้น (Chiu, 2000; Chiu, 2008) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ร่วมกันมีพ้ืนฐานมาจากรูปแบบ
การเรียนที่ความรู้สามารถถูกสร้างขึ้นได้ในกลุ่มคนที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีการโต้ตอบกันอย่างแข็งขัน
ด้วยการแบ่งปันประสบการณ์และบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล (Vygotsky, 1978; Mitnik, 
et al., 2009) การเรียนรู้ร่วมกันคือวิธีการและสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในงานทั่วไปที่แต่ละ
คนจะพ่ึงพาอาศัยและรับผิดชอบซึ่งกันและกัน โดยใช้ทั้งการสนทนาแบบตัวต่อตัว (Chiu, 2008) และ
การอภิปรายผ่านคอมพิวเตอร์ เช่น ห้องประชุมและห้องสนทนาออนไลน์เป็นต้น (Chen and Chiu, 
2008) วิธีการในการตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันประกอบด้วย การวิเคราะห์การสนทนา และ
การวิเคราะห์ทางสถิติ (Chiu and Khoo, 2005) 

การเรียนรู้ร่วมกันมีรากฐานมาจากแนวความคิดของไวก๊อตสกี้ (Vygotsky, 1978) ที่กล่าวไว้ใน
ทฤษฎีพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development: ZPD) ไว้ว่าการเรียนรู้ที่เกิดจาก
สังคมเกิดขึ้นได้จริงตามธรรมชาติ (Lee and Smagorinsky, 2000) โดยปกติแล้วการเรียนรู้ร่วมกัน
ถูกใช้ในการก าหนดเป็นหมวดหมู่ส าหรับแนวทางต่าง ๆ ในการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับความพยายามใน
การร่วมมือกันทางปัญญาระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เรียนกับผู้สอน (Smith and MacGregor, 
1992) ดังนั้นการเรียนรู้ร่วมกันจึงหมายถึงกลุ่มของผู้เรียนที่มาร่วมกันท างานด้วยกันเพ่ือค้นคว้าหา
ความรู้ ค้นหาความหมาย หรือวิธีแก้ปัญหา หรือเพ่ือสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือผลผลิตที่ได้มาจากการ
เรียนรู้ นอกจากนี้การเรียนรู้ร่วมกันยังสร้างนิยามใหม่ให้กับความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนใน
ห้องเรียนซึ่งส่งผลให้เกิดข้อโต้แย้งว่ากระบวนทัศน์นี้เป็นประโยชน์มากกว่าจะเป็นอันตรายหรือไม่ 
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(Chiu, 2004; Harding-Smith, 1993) กิจกรรมในการเรียนรู้ร่วมกันอาจรวมถึง การเขียนร่วมกัน 
โครงการกลุ่ม การแก้ปัญหาร่วมกัน การอภิปราย ทีมการศึกษา และกิจกรรมอ่ืน ๆ วิธีการเหล่านี้
เกี่ยวข้องคล้ายกันกับการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

อีกความหมายหนึ่งการเรียนรู้ร่วมกันเกิดขึ้นเมื่อแต่ละบุคคลมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในชุมชนที่
การเรียนรู้เกิดขึ้นโดยความพยายามร่วมกันอย่างชัดเจนหรือโดยปริยาย เรียนรู้ร่วมกันมักจะถูกมอง
เป็นเพียงกระบวนการทางความคิด โดยที่ผู้ใหญ่เข้าร่วมในฐานะผู้อ านวยความสะดวกของความรู้ 
(Facilitator of Knowledge) และเด็กอยู่ในฐานะเป็นผู้รับ (Receivers) อย่างไรก็ตาม ชุมชนพื้นเมือง
ของอเมริกาแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ร่วมกันเกิดขึ้นเนื่องจากการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของแต่ละ
บุคคลที่เกิดข้ึนในแนวระนาบที่เด็กและผู้ใหญ่ที่มีบทบาทหรือฐานะที่เท่ากัน (Paradise, 1985) ดังนั้น
การเรียนรู้ร่วมกันยังเกิดขึ้นเมื่อเด็กและผู้ใหญ่มีส่วนร่วมในการเล่น การท างาน และกิจกรรมอ่ืน  ๆ 
ร่วมกันอีกด้วย 

2.2.2 ตัวอย่างของการเรียนรู้ร่วมกัน 
2.2.2.1 เครือข่ายการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Networked Learning: CNL) คือ 

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นโดยการพูดคุยผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ระหว่างผู้ที่เรียนร่วมกันแบบน าตนเอง และ
ผู้เรียน และผู้เขียวชาญ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในวัตถุประสงค์ ร่วมกันโดยพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีความ
รับผิดชอบต่อกัน เพ่ือความส าเร็จของพวกเขาเอง CNL เกิดขึ้นในกลุ่มที่มีการโต้ตอบกันที่ผู้เข้าร่วมมี
การสื่อสาร และการเจรจาต่อรองกับคนอ่ืน ตามกรอบบริบท ซึ่งอาจจะได้รับการอ านวยความสะดวก
โดยโค้ชออนไลน์ ผู้ให้ค าปรึกษา หรือ หัวหน้ากลุ่ม (Findley, 2014; Trentin, 2010) 

2.2.2.2 ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ( Computer-supported 
Collaborative Learning: CSCL) คือ กระบวนทัศน์ทางการศึกษาในการเรียนรู้ร่วมกันที่ใช้เทคโนโลยี
ในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่จะช่วยเป็นสื่อกลางในการโต้ตอบ และการสนับสนุนการโต้ตอบกันของกลุ่ม
ในบริบทของการเรียนรู้ร่วมกัน (Mitnik, et al., 2009) ระบบ CSCL ใช้เทคโนโลยีในการควบคุมและ
ตรวจสอบการสื่อสาร ในการควบคุมงาน กฎระเบียบ และบทบาทต่าง ๆ และเพ่ือเป็นสื่อกลางในการ
ได้มาซึ่งองค์ความรู้ใหม่ (Pozzi and Persico, 2011) 

2.2.2.3 ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System: LMS) ในบริบทนี้ 
LMS หมายถึง ชุดของเครื่องมือที่ผู้เรียนสามารถใช้ในการให้ความช่วยเหลือหรือได้รับความช่วยเหลือ
จากคนอื่น เครื่องมือดังกล่าวรวมถึงห้องเรียนเสมือนจริงซึ่งเป็นห้องเรียนที่มีที่ตั้งอยู่ต่างสถานที่กันโดย
มีการเชื่อมโยงด้วยการเชื่อมต่อเครือข่ายภาพและเสียง (Virtual Classroom) การสนทนา (Chat), 
หัวข้อการอภิปราย (Thread) การแบ่งปันโปรแกรม (Application Sharing) เช่น เพ่ือนร่วมงาน
โครงการฉายตารางค านวณ (Spreadsheet) บนหน้าจอของเพ่ือนร่วมงานคนอ่ืนผ่านการเชื่อมโยงบน
ระบบเครือข่ายเพ่ือวัตถุประสงค์ในการท างานร่วมกันระหว่างกลุ่มอ่ืน ๆ (Ellis, 2009) 

2.2.2.4 การพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันท าให้นักพัฒนาระบบการศึกษาท างานเป็นเครือข่าย
ได้ โดยเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับ e-learning ที่นักพัฒนาสามารถสร้างและแบ่งปั่นองค์ความรู้ลงไปใน
รายวิชาให้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่สามารถเรียนรู้ร่วมกัน ความรู้ของรายวิชาใดวิชาหนึ่งสามารถดึงเข้า
มารวมกันจากพ้ืนที่ห่างไกลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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2.2.2.5 การเรียนรู้ร่วมกันในโลกเสมือนจริง (Collaborative Learning in Virtual 
Worlds) โดยธรรมชาติ โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) ช่วยเพ่ิมโอกาสที่ดีส าหรับการเรียนรู้
ร่วมกัน ในตอนแรกการเรียนรู้ในโลกเสมือนถูกจ ากัดให้กับการประชุม และการบรรยายในห้องเรียน
ซึ่งคล้ายกับสิ่งผู้เรียนพบได้ในชีวิตจริง ในปัจจุบันนี้การเรียนรู้ร่วมกันมีการพัฒนาโดยเริ่มต้นที่จะใช้
ประโยชน์จากคุณสมบัติที่เป็นเอกลักษณ์ที่อยู่ในพ้ืนที่โลกเสมือนจริง เช่น ความสามารถในการบันทึก 
และจัดแผนที่ความคิด การใช้แบบจ าลอง 3 มิติ (3D Models) และการใช้เครื่องมือท าแผนที่ความคิด
ในโลกเสมือนจริง (Mind Mapping Tool) (Naone, 2007) 

2.2.2.6 การเรียนรู้ร่วมกันในแวดวงการวิจัยระดับอุดมศึกษาคือตัวอย่างหนึ่งของการ
เรียนที่ผู้เรียนมาเรียนรวมกัน ในแวดวงการวิจัยผู้เรียนหลายคนจะท างานรวมกันกับศาสตราจารย์หรือ
ผู้สอนอย่างน้อยหนึ่งคนเพ่ือรว่มกันให้ค าแนะน าและคอยดูแลการท างานในโครงงานจบการศึกษาของ
แต่ละบุคคล ผู้เรียนจะสลับบทบาทไปมาระหว่างการเป็นผู้ช่วยผู้ควบคุม (Co-supervisor) งานวิจัย
ของผู้เรียนคนอ่ืน และงานวิจัยของตนเองด้วย ในที่นี้รวมถึงหน้าที่ในการรับฟังข้อเสนอจากผู้เรียนคน
อ่ืน ด้วยเช่นกัน 

2.2.2.7 การเรียนรู้ร่วมกันสามารถช่วยส่งเสริมความส าเร็จของนักเรียนโดยการเจาะลึก
ความรู้ความเข้าใจในหัวข้อที่ก าหนด ตัวอย่างเด่น เช่น ชุดบทความเรื่อง Schools That Work ของ
เว็บไซต์ Edutopia กล่าวว่าโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาในเมืองโอ๊คแลนด์ รัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศ
สหรัฐอเมริกา จัดการการเรียนรู้โดยให้นักเรียนใช้ใบงานประจ าวัน และการทดสอบกลุ่มย่อยที่ถูก
ออกแบบให้มีความท้าทายมากกว่าการบ้าน หรือการสอบของแต่ละบุคคล และนักเรียนเรียนรู้อย่าง
รวดเร็วว่าพวกเขามีความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มซึ่งพวกเขาจะไม่ต้องต่อสู้อย่างเดียวดาย 
โดยหลักการแล้วเรียนรู้ร่วมกันที่โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษามีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วม
อย่างแข็งขันด้วยปัจจัยต่าง ๆ ที่จ าเป็นและการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเพ่ือที่จะช่วยผลักดันการ
สะสมความรู้ให้ไปถึงจุดสูงสุด (Davis, 2012) 

2.2.2.8 เรียนรู้ร่วมกันในห้องเรียนสามารถรวมนักเรียนหลายคนให้เป็นหนึ่งเดียวเมื่อ
ได้รับมอบหมายงานแบบเปิด Bruffee (1993) ได้แนะน าวิธีการเรียนรู้ในกลุ่มชั้นเรียนรวม ซึ่งอาจารย์
ผู้สอนได้จัดสรรกลุ่มนักเรียนจ านวน 3 ถึง 5 คน (3 คนเป็นจ านวนที่เหมาะสมที่สุด) และก าหนด
ปัญหาที่จะต้องแก้ไข หรือค าถามที่จะต้องตอบ มีสองทิศทาง งานที่ไม่เป็นพ้ืนฐานที่สามารถน าเสนอ
ได้ คือ ค าตอบที่ไม่ชัดเจน ไม่มีค าตอบที่ถูกท่ีสามารถสร้างการอภิปราย หรือน าเสนอค าตอบ และร้อง
ขอค าถาม และวิธีการที่ได้มาซึ่งค าตอบ เมื่อได้รับมอบหมายงาน ผู้สอนจะถอยออกมาเพ่ือที่จะกระตุ้น
การสนทนาของผู้เรียน เป้าหมายคือดึงเอาความสนใจในอ านาจการตัดสินใจของผู้สอนออกไป ผู้สอน
ต้องให้เวลาเพ่ือให้แน่ใจว่าผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการร่วมกัน ให้เหตุผล พูดคุย แก้ไขความเข้าใจของ
ตนกับคนอ่ืน ๆ ในการติดตามการอภิปรายกลุ่มผู้สอนมีหน้าที่ประเมินไม่ใช้ตัดสินงานของผู้เรียน 
ผู้เรียนควรน าเสนอความคิดหน้าชั้นเรียนด้วยเหตุนี้ควรให้สมาชิกในกลุ่มเล็กมาน าเสนอด้วยกัน ผู้สอน
สามารถเปรียบเทียบค าตอบ เสริมส่วนที่ขาดหาย และอ านาจตัดสินจะได้ไม่ได้ตกอยู่ที่บุคคลเดียว 

2.2.2.9 สคริปต์การท างานร่วมกัน (Collaborative Scripts) ก าหนดโครงสร้างการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยการสร้างบทบาท และเป็นตัวกลางในการมีปฏิสัมพันธ์ ในขณะที่ให้ความยืดหยุ่นใน
การเจรจา และกิจกรรมต่าง ๆ สคริปต์การท างานร่วมกันถูกใช้ในเกือบทุกกรณีของการเรียนรู้ร่วมกัน 
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บางส่วนมีความเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ร่วมกันแบบตัวต่อตัว (Face-to-face Collaborative 
Learning) มากโดยปกติมักจะมีความยืดหยุ่นมาก และส่วนอ่ืน ๆ ส าหรับระบบคอมพิวเตอร์ที่
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-supported Collaborative Learning) โดยทั่วไปจะมี
ข้อจ ากัดมาก ยิ่งไปกว่านั้น มีสคริปต์อยู่ 2 ประเภทใหญ่ คือ Macro-scripts มุ่งสร้างสถานการณ์ที่จะ
ท าให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ตามที่ต้องการ และ Micro-scripts เน้นกิจกรรมของผู้เรียนแต่ล่ะบุคคล 
(Dillenbourg and Tchounikine, 2007; Kollar, Fischer and Hesse, 2006) 

2.2.3 การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง (Virtual Collaborations) 
การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง หมายถึง การท างานร่วมกันระหว่างกลุ่มบุคคลโดยใช้

เทคโนโลยีสื่อกลางเพ่ือช่วยลดข้อจ ากัดด้านระยะทางและสถานที่ การท างานร่วมกันแบบเสมือนเกิด
ขึ้นกับการเรียนรู้ร่วมกัน การระดมสมอง การแก้ปัญหา การร่วมกันออกแบบ การสร้างแบบจ าลอง 
การจ าลอง และการรักษาความสัมพันธ์แบบมืออาชีพ (Hai-Jew, 2009) 

นอกจากนี้การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงหมายถึงวิธีการในการท างานร่วมกันระหว่าง
สมาชิกในทีมเสมือนจริง (Virtual Team) ที่ท าได้โดยการใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร การท างานร่วมกัน
แบบเสมือนจริงมีกระบวนการเช่นเดียวกันกับการท างานร่วมกันแบบปกติ แต่ฝ่ายต่าง ๆ ที่มีส่วนร่วม
ในการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงไม่ต้องติดต่อกันแบบตัวต่อตัว และสามารถสื่อสารกันได้ด้วยการ
ใช้เทคโนโลยีช่องทางการการสื่อสารต่าง ๆ (Peters and Charles, 2007) แต่ละทีมใช้การท างาน
ร่วมกันแบบเสมือนจริงเพ่ือที่จะจ าลองการส่งสารสนเทศที่เกิดขึ้นในการน าเสนอในที่ประชุมแบบตัว
ต่อตัว โดยการติดต่อสื่อสาร ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ จะส่งผ่านในรูปแบบดิจิตอล 

ในแวดวงธุรกิจระดับโลก และทีมวิจัยทางวิทยาศาสตร์มักมีการใช้การท างานร่วมกันแบบ
เสมือนจริง ในเชิงแนวความคิดการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงจะมีประสิทธิภาพดีที่สุดถ้ามีการ
จ าลองการติดต่อสื่อสารแบบตัวต่อตัวระหว่างสมาชิกในทีมผ่านการส่งสารสนเทศตามบริบท แต่
ข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีในการแบ่งบันสารสนเทศบางประเภทท าให้การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง
ยังไม่สามารถมีประสิทธิภาพที่ดีเทียบเท่าติดต่อสื่อสารแบบตัวต่อตัวได้ 

2.2.4 เทคโนโลยีที่ใช้ในการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง 
ช่องทางการสื่อสารแบบเดิมเกี่ยวข้องกับการใช้ระบบอีเมล์ (E-mail) และรายชื่อผู้รับจดหมาย

แบบอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mailing Lists) มีเทคโนโลยีที่ซับซ้อนกว่าเช่น เทคโนโลยีเครือข่าย
สังคม Web 2.0 เช่น วิกิ (WIKIs) บล็อก (Blog) บันทึกวิดีโอ (Video Logs) เป็นต้น ระบบจัดการการ
เรียนและรายวิชา (Learning/Course Management Systems: L/CMS) และโลกเสมือนจริงอาจ
สร้างสภาพแวดล้อมให้กับการท างานร่วมกันโดยเฉพาะการร่วมกันท างานในโครงการระยะยาว การ
สร้างสังคม และพ้ืนที่ในการออกแบบงาน เป็นต้น การท างานร่วมกันอาจจะเกิดขึ้นในพ้ืนที่การท างาน
ที่เป็นการผสมผสานโลกจริงและโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน สิ่งเหล่านี้เกี่ยวข้องกับระบบโต๊ะท างานที่
สามารถฉายภาพบนโต๊ะและบนฝาพนัง หรือมีหน้าจอแบบสัมผัสที่ติดตั้งบนพ้ืนโต๊ะ พื้นที่ในการ
ท างานร่วมกันอาจจะใช้ในการท างานต่าง ๆ ร่วมกันแบบเสมือนจริงในรูปแบบเฉพาะที่แตกต่างกัน 
โดยทั่วไปการท างานร่วมกันหลายประเภทที่แตกต่างกันมักน าเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้นมาใช้ (Hai-
Jew, 2009) 
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เทคโนโลยีในการท างานร่วมกันที่ใช้ในการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงต้องมีความสามารถใน
การท างานหลายอย่าง เทคโนโลยีเหล่านี้จะต้องเป็นตัวแทนของการแสดงผลของแต่ละบุคคลและการ
แสดงของกลุ่ม ต้องมีช่องทางสื่อสารที่ปกติจะเป็นแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) และแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) ต้องมีช่องทางในการร่วมกันกับข้อมูลที่เป็นข้อความ ภาพ เสียง และ
วิดีโอ และควรมีส่วนประกอบที่ใช้ในการตัดสินใจด้วย หลายระบบยังมีส่วนที่สนับสนุนการจัดการ
โครงการ ในแง่ของงบประมาณ การก าหนดบทบาท การออกรายงาน บางระบบสามารถรองรับการ
บันทึกย่อและการออกความคิดเห็นได้ (Hai-Jew, 2009) 

2.2.5 ลักษณะส าคัญของการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง 
การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงมีลักษะที่ส าคัญอยู่ 3 ประการ ประกอบด้วย 

2.2.5.1 การใช้ ข้ อมูลร่ วมกัน  (Sharing of Information) การท างานร่ วมกัน เป็ น
กระบวนการของการรวบรวมความรู้จากบุคคลที่แตกต่างกันไปสู่ เป้าหมายร่วมกัน การท างานร่วมกัน
แบบเสมือนจริงคือการท าให้มีการใช้ความรู้ร่วมกันระหว่างบุคคลที่ไม่สามารถแลกเปลี่ยนสารสนเทศ
กันได้เนื่องจากไม่ได้อยู่ใกล้กัน ระบบการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงท าให้มีการส่งสารสนเทศชนิด
ต่างๆระหว่างผู้ร่วมงานให้ท างานให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันได้ (Jarvenpaa and Sandy, 2000) 

2.2.5.2 การกระจายตัวของผู้ร่วมมือ (Dispersed Collaborators) ผู้ร่วมมือแต่ละคนที่
ท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงไม่ได้อยู่ในสถานที่เดียวกันและสามารถโต้ตอบกันแบบเสมือนจริง
เท่านั้น การโต้ตอบกันทางกายภาพในโลกความเป็นจริงระหว่างสมาชิกในทีมมีข้อดีหลายข้อที่การ
ท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงไม่มี และช่วยลดความจ าเป็นส าหรับการประชุมแบบเสมือนจริง (เช่น 
การใช้ข้อมูลร่วมกัน ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เป็นต้น ) (Rutkowski, et al., 2002) ผู้ร่วมงาน
สามารถพบกันในโลกความเป็นจริง แต่โต้ตอบกันนอกระบบเสมือนจริงซึ่งอาจจะเปลี่ยนแปลงการ
ด าเนินงานในการท างานร่วมกัน และจะกลายเป็นรูปแบบที่ไม่ใช่แบบเสมือนจริง 

2.2.5.3 การมีเทคโนโลยีสื่อกลาง (Technology-mediated) เพราะผู้ร่วมงานแบบ
เสมือนจริงไม่สามารถโต้ตอบกันทางกายภาพได้ จึงต้องใช้เทคโนโลยีเพ่ือที่จะใช้สารสนเทศร่วมกันบน
สื่อหลากหลายชนิด การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงหลายระบบส่วนใหญ่มักจะด าเนินการผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ตัวอย่างเช่น อีเมล์ (E-mail) การประชุมผ่านวิดีโอ (Video Conferencing) 
และพ้ืนที่ท างานแบบเสมือนจริง (Virtual Workspace) เป็นต้น การประชุมผ่านเสียง (Audio 
Conferencing) อาจจะเป็นส่วนหนึ่งของการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงได้ในแง่ที่สารสนเทศมีการ
ใช้ร่วมกันผ่านระบบโทรศัพท์หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวกับเสียง (Wainfan and Paul, 2004) 

2.2.6 รูปแบบของการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริง 
การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงมีประเภทที่แตกต่างกันดังนี้ (Wainfan and Paul, 2004) 

2.2.6.1 การประสานเวลา (Synchronous) การท างานร่วมกันแบบประสานเวลาเกิดขึ้น
เมื่อสมาชิกในทีมสามารถแบ่งปันสารสนเทศและความคิดได้โดยทันที ตัวอย่างของการท างานร่วมกัน
แบบเสมือนจริงโดยประสานเวลา คือ การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันที (Instant Messaging) ห้อง
พูดคุย (Chat Room) และการประชุมทางไกล (Video/Audio Conferencing) เป็นต้น 

2.2.6.2 การไม่ประสานเวลา (Asynchronous) การท างานร่วมกันแบบไม่ประสานเวลา
เกิดข้ึนเมื่อสมาชิกในทีมสื่อสารกันโดยไม่มีความสามารถในการตอบสนองข้อความและความคิดได้โดย
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ทันที ตัวอย่างของการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงโดยไม่ประสานเวลา คือ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) กระดานสนทนา (Discussion Board) โปรแกรมกรุ๊ปแวร์ (Groupware) หรือ ฐานข้อมูลที่
ใช้ร่วมกัน (Shared Databases) 

2.2.6.3 การประชุมผ่านเสียง (Audio-conferencing) การประชุมผ่านเสียงท าให้ผู้
ร่วมมือท างานสามารถสื่อสารด้วยเสียงได้ในทันทีทันใดโดยไม่มีการแสดงผลเป็นภาพ ตัวอย่างของการ
การประชุมผ่านเสียง คือ การใช้โทรศัพท์ การใช้สายประชุมผ่านทางโทรศัพท์ เป็นต้น 

2.2.6.4 การประชุมผ่านวิดีโอ (Video-conferencing) การประชุมผ่านวิดีโอคือการ
สื่อสารที่มีการใช้สารสนเทศที่เป็นเสียงและภาพร่วมกันได้ในทันที การประชุมผ่านวิดีโอประกอบด้วย
การแสดงผลข้อมูลต่างๆของผู้ร่วมท างาน เช่น หน้าของผู้ร่วมกันท างาน แผนภาพ ภาพวัตถุ หรือหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างของการประชุมผ่านวิดีโอคือ การประชุมที่จ าลองการประชุมในห้องประชุม
ในบริษัทหรือหน่วยงานต่าง ๆ เป็นต้น 

2.2.6.5 การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated Communication) การ
สื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์คือ ข้อความ ภาพ และข้อมูลอื่น ๆ ที่ได้รับผ่านคอมพิวเตอร์โดยไม่มีเสียงหรือ
วิดีโอจากผู้ที่ท างานร่วมกัน ตัวอย่างการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์คือ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
ห้องพูดคุย (Chat Room) กระดานสนทนา (Discussion Board) การส่งข้อความ (Text Messaging) 
การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันที (Instant messaging) ฐานข้อมูลที่ใช้ร่วมกัน (Shared Databases) 
วิกิ (WIKI) และ โปรแกรมกรุ๊ปแวร์ (Groupware) เป็นต้น 

2.2.7 การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงกับวงการการศึกษา 
การท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงมักจะน ามาใช้ในการสร้างเครือข่ายส าหรับวงการผู้เชี่ยวชาญ

ทางด้านวิทยาศาสตร์กับวงการอ่ืน ๆ ซึ่งต้องการท างานร่วมกันในจุดประสงค์ด้านงานวิจัย และ
การศึกษา มหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาหลายแห่งใช้ระบบเสมือนจริงเพ่ือการจัดการสารสนเทศ
ที่ผู้เรียนและผู้เชี่ยวชาญสามารถใช้ข้อมูลร่วมกันในเรื่องต่าง ๆ ได้ ทั้ง วิกิ (WIKI) และการประชุม
เสมือนจริง (Virtual conferencing) มีประสิทธิภาพในการใช้สารสนเทศของผู้เชี่ ยวชาญร่วมกัน
เพ่ือให้ผู้เรียนหรือบุคคลทั่วไปสามารถศึกษาในเรื่องที่สนใจได้ ( Jackson, 1999) ผู้เชียวชาญยัง
สามารถท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงกับผู้เชี่ยวชาญคนอ่ืนในหัวข้อต่าง ๆ เพ่ือที่จะค้นหาสิ่งใหม่ที่ไม่
สามารถท าได้ในขณะที่ผู้ร่วมงานท างานคนเดียว โลกเสมือนจริงยังสามารถท าให้เกิดพ้ืนที่ส าหรับคน
ทั่วไปไดท้ างานร่วมกันโดยใช้การวิเคราะห์ภาพที่เข้าใช้ได้ง่าย โลกเสมือนจริงยังสามารถท าให้เกิดพ้ืนที่
เพ่ือสังเกตการณ์ทางพฤติกรรมทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับความพยายามร่วมตัวกันของคนในชุมชนอีก
ด้วย (Zyga, 2009) 

2.2.8 รูปแบบการท างานร่วมกันในระดับอุดมศึกษา 
ในการศึกษาระดับอุดมศึกษามีลักษณะการท างานหลายอย่างที่สามารถท าให้ส าเร็จลุล่วงได้

ด้วยการท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงได้ ผู้เรียนอาจจะท างานในกลุ่มที่มีการท างานร่วมกันเพ่ือที่จะ
ท างานดังต่อไปนี้ (Kezar and Lester, 2009; Walsh and Kahn, 2009) 

2.2.8.1 การค้นหาหัวข้อวิจัย 
2.2.8.2 การค้นหาปัญหาและวิธีแก้ไข 
2.2.8.3 การร่วมท างานบทความและการน าเสนอ 
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2.2.8.4 การร่วมท างานเขียน 
2.2.8.5 การร่วมให้การวิพากษ์หรือวิจารณ์ 
2.2.8.6 การแบ่งปันไฟล์ดิจิตอล เช่น ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ เป็นต้น 
2.2.8.7 กระบวนการออกแบบ หรือกระบวนการปรับปรุงงานออกแบบ  
2.2.8.8 การจ าลองเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ การทดลอง การเล่นบทบาทสมมติ 

การเล่นละครเสมือน และสถานการณ์ในสถานที่ท างาน 
2.2.8.9 การหารือ และวิเคราะห์ประเด็นและกรณีศึกษาท่ีหลากหลาย 
2.2.8.10 การฝึกฝนเพื่อการเรียนภาษาต่างประเทศ 
2.2.8.11 การจ าลองการติดต่อสื่อสารทางสังคม 
2.2.8.12 ประสานงานในเหตุการณ์ฉุกเฉิน 
2.2.8.13 ประสานงานในการท างานที่ต้องการความฉลาดทางกายภาพในพ้ืนที่ AR 

(Augmented Reality) 
2.2.8.14 และการเล่นเกมการศึกษา เป็นต้น 

 
2.3 ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) 

2.3.1 ความหมายของทีมเสมือนจริง  
ทีมเสมือนจริง หมายถึง ทีมที่มีการกระจายตัวทางภูมิศาสตร์ ทีมที่กระจัดกระจายกันอยู่ หรือ

ทีมที่อยู่ห่างไกลกัน เป็นกลุ่มบุคคลที่ท างานในเวลา สถานที่ และขอบเขตของหน่วยงานที่แตกต่างกัน
ด้วยการใช้การเชื่อมต่อที่ทันสมัยผ่านเทคโนโลยีเครือข่ายการสื่อสาร (Nevogt, 2013; Lipnack, 
2000) นอกจากนั้นทีมเสมือนจริงยังหมายถึงกลุ่มชั่วคราวขนาดเล็กของคนท างานที่มีความรู้ที่อยู่
กระจัดกระจายกันคนละสถานที่ ที่มาท างานร่วมกันโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เพ่ือที่จะบรรลุเป้าหมายและภารกิจของหน่วยงาน (Ale Ebrahim, Ahmed and Taha, 2009) 
สมาชิกของทีมเสมือนจริงจะสื่อสารกันผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส์และอาจไม่เคยพบกันแบบตัวต่อ
ตัวเลย ทีมเสมือนจริงสามารถเกิดขึ้นได้ด้วยการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านใยแก้วน าแสง (Fiber 
optic) ที่ช่วยขยายช่องทางการสื่อให้กว้างและไกลมากขึ้น ทีมเสมือนจริงท าให้บริษัทต่าง ๆ ดึงเอา
ความสามารถที่ดีที่สุดมาใช้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ (Vlaar, 2008) ทีมเสมือน
จริงเป็นสิ่งที่ท าให้หน่วยงานสามารถรวบรวมบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญที่สุดให้มาท างานร่วมกันโดยที่
ไม่ต้องค านึงถึงข้อจ ากัดด้านสถานที่ที่บุคคลเหล่านั้นอาศัยอยู่ (Kirkman, et al., 2002) ทีมเสมือน
จริงต้องการวิธีการใหม่ในการท างานที่ไม่มีข้อจ ากัดผ่านการใช้ระบบ กระบวนการ เทคโนโลยี และ
ผู้คน ที่ต้องการความเป็นผู้น าที่มีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้ความนิยมแพร่ขยายของทีมเสมือนจริงจึงมี
ความสัมพันธ์กับการมุ่งไปที่บทบาทของผู้น าในทีมเสมือนจริง (Deborah and Nancy, 2006) 

ดังนั้นทีมเสมือนจริงจึงเป็นการที่บุคคลหลายคนที่มีความสามารถเฉพาะตัวที่แตกต่างกัน อาศัย
อยู่ต่างสถานที่ ต่างองค์กร มาร่วมกันท างานโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกัน ทั้งนี้ใน
การท างานสมาชิกอาจจะไม่ได้ร่วมกันท างานแบบตัวต่อตัว แต่จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเป็นเครื่องมือในการท างานและติดต่อสื่อสารกันระหว่างสมาชิกในทีมในรูปแบบเสมือนจริง 
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2.3.2 รูปแบบของทีมเสมือนจริง 
ทีมเสมือนจริงมีส่วนส าคัญอยู่ 3 ส่วน คือ วัตถุประสงค์ ผู้คน และการเชื่อมโยง วัตถุประสงค์

เป็นส่วนที่ส าคัญกับทุกองค์กร เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดส าหรับทีมเสมือนจริง วัตถุประสงค์คือสิ่งที่ท าให้
ทีมเสมือนจริงยังคงร่วมกันอยู่เป็นทีมได้ ทีมเสมือนจริงไม่มีโครงสร้างที่เป็นล าดับชั้น หรือโครงสร้าง
ทั่วไป เพราะสมาชิกภายในทีมอาจจะมาจากองค์กรเดียวกัน และจุดประสงค์ในทีมเสมือนจริงนี้จะเป็น
สิ่งที่ยึดเหนี่ยวสมาชิกในทีมเข้าไว้ด้วยกัน โดยทั่วไปวัตถุประสงค์จะถูกแปลไปเป็นขั้นตอนในการ
ด าเนินการบางอย่าง ส าหรับคนที่จะท างานตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ซึ่งประกอบด้วย เป้าหมายร่วมกัน 
งานที่ต้องปฏิบัติของแต่ละบุคคล และผลลัพธ์จากการปฏิบัติงาน (Jessica and Jeffrey, 1999) 
ปัจจัยที่มีมากมายอาจจะกระทบกับศักยภาพของสมาชิกในทีมเสมือนจริงได้ ตัวอย่างเช่น สมาชิกใน
ทีมที่มีความมุ่งมั่นตั้งใจสูงแต่ไม่ค่อยชอบเข้าสังคมอาจจะมีศักยภาพในการท างานสูง นอกจากนี้
สมาชิกท่ีมคีวามมุ่งมั่นตั้งใจสูงอาจจะชอบช่องทางการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลามากกว่า ขณะที่คน
ที่ชอบเข้าสังคมอาจจะชอบช่องทางการสื่อสารแบบประสานเวลามากกว่า (Rutkowski, et al., 
2007) 

2.3.3 โครงสร้างของทีมเสมือนจริง 
Powell, et al. (2004) ได้รวบรวมและศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทีมเสมือนจริงและได้

ค้นพบและสรุปว่าทีมเสมือนจริงมีส่วนส าคัญอยู่ 4 ส่วน และมีความสัมพันธ์กันดังนี้ (ภาพที่ 2-3) 
2.3.3.1 สิ่งน าเข้า (Input) ที่ประกอบด้วย  

2.3.3.1.1 การออกแบบ (Design) 
2.3.3.1.2 ความแตกต่างทางวัฒนธรรม (Cultural Difference) 
2.3.3.1.3 ความช านาญทางเทคนิค (Technical Expertise) 
2.3.3.1.4 การฝึกอบรม (Training) 

2.3.3.2 ขั้นตอนทางสังคมและอารมณ์ (Socio-emotional Process) ที่ประกอบด้วย 
2.3.3.2.1 การสร้างสัมพันธ์ (Relationship Building) 
2.3.3.2.2 การสร้างความสามัคค ี(Cohesion) 
2.3.3.2.3 การสร้างความเชื่อใจ (Trust) 

2.3.3.3 ขั้นตอนการท างาน (Task Process) ที่ประกอบด้วย 
2.3.3.3.1 การติดต่อสื่อสาร (Communication) 
2.3.3.3.2 การประสานงาน (Coordination) 
2.3.3.3.3 การปรับโครงสร้างทางเทคโนโลยีให้เหมาะสม (Task-technology-

structure Fit) 
2.3.3.4 ผลลัพธ์ (Output) ที่ประกอบด้วย 

2.3.3.4.1 การด าเนินงาน (Performance) และ 
2.3.3.4.2 ความพึงพอใจ(Satisfaction) 
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ภาพที่ 2-3 โครงสร้างของทีมเสมือนจริง (Powell, Piccoli and Ives, 2004) 

 
2.3.4 ประเภทของทีมเสมือนจริง 

Deborah and Nancy (2006) ได้ก าหนดประเภทที่แตกต่างกันของทีมเสมือนจริงดังนี้ 
2.3.4.1 ทีมแบบเครือข่าย (Networked Team) ทีมแบบเครือข่ายเป็นทีมที่มีต าแหน่ง

ที่ตั้งทางภูมิศาสตร์กระจายตัวกันและไม่จ าเป็นต้องมากจากองค์กรเดียวกัน ทีมประเภทนี้มักจะ
รวมตัวและสลายตัวอยู่บ่อย ๆ ซึ่งทีมประเภทนี้มักจะรวมตัวขึ้นมาเพ่ือหาปรึกษาหารือเกี่ยวกับหัวข้อ
ต่าง ๆ ที่เฉพาะเจาะจงโดยสมาชิกมาจากสายงานที่มีความเชียวชาญซึ่งมาจากต่างองค์กรกัน มีการ
เสนอความคิดต่างๆที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ปรึกษาหารือร่วมกัน อาจจะมีการเพ่ิมสมาชิกเข้ามาในทีมได้
เสมอขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของประเด็นที่ปรึกษาหารือกัน ระยะเวลาคงอยู่ของทีมจะยาวหรือสั้น
อาจจะขึ้นอยู่ความรวดเร็วหรือล่าช้าในการแก้ปัญหาในประเด็นที่ปรึกษาหารือกัน ทีมประเภทนี้
อาจจะเป็นได้ท้ังจากภายนอกหรือภายในองค์กร 

2.3.4.2 ทีมแบบคูข่นาน (Parallel Team) ทีมแบบขนานเป็นทีมที่มุ่งเน้นภารกิจเป็นหลัก
ซึ่งประกอบด้วยมืออาชีพเฉพาะทาง โดยปกติทีมประเภทนี้ต้องการเพียงระยะเวลาสั้น ๆ ซึ่งไม่
เหมือนกับทีมแบบเครือข่าย ทีมแบบขนานไม่ได้แก้ปัญหาหลังจากที่การปฏิบัติภารกิจเสร็จสิ้น ทีม
ประเภทนี้อาจจะมาจากทั้งภายในหรือภายนอกองค์กร 

2.3.4.3 ทีมพัฒนาโครงการ (Project Development Team) คล้ายกับทีมแบบคู่ขนาน 
ทีมพัฒนาโครงการเป็นทีมที่มีต าแหน่งที่อยู่ทางภูมิศาสตร์กระจายตัวกันและอาจจะปฏิบัติงานในที่ที่มี
เขตเวลา (Time Zone) แตกต่างกัน ทีมประเภทนี้มุ่งเน้นไปที่การสร้างผลผลิตใหม่เป็นหลักซึงเป็น
ระบบสารสนเทศหรือกระบวนการขององค์กรส าหรับผู้ใช้หรือผู้บริโภค ทีมพัฒนาโครงการมีระยะเวลา
ในการรวมทีมยาวนานกว่าทีมแบบคู่ขนานและมีความสามารถในการตัดสินใจมากกว่าเพียงแค่ให้
ค าแนะน า คล้ายกับทีมแบบเครือข่าย ทีมพัฒนาโครงการอาจจะมีการเพ่ิมหรือลดสมาชิกในทีมได้
เสมอข้ึนอยู่กับสาขาของความเชียวชาญที่ต้องการ 

2.3.4.4 ทีมปฏิบัติงาน/ทีมฝ่ายผลิต (Production or Functional Team) ทีมประเภทนี้
เป็นทีมที่ปฏิบัติงานเฉพาะเจาะจงซึ่งจะปฏิบัติงานในพ้ืนที่เฉพาะในองค์กรเท่านั้น ตัวอย่างเช่น ฝ่าย
การเงิน ฝ่ายอบรม ฝ่ายวิจัย เป็นต้น การปฏิบัติงานแบบเสมือนจริงที่ต าแหน่งที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ที่
แตกต่างกัน ทีมประเภทนี้รวมตัวกันเพ่ือปฏิบัติงานปกติหรืองานต่อเนื่อง 
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2.3.4.5 ทีมให้บริการ (Service Team) ทีมประเภทนี้เป็นทีมที่ที่มีต าแหน่งที่ตั้งทาง
ภูมิศาสตร์อยู่ในพ้ืนที่ที่มีเขตเวลาแตกต่างกัน และได้รับหมอบหมายให้รับหน้าที่ให้บริการ เช่น การ
สนับสนุนลูกค้า การปรับปรุงระบบเครือข่าย การบ ารุงรักษาข้อมูล เป็นต้น ทีมปฏิบัติงานแต่ละทีม
ท างานการบริการเฉพาะด้านในช่วงเวลากลางวันและเมื่อสิ้นสุดวันก็จะมีอีกทีมที่อยู่ในเขตเวลาอ่ืนมา
รับช่วงท างานต่อ วิธีนี้เป็นการบริหารงานด้านการให้บริการแบบ 24 ชั่วโมง 

2.3.4.6 ทีมบริหาร (Management Team) เป็นทีมที่ผู้บริหารขององค์กรมารวมตัวกันซึ่ง
ท างานอยู่ต่างเมืองหรือประเทศ สมาชิกในทีมประเภทนี้เข้าร่วมปรึกษาหารือกันในงานระดับการ
วางแผนและงานระดับปฏิบัติการ ทีมประเภทนี้มักน าไปประยุกต์ใช้ในองค์กรส่วนใหญ่ที่มีส านักงาน
มากกว่า 1 แห่ง 

2.3.4.7 ทีมงานภายนอก (Offshore ISD Team) ทีมจากหน่วยงานภายนอกเป็นทีม 
ผู้ให้บริการอิสระที่บริษัทใด ๆ สามารถน างานบางส่วนจากงานทั้งหมดมาว่าจ้างให้ท าแทนได้ ทีม
ประเภทนี้มักจะท างานร่วมกับทีมภายในองค์กร ทีมพัฒนาจากหน่วยงานภายนอกเป็นที่นิยมใช้ในการ
พัฒนาซอฟท์แวร์เช่นเดียวกับโครงการวิจัยและพัฒนาระดับนานาชาติ 

2.3.5 ขั้นตอนโดยทั่วไปของการด าเนินงานของทีมเสมือนจริง 
เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่น ามารวมกันเพ่ือใช้กับทีมเสมือนจริงจ าเป็นต้องมีส่วนประกอบต่าง ๆ ที่

เอ้ืออ านวยให้กับการท างานร่วมกัน Hai-Jew (2009) ได้ศึกษาและก าหนดแนวคิดของขั้นตอนในการ
ท างานร่วมกันแบบเสมือนจริงมีดังนี ้ 

2.3.5.1 การละลายพฤติกรรม และการแนะน า (Icebreaker and Introduction) 
2.3.5.2 การก ากับดูแล การเก็บบันทึกข้อมูล และการประสานงาน  (Oversight, 

Record-keeping, and Orchestration) 
2.3.5.3 การก าหนดข้อจ ากัดในการท างาน และวัตถุประสงค์ (Work Parameter and 

Objective Definition)  
2.3.5.4 การก าหนดบทบาท (Role Definition) 
2.3.5.5 การระบุภารกิจ (Specific Tasking)  
2.3.5.6 การก าหนดมาตรฐาน (Standards Setting)  
2.3.5.7 การกระจายทรัพยากร (Resource Distribution) 
2.3.5.8 การออกแบบ และสร้างต้นแบบ (Design and Prototyping) 
2.3.5.9 การตัดสินใจ (Decision-making) 
2.3.5.10 การพัฒนา (Development) 
2.3.5.11 การทบทวน (Review) 
2.3.5.12 การเริ่มงาน (Launch)  

งานที่ท าร่วมกันอาจจะเกี่ยวข้องกับสมาชิกในทีมที่อยู่ในที่เดียวกันและสถานที่ที่ห่างไกล วงจร
การท างานของทีมเสมือนจริงอาจมีตั้งแต่ระยะสั้นถึงระยะยาว การออกแบบอาจเป็นแบบส่วนบุคคล 
แบบคู่ หรือแบบเต็มทีม สมาชิกในทีมต่าง ๆ อาจมีสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลในระดับที่แตกต่างกัน ภาพ
ที่ 2-4 แสดงขั้นตอนโดยทั่วไปของการด าเนินงานของทีมเสมือนจริง (Hai-Jew, 2009) 
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ภาพที่ 2-4 ขั้นตอนโดยทั่วไปของการด าเนินงานของทีมเสมือนจริง (Hai-Jew, 2009) 

 
2.4 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 

ปัจจุบันมีปริมาณการใช้งานคอมพิวเตอร์มากขึ้นส่งผลให้มีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายในการ
ให้บริการต่าง ๆ มากขึ้น ท าให้เกิดภาระในการจัดการเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จนไม่สามารถตอบสนอง
ความต้องการผู้ใช้ได้ โดยเฉพาะการให้บริการเครื่องคอมพิวเตอร์ในหน่วยงาน หรือผู้ให้บริการรับวาง
เครื่องเซิร์ฟเวอร์ ปัญหาดังกล่าวแก้ไขได้โดยให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานแบบเทคโนโลยีคลาวด์ 
(Cloud Technology) โดยผู้ให้บริการจะสร้างเครื่องเสมือนจริงเพ่ือให้บริการผู้ใช้แทนการให้บริการ
ด้วยเครื่องจริง ดังนั้นผู้ใช้จะได้ใช้เครื่องเสมือนส่วนตัว ซึ่งติดตั้งซอฟต์แวร์และก าหนดค่าได้อย่างอิสระ 
โดยไม่ส่งผลกระทบต่อผู้ใช้อื่นในระบบ 

2.4.1 ความหมายของเทคโนโลยีคลาวด์ 
เทคโนโลยีคลาวด์ หมายถึง เทคโนโลยีการให้บริการสารสนเทศท่ีน าเสนอทรัพยากรส าหรับการ

ประมวลผลตั้งแต่โครงสร้างพ้ืนฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศไปจนถึงซอฟท์แวร์ประยุกต์ เสมือนหนึ่ง
เป็นบริการที่ผู้ใช้สามารถบริการตนเองได้ เลือกใช้เฉพาะสิ่งที่ตนต้องการและจ่ายค่าใช้บริการตาม
บริการที่เรียกใช้เหมือนกับการจ่ายค่าสาธารณูปโภคไม่ว่าจะเป็นค่าน้ า ค่าไฟฟ้า และค่าโทรศัพท์ 
(Buyya et al, 2009; Eicken, 2008) นอกจากนั้น เทคโนโลยีคลาวด์ ยังหมายถึง กลุ่มโครงสร้าง
พ้ืนฐานที่ถูกบริหารจัดการและขยายตัวได้ตามความต้องการ ซึ่งมีขีดความสามารถในการรองรับ
ซอฟท์แวร์ประยุกต์ต่าง ๆ ของผู้ใช้และเก็บค่าบริการตามการใช้งาน (John, 2012) เทคโนโลยีคลาวด์
เป็นแนวทางการน าการประมวลผลที่พลังของโครงสร้างทางเทคโนโลยีสารสนเทศขนาดใหญ่และ
ขยายตัวไดม้าเสนอให้ลูกค้าภายนอกจ านวนมหาศาลได้ใช้งานในรูปแบบของบริการ (Gartner, 2009) 

โดยสรุป เทคโนโลยีคลาวด์เป็นการท างานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้องสนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่
นั้นมาจากต่างสถานที่ ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้ทรัพยากรภายใน
เครือข่ายขนาดใหญ่ จึงใช้สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆแทนที่ตั้งของทรัพยากรคอมพิวเตอร์ทั้งหมดที่มีไว้ 
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ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการใช้  องค์กรใด ๆ ที่ไม่
ต้องการลงทุนกับเทคโนโลยีสารสนเทศใหม่ ๆ ให้มากเกินไปหรือต้องการหาทางเลือกในการบริหาร
ข้อมูลจ านวนมาก อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต่างแพลตฟอร์มต่างรุ่นกันก็อาจจะน าแนวคิดของ
เทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ ในการบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศภายในของตนเองได้ โดยการปรับ
สิ่งแวดล้อมให้เป็นการใช้งานในกระบวนการของระบบเสมือนจริงที่องค์กรจะท าเองหรือซื้อบริการ
จากผู้ให้บริการภายนอกได้ 

2.4.2 ประเภทของการประมวลผลบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
Johnston (2009) ได้ก าหนดการประมวลผลบนเทคโนโลยีคลาวด์ออกเป็น 3 ประเภทดังนี้  

2.4.2.1 Public Cloud หรือ External Cloud เป็นการประมวลผลผ่านบริการทางเว็บ
จากผู้ให้บริการต่อผู้ใช้บริการโดยทั่วไป ตามหลักการของกลุ่มเมฆที่จัดใหม่การแบ่งปันการใช้
ทรัพยากรในการประมวลผล โครงสร้างพ้ืนฐานในการประมวลผล ศูนย์ข้อมูล ค าสั่งงานประยุกต์ด้วย
วิธีการของเทคโนโลยีเสมือนขั้นสูง (Virtualization Technology) โดยที่ผู้ใช้บริการได้ด้วยตนเองและ
จ่ายค่าใช้บริการตามปริมาณการใช้งานที่เกิดจริง 

2.4.2.2 Private Cloud หรือ Internal Cloud หมายถึงบริการของผู้ให้บริการที่น าการ
ประมวลผลในกลุ่มเมฆไปท างานบนเครือข่ายส่วนบุคคล (Private Network) ของผู้ใช้บริการหรือ
เครือข่ายที่เปิดให้ใช้บริการเฉพาะผู้ใช้บริการเฉพาะรายเป็นราย ๆ ไป บนหลักการของเทคโนโลยี
เสมือนขั้นสูง (Virtualization Technology) ผู้ใช้บริการสามารถควบคุมและจัดการระบบได้ด้วย
ตนเอง Private Cloud สามารถแก้ปัญหาความม่ันคง ความเชื่อถือได้ในการใช้งานระบบ 

2.4.2.3 Hybrid Cloud เป็นการประมวลผลที่ประกอบไปด้วยผู้ให้บริการทั้ง Public 
Cloud และ Private Cloud 

ความสัมพันธ์ของการประมวลผลของเทคโนโลยีคลาวด์ประเภท Public Cloud, Private 
Cloud และ Hybrid Cloud ทั้ง 3 ประเภท ไดแ้สดงไว้ในภาพที่ 2-5 
 

 
ภาพที่ 2-5 ความสัมพันธ์ของประเภทการประมวลผลบนเทคโนโลยีคลาวด์ (Johnston, 2009) 
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2.4.3 รูปแบบบริการบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
ผู้ใช้บริการเทคโนโลยีคลาวด์มีมุมมองในการใช้งานที่แตกต่างกันเพราะว่าบริการที่น าเสนอจาก

ผู้ให้บริการนั้นมีความแตกต่างกันออกไป ผู้ใช้สามารถเลือกใช้บริการเฉพาะที่ตนต้องการได้ บริการที่  
ผู้ให้บริการเทคโนโลยีคลาวด์น าเสนอมีดังต่อไปนี้  

2.4.3.1 บริการพ้ืนฐานเป็นบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ส่งตรงไปยังผู้ใช้ เช่น บริการหน่วย
เก็บข้อมูล (Data Storage) ความสามารถในการจัดการข้อมูล บริการมิดเดิลแวร์ (Middleware) 
บริการอุปกรณห์รือเครื่องมือที่สนับสนุนการท างานร่วมกัน (Collaboration) 

2.4.3.2 Infrastructure-as-a-Service (IaaS) เป็นบริการโครงสร้างพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์
ที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านอินเทอร์เน็ต ผู้ให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Provider: IP) เช่น 
Amazon เป็นต้น การจัดทรัพยากรประมวลผลไม่ว่าจะเป็นส่วนของการจัดเก็บ (Storage) หรือ
ประมวลผลผ่านระบบเสมือนจริงที่ผู้ใช้บริการสามารถก าหนดขนาดของทรัพยากรให้ตรงกับความ
ต้องการที่เปลี่ยนแปลงได้ ผู้ใช้บริการประเภทนี้มีทั้งผู้ใช้บริการทั่วไปและผู้ที่ให้บริการ (Service 
Provider) ตัวอย่างผู้ให้บริการ IaaS เช่น Amazon’s EC2, GoGrid และ RightScale เป็นต้น 

2.4.3.3 Platform-as-a-Service (PaaS) เป็นบริการที่อยู่ในระดับนามธรรมมากกว่า 
IaaS ผู้ให้บริการน าเสนอแพลตฟอร์มส าหรับการด าเนินงานระบบต่าง ๆ เพ่ือให้กลุ่มผู้ใช้ที่เป็น
นักพัฒนาซอฟท์แวร์สามารถเขาถึงและใช้ประโยชน์แบบออนไลน์ นักพัฒนาซอฟท์แวร์สามารถสร้าง
ซอฟท์แวร์และอัพโหลดผลงานของตนไปไว้บนคลาวด์ ผู้ใช้บริการสามารถปรับขนาดทรัพยากรให้
สอดคล้องตามการเติบโตของการใช้ซอฟท์แวร์ได้โดยอัตโนมัติ เช่น ขนาดของหน่วยจัดเก็บข้อมูล 
รวมทั้งสามารถเลือกใช้บริการ PaaS ได้ทั้งเต็มรูปแบบหรือบางส่วน ตัวอย่างผู้ให้บริการ PaaS เช่น 
Google Apps Engine, Mosso Engine Yard และ Force.com เป็นต้น 

2.4.3.4 Software-as-a-Service (SaaS) เป็นบริการซอฟท์แวร์ประยุกต์พร้อมสรรพที่
สมบูรณ์ (Turnkey Application) บนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้ผู้ใช้บริการไม่ต้องติดตั้งซอฟท์แวร์ประยุกต์
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง ผลที่ตามมาคือผู้ใช้ไม่ต้องจ่ายค่าบ ารุงรักษา ค่าใช้จ่ายในการดูแล
ซอฟท์แวร์ประยุกต์ ซอฟท์แวร์ที่มีให้บริการมีตั้งแต่ซอฟท์แวร์ประยุกต์ต่าง ๆ เช่น ระบบจัดการลูกค้า
สัมพันธ์  (Customer Relationship Management: CRM) ระบบวางแผนทรัพยากรวิสาหกิจ 
(Enterprise Resource Planning: ERP) เป็นต้น ไปจนถึงซอฟท์แวร์ที่ใช้ในการท างานโดยทั่วไป เช่น 
ซอฟท์แวร์ประมวลผลค า (Word Processor) ซอฟท์แวร์ตารางค านวณ (Electronic Spread Sheet) 
เป็นต้น ตัวอย่างผู้ให้บริการ SaaS เช่น Gmail Google Doc. Hotmail และ Force.Com เป็นต้น 

การบริการบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่มีรูปแบบบริการพ้ืนฐานเป็นบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ส่งตรง
ไปยังผู้ใช้ IaaS PaaS และ SaaS ที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น ไดแ้สดงตัวอย่างบริการรูปแบบต่าง ๆ ไว้ในภาพ
ที่ 2-6 
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ภาพที่ 2-6 ตัวอย่างรูปแบบบริการบนเทคโนโลยีคลาวด์แบบต่าง ๆ 

 
2.4.4 แนวโน้มที่ส่งผลให้มีการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 

2.4.4.1 แนวโน้มของเว็บ ที่กลายเป็นสื่อกลางส าหรับการติดต่อสื่อสารของคนทั่วโลก ซึ่ง
ในปัจจุบันเครือข่ายสังคม (Social Network) มีการเปลี่ยนแปลงทุกวันโดยมีผู้ใช้หลายล้านคนจากทั่ว
ทุกมุมโลก ตัวอย่างเช่น Facebook หรือ Twitter ที่ได้รับความนิยมในการใช้งานอย่างแพร่หลายท า
ให้ปัจจุบันเริ่มมีการน าเว็บแอพพลิเคชันรูปแบบเทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud-based Application) 
ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานร่วมกันระหว่างบุคลากรโดยใช้ เครือข่ายทาง
สังคมผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือระดมความคิดของพนักงานในองค์กร ผ่านระบบออนไลน์ในแบบ 
Real-time โดยข้อมูลดังกล่าวจะถูกน าไปบริหารจัดการและวิเคราะห์เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในเชิง
ธุรกิจต่อไป 

2.4.4.2 แนวโน้มความต้องการประหยัดพลังงาน ด้วยปัญหาโลกร้อน และค่าใช้จ่ายของ
พลังงานที่เพ่ิมสูงขึ้นเรื่อย ๆ องค์กรหลายแห่งต่างหันมาให้ความส าคัญกับการลดการใช้พลังงาน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งพลังงานที่ใช้ในระบบไอที ทั้งนี้เพ่ือช่วยองค์กรประหยัดค่าใช้จ่าย และลดปริมาณ
ก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ที่ปล่อยออกสู่บรรยากาศ จากผลการวิจัยล่าสุดพบว่าเครื่องแม่ข่ายหรือเครื่อง
แม่ข่ายส่วนใหญ่ที่ท างานตลอดเวลานั้น มีการใช้ทรัพยากรในระบบเพียงแค่ 10-20% เท่านั้น ด้วย
แนวคิดของเทคโนโลยีคลาวด์นี้จะช่วยรวมทรัพยากรในระบบให้ท างานและเกิดความคุ้มค่าสูงสุดจาก
การใช้ทรัพยากรในระบบ 

2.4.4.3 ความต้องการสร้างสรรค์นวัตกรรมขององค์กรด้วยการแข่งขันกันทางธุรกิจใน
ปัจจุบัน องค์กรหลายแห่งต่างให้ความส าคัญกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมหรือการน าเทคโนโลยีมาใช้ 
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่สูงที่สุด ทั้งนี้เพ่ือเป็นการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันและสร้างความแตก
ตางขององค์กรในอีกทางหนึ่ง แนวโน้มการให้ความส าคัญต่อการพัฒนาและสร้างสรรค์นวัตกรรม
ดังกล่าวนี้ ถือเป็นการกระตุ้นการน าเทคโนโลยีคลาวด์ไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างสร้างสรรค์ 
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2.4.4.4 ความต้องการใช้งานที่ง่ายและไม่ซับซ้อน เป็นความต้องการพ้ืนฐานเพราะ
ผู้ใช้งานทั่วไปต้องการการใช้งานที่ง่ายและไม่ซับซ้อน ด้วยเหตุดังกล่าวผู้ ให้บริการทางด้านไอทีหลาย
รายในปัจจุบันจึงหันมาใช้เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือน าเสนอบริการทางด้านซอฟต์แวร์แบบจ่ายเท่าที่ใช้ 
(Software as a Service) เพ่ือเป็นทางเลือกแก่ลูกค้าโดยเฉพาะองค์กรขนาดกลางหรือขนาดย่อม ที่
มักมีเจ้าหน้าที่ทางด้านไอทีท างานอยู่อย่างจ ากัด การใช้งานในลักษณะดังกล่าวนอกจากจะท าให้การ
น าไอทีไปใช้งานท าได้ง่ายยิ่งขึ้นแล้ว จะได้รับประโยชน์จากการใช้ซอฟต์แวร์ที่ทันสมัยอยู่เสมออีกด้วย 

2.4.4.5 การจัดระเบียบข้อมูลใหม่ประสิทธิภาพ เป็นการช่วยให้ท างานได้ง่ายขึ้น ถึงแม้ว่า
จะมีเครื่องมือค้นหา (Search Engine) ที่ช่วยหาข้อมูล แต่ก็คงปฏิเสธไม่ได้ว่าปริมาณข้อมูลในเว็บที่
เพ่ิมมากข้ึนในทุกวัน ทั้งข้อมูลและไฟล์ต่าง ๆ ที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตหลายล้านคนส่งขึ้นไปในเว็บ หากไม่มี
การจัดระเบียบอย่างเป็นระบบการพัฒนาให้กลายเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนประสิทธิภาพในการ
ท างานอย่างเต็มรูปแบบ ก็อาจท าได้ไม่ดีเท่าที่ควร 

จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีคลาวด์คือเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถการจัดระเบียบสิ่งต่าง ๆ ให้
เป็นระบบดียิ่งขึ้นโดยเฉพาะการบริหารจัดการและจัดเก็บข้อมูลมากมายหลากหลายประเภทให้เป็น
ระบบ ซึ่งช่วยให้การค้นหาและเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้ท าได้เร็วและถูกต้องแม่นย ามากกว่าเดิม ด้วย
ความสามารถและประโยชน์อันมากมายดังที่กล่าวมานี้ เทคโนโลยีคลาวด์จึงกลายเป็นเทคโนโลยีที่
ส าคัญแห่งอนาคต และจะมีบทบาทอย่างยิ่งต่อการน าไปประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ อย่างที่ไม่เคยมีมา
ก่อน 

2.4.5 เทคโนโลยีคลาวด์กับการศึกษา 
การจัดการเรียนการสอนและรูปแบบการศึกษาในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงไปจากในอดีต

มาก ทั้งแนวคิดทฤษฎีในการจัดการเรียนการสอน รูปแบบ วิธีการสอน วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือที่ใช้
ในการสอน ซึ่งต้องยอมรับว่าความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการศึกษา ส่งผลอย่างมากที่ท าให้รูปแบบใน
การจัดการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไป รวมทั้งการเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเรียนรู้สามารถท าได้ง่ายขึ้น 
แต่เดิมเทคโนโลยีคลาวด์ถูกน ามาใช้กับธุรกิจ แต่ด้วยวิกฤตทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นอาจส่งผลให้
เทคโนโลยีคลาวด์เป็นทางเลือกหนึ่งของการจัดการเกี่ยวกับศึกษา เพราะช่วยลดต้นทุนและช่วยเพ่ิม
ความยืดหยุ่นทางการเงิน ดังนั้นเทคโนโลยีคลาวด์จึงเป็นระบบปฏิบัติการใหม่ส าหรับการให้บริการ
ด้านคอมพิวเตอร์ ซึ่งเงื่อนไขการใช้ขึ้นอยู่กับศักยภาพของเทคโนโลยีที่ผู้ใช้มีอยู่ เช่น อินเทอร์เน็ ต 
งบประมาณ เป็นต้น เราสามารถน าเทคโนโลยีคลาวด์มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับ
การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-based Society) ได้ เพราะในปัจจุบันความรู้ข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ มีการแลกเปลี่ยนและเชื่อมโยงกันบนอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา ถือได้ว่าอินเทอร์เน็ ต
เป็นสังคมสากล สามารถเชื่อมโยงกันได้ทั่วโลกโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องพรมแดน สัญชาติ ภาษา 
อินเทอร์เน็ตจึงเข้ามามีบทบาทที่ส าคัญอย่างมากในด้านการศึกษา เช่น การจัดการศึกษาทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ต ในรูปแบบ e-Learning, e-Book และ e-Classroom เป็นต้น นอกจากนี้ เทคโนโลยี
คลาวด์ยังสามารถเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ และเพ่ิมเติมเทคนิคทางการสอนได้ โดยใช้ 
แอพพลิเคชันต่าง ๆ ที่มีการพัฒนาขึ้นมาเพ่ือการศึกษา เช่น Google Application, Microsoft’s 
Application เป็นต้น นอกจากนี้ยังรองรับแนวคิดและการพัฒนาเครือข่ายสังคม เพราะเครือข่าย
เหล่านี้มีการขยายตัวเพ่ิมมากขึ้นทุกวัน จึงต้องมีการจัดการข้อมูลด้วยเทคโนโลยีคลาวด์ซึ่งเชื่อมต่อ
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ออนไลน์กับเซิร์ฟเวอร์หลายแห่ง ช่วยให้การจัดการและการติดต่อสื่อสารสะดวกรวดเร็วขึ้นท าให้
ปัญหาต่าง ๆ น้อยลง สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างทั่วถึง ซึ่งเป็นการเปิดกว้างให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึง
การศึกษาได้สะดวก โดยทุกคนมีสิทธิ์ได้รับการศึกษาในสังคมออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา (Murry, 2008) 
นอกจากนี้อาจจะน าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในการดูแลจัดการข้อมูลของสถานศึกษาได้ ซึ่งผู้บริหาร
จะต้องยอมรับและให้การสนับสนุน เพราะการน าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้จะต้องมีการวางแผนในด้าน
งบประมาณ แต่จะต้องค านึงถึงในเรื่องของความปลอดภัยของข้อมูลด้วย 

สถานศึกษาในปัจจุบัน ล้วนมีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการลงทุนสร้างระบบ
เครือข่ายข้อมูลสารสนเทศภายในองค์กร ติดตั้งระบบฐานข้อมูล การลงทุนซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์
เซิร์ฟเวอร์เพ่ือท าหน้าที่ประมวลผลและให้บริการต่าง ๆ ภายในองค์กร ที่น่าสนใจก็คืองบประมาณ
การลงทุนในเทคโนโลยีไอซีทีเหล่านี้มีมูลค่าสูง ประกอบกับทั้งองค์กรจ าเป็นต้องมีการลงทุนอย่าง
ต่อเนื่อง ด้วยสาเหตุง่าย ๆ คือ ข้อมูลมีการเพิ่มขึ้นตลอดเวลา มีการพัฒนาแอพพลิเคชั่นส าหรับใช้งาน
ในองค์กรมากขึ้น การลงทุนขยายหรือบางครั้งอาจถึงขั้นเปลี่ยนเครื่องคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ ซึ่ง
ท้ายที่สุดย่อมตามมาด้วยการซื้อหรือขยายซอฟต์แวร์เพ่ือให้สัมพันธ์กับขนาดของเซิร์ฟเวอร์ที่
เปลี่ยนไป เสมือนเงาตามตัว นอกจากนั้นยังมีเรื่องของค่าบ ารุงรักษาระบบ ซึ่งเมื่อนับรวมแล้วเป็น
ค่าใช้จ่ายมูลค่ามหาศาลที่องค์กรต่าง ๆ มิอาจหลีกเลี่ยงได้ เทคโนโลยีคลาวด์จะมีประโยชน์ในด้านการ
จัดการศึกษาของสถานศึกษาเป็นอย่างมาก เพราะจะช่วยสร้างความสะดวกสบายให้กับผู้เรียนในการ
เรียนที่ไม่จ ากัดอยู่ที่ห้องเรียน และผู้สอนสามารถให้ค าแนะน า ติดตาม และประเมินผลผู้เรียนได้
ตลอดเวลา ซึ่งหากมีการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ผู้เรียนและผู้สอนก็ไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
หรือ โน้ตบุ๊กที่มีคุณสมบัติสูง ที่มีราคาแพง เพ่ือติดตั้งหรือรันโปรแกรมเพ่ือใช้งานตามต้องการ เพียง
แค่มี เน็ตบุ๊ค (Netbook) หรืออุปกรณ์ขนาดเล็กอ่ืน ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือ  
แท็บเล็ต (Tablet) ที่สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและแสดงผลได้ก็เพียงพอที่จะสามารถใช้เป็น
เครื่องมือท าการเรียนการสอนได้ทันที โดยปล่อยให้เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) ท างานที่ใช้
ทรัพยากรมาก ๆ และรับส่งข้อมูลสารสนเทศท่ีได้ออกมาทางจอภาพให้แก่ผู้ใช้แทน (Robert, 2010) 
 
2.5 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Teamwork Skills) 

2.5.1 ความหมายของทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 
ทักษะการท างานเป็นทีม หมายถึง ทักษะที่เกิดจากการผสมผสานระหว่างทักษะการโต้ตอบ 

การมีมนุษย์สัมพันธ์ การแก้ปัญหา การติดต่อสื่อสาร ซึ่งจ าเป็นส าหรับกลุ่มบุคคลที่มาร่วมกันท างาน
ด้วยกันในบทบาทที่แตกต่างกันเพ่ือที่จะบรรลุเป้าหมายโดยได้ผลลัพธ์ดีกว่าการท างานเพียงบุคคล
เดียว (Crebert, et al, 2011) 

ทักษะการท างานเป็นทีม เป็นความสามารถในการท างานร่วมกันกับผู้ อ่ืนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับหมอบหมายด้วยความความรับผิดชอบโดยเคารพในความ
คิดเห็นและผลงานของคนอ่ืน ๆ สนับสนุนและยอมรับความเห็นที่เป็นเอกฉันท์ และสามารถเจรจา
ต่อรองหาวิธีการแก้ปัญหาที่เกิดประโยชน์กับส่วนรวมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของทีม (LePine, et 
al, 2008) 
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ในระดับสังคมโลกได้มีการก าหนดกรอบความคิดทางด้านการศึกษาที่ เรียกว่า P21 
Framework ซึ่งหน่วยงาน Partnership for 21st Century Learning ได้ให้นิยามทักษะที่เกี่ยวข้อง
กับการท างานร่วมกันเป็นทีมไว้หลายส่วน เช่น ในส่วนของทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning 
and Innovation Skills) ระบุว่า ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ สามารถ
พัฒนา และสื่อสารความคิดใหม่กับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีใจเปิดกว้าง และตอบสนองกับ
แนวความคิดใหม่ที่แตกต่าง สามารถน าข้อมูลและข้อเสนอของกลุ่มมาปรับใช้ในการท างานได้ ในส่วน
ของทักษะด้านสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่าง (Social and Cross-Cultural Skills) ได้ระบุไว้ว่า 
สามารถโต้ตอบกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้กาลเทศะในการเป็นผู้ฟังและผู้พูดที่ดี ประพฤติตนให้
เป็นคนที่น่าเคารพและเป็นมืออาชีพ สามารถท างานกับทีมต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพโดยเคารพความแตกต่างในทุกด้านของแต่ละบุคคล มีใจเปิดกว้างกับความคิดที่
แตกต่างกันของผู้อ่ืน สามารถใช้ประโยชน์จากความแตกต่างทางสั งคมและวัฒนธรรม ในการสร้าง
ความคิดใหม่ และเพ่ิมคุณภาพของนวัตกรรม และของงานได้ และในส่วนของทักษะด้านการสื่อสาร
และการท างานร่วมกันกับผู้ อ่ืนได้ระบุไว้ว่า สามารถสื่อสารความคิดได้หลายรูปแบบอย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้การสื่อสารได้หลายจุดประสงค์ เช่น บอกกล่าว จูงใจ สั่ งงาน ขอความเห็น เป็นต้น 
สามารถใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการติดต่อท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้ สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนในทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยให้ความเคารพในความแตกต่างซึ่งกันและกัน มีความ
ยืดหยุ่น และมีความพยายามในการท างานเพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน มีความรับผิดชอบต่องานที่ท า
ร่วมกัน มองเห็นคุณค่าของแต่ละบุคคลที่มีต่อทีมงาน (Partnership for 21st Century Learning, 
2015) 

ดังนั้นทักษะการท างานเป็นทีมจึงหมายถึงทักษะของสมาชิกที่อยู่ในทีมงานที่เกิดมาจากทักษะ
อ่ืน ๆ หลายทักษะรวมเข้าด้วยกัน เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะความ
เข้าใจในความแตกต่างของผู้อ่ืน ทักษะความเป็นผู้น าและผู้ตาม เป็นต้น ทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่
จ าเป็นต่อผู้เรียนและบุคคลที่ด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

2.5.2 องค์ประกอบของทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 
ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมเกิดจากการผสมผสานความสามารถหลายด้านเข้าไว้ด้วยกัน 

Rovers (2015) ได้ก าหนดทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมซึ่งประกอบด้วยความสามารถจ านวน 11 
ด้านดังต่อไปนี้  

2.5.2.1 การรับฟังแบบอย่างตั้งใจ (Active Listening) คือ ศิลปะในการรับฟังความ
คิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของสมาชิกในทีม เพ่ือสรุปใจความส าคัญของสิ่งที่พูดและท าให้สมาชิกทุกคน
เข้าใจตรงกัน 

2.5.2.2 การติดต่อสื่อสาร (Communication) คือ ความสามารถในการแสดงแนวคิด
และความคิดเห็นของตนเอง การจัดการกับความคิดเห็นของคนอ่ืน และการตั้งค าถามที่ส าคัญกับ
สมาชิกในทีม ที่ส าคัญคือสามารถแจ้งความก้าวหน้าของงานให้สมาชิกทราบ 

2.5.2.3 การให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and Receiving Feedback) คือ
ความสามารถให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์และเป็นธรรมกับเพ่ือนสมาชิก ในขณะเดียวกันสามารถ
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จัดการกับข้อเสนอแนะอย่างเปิดกว้างโดยไม่คิดว่าเป็นการโจมตีหรือเป็นเรื่องส่วนบุคคล และน า
ข้อเสนอแนะนั้นมาปรับใช้ในงานของตน 

2.5.2.4 การรับบทบาทที่แตกต่าง (Different Roles) คือ การมีความรู้เกี่ยวกับบทบาท
และงานที่แตกต่างที่จะต้องท าในทีม สามารถปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเป็นบทบาทที่ทีมต้องการได้ 
และสามารถด าเนินงานในทุกบทบาทของทีม เช่น ผู้บันทึกการประชุม และประธาน 

2.5.2.5 การร่วมมือกันท างาน (Collaboration) คือ ความสามารถในการท างานโดย
สมาชิกใช้ความสามารถของตนรับบทบาทท าหน้าที่ ในแต่ละด้านเพ่ือส่งเสริมการด าเนินงานของทีม 
ท าให้สมาชิกของทีมทุกคนมีส่วนร่วมและมีความสนุกในการท างานเป็นทีม เป็นการสนับสนุน
บรรยากาศที่ดีของทีม ซึ่งบรรยากาศของทีมที่ดีสามารถส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม และท าให้ผล
งานโดยรวมของทีมดีขึ้น 

2.5.2.6 ความรับผิดชอบ (Taking Responsibility) คือ การที่สมาชิกในทีมทุกคน
ยอมรับข้อตกลงและส่งมอบงานภายในเวลาที่ก าหนด โดยได้ร่วมสร้างสรรค์งานของทีม เพราะสมาชิก
ในทีมทุกคนรู้สึกรับผิดชอบต่อผลงานของทีม และร่วมสร้างงานอย่างเต็มความสามารถ 

2.5.2.7 ความกล้าแสดงออก (Standing Up for Yourself) คือ ความไม่กลัวที่จะพูดใน
สิ่งที่คิดและยินดีที่จะอธิบายความคิดเห็นที่แตกต่างจนเป็นที่เข้าใจได้ โดยไม่ท าร้ายจิตใจของผู้อ่ืน 
หรือยืนกรานในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง 

2.5.2.8 การมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย (Participation in Meetings 
and Discussions) คือ สมาชิกในทีมมีการเตรียมตัวเองก่อนการประชุมและมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้นในการอภิปรายระหว่างการประชุม เพ่ือท าให้การประชุมและการอภิปรายมี
ประสิทธิภาพ 

2.5.2.9 การแก้ปัญหา (Problem Solving) คือ ความสามารถในการระบุปัญหาที่อาจ
เกิดขึ้นในทีม สามารถอธิปรายและแก้ปัญหาเป็นทีม ในฐานะผู้แก้ปัญหา สมาชิกในทีมยินดีที่จะช่วย
และแก้ปัญหาโดยไม่คิดว่าเป็นหน้าที่ของใคร และไม่กลัวที่จะขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนร่วมทีมเมื่อ
ไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ด้วยตนเอง 

2.5.2.10 การรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with Conflicts) คือ ความสามารถในการ
เข้าถึงความขัดแย้งในมุมมองของมืออาชีพ โดยไม่มองความขัดแย้งเป็นเรื่องส่วนตัว กุญแจส าคัญก็คือ
การค้นหาและพูดคุยเกี่ยวกับแนวทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุดส าหรับทั้งทีม แต่ละบุคคล และทุกคนที่เป็น 
สมาชิกในทีม เพราะความต้องการของคนส่วนใหญ่มีความส าคัญกว่าความต้องการของคนส่วนน้อย 

2.5.2.11 การตัดสินใจ (Decision Making) คือ การตัดสินใจกับทีมงานในลักษณะมือ
อาชีพ สมาชิกในทีมรู้วิธีการตัดสินใจแบบต่าง ๆ และรู้ว่าวิธีการใดเป็นวิธีการที่ดีที่สุดส าหรับแต่ละ
สถานการณ์ ดังนั้นสมาชิกในทีมควรน าพาทีมไปสู่การตัดสินใจ แทนที่จะการเลือนการตัดสินใจนั้น
ออกไป 

2.5.3 บทบาทและหน้าที่ของสมาชิกในทีม 
การท างานร่วมกันเป็นทีมเป็นการท างานของสมาชิกหลายคนซึ่งมีบทบาทและหน้าที่แตกต่าง

มาร่วมกันท างานโดยใช้ความสามารถของตนเองให้เป็นประโยชน์กับงานของทีมได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ Belbin (1993) นักวิจัยชาวอังกฤษได้ศึกษาลักษณะบทบาทและหน้าที่แตกต่างของ
สมาชิกในทีมจ านวน 9 ประเภท ซึ่งมีจุดแข็ง และจุดอ่อนที่ยอมรับได้ทีแ่สดงไว้ในตารางที่ 2-2 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2-2 บทบาท จุดแข็ง และจุดอ่อนที่ยอมรับได้ของสมาชิกในทีม 

ล าดับที่ บทบาท จุดแข็ง จุดอ่อนที่ยอมรับได้ 
1 ผู้วางแผนกลยุทธ์ 

(Plant) 
ใช้ความคิดสรา้งสรรค์ ใช้
จินตนาการ คดินอกกรอบ
แก้ปัญหายากๆ 

ไม่ใส่ใจเรื่องจุกจิก ยึดความคิด
ของตนเองมากเกินไป ท าให้
สื่อสารไดไ้ม่ค่อยด ี

2 ผู้ประสานงาน 
(Coordinator) 

เป็นผู้ท าหน้าที่ประธานท่ีดีมี
ความเป็นผู้ใหญ่ มีความมั่นใจ 
เป็นผู้แทนท่ีดีมเีป้าหมาย
ชัดเจนช่วยส่งเสริมการ
ตัดสินใจ 

มักถูกมองว่าเป็นคนที่ควบคุม
คนอ่ืน เป็นงานท่ีต้องคอยรับ
ฟังปัญหาหรืออุปสรรคของคน
อื่น 
 

3 ผู้ติดตามประเมินผล 
(Monitor/Evaluator) 

สุขุม มียุทธวิธี ในการหยั่งรู้ 
มองเห็นทางเลือกทุกทาง 
ตัดสินได้อย่างแม่นย า  

ขาดแรงผลักดันแล
ความสามารถในการจดุ
ประกายความคิดให้กับผู้อื่น 

4 ผู้จัดหาเครื่องมือ 
(Implementer) 

มีวินัย เช่ือถือได้ รอบคอบและ
มีประสิทธิภาพ น าความคดิ
ไปสู่การปฏิบตัิจริงได ้

บางครั้งไม่ยดืหยุ่น ตอบสนอง
กับสิ่งท่ีเป็นไปใหม่ ๆ ได้ช้า 

5 ผู้เก็บความเรียบร้อย 
(Completer/Finisher) 

อุสาหะ ระมัดระวัง 
กระตือรือร้น คนหา
ข้อผิดพลาด และส่วนเกินตา่ง 
ๆ ส่งงานตรงเวลา 

มีแนวโน้มที่จะมีความกังวล
เกินไป ไม่เตม็ใจให้ท าหน้าท่ี
แทน 

6 ผู้สร้างรูปแบบ 
(Shaper) 

ชอบท้าทาย มีพลัง ในการรับ
ความกดดัน มคีวามมุ่งมั่นและ
ความกล้าหาญในเอาชนะอุป
สรรค์ต่างๆ 

มีแนวโน้มที่จะมีการก้าวร้าว 
ท าร้ายความรู้สึกของผู้อื่น 

7 ผู้ปฏิบัติงาน 
(Team Worker) 

ให้ความร่วมมือ มเีมตตา 
เข้าใจผู้อื่น รับฟัง สร้างสรรค์ 
ไม่สนใจความขัดแย้ง 

ไม่เด็ดขาดในสถานการณ์
วิกฤติ 

8 ผู้ช านาญพิเศษ 
(Specialist) 

มีความมุ่งมั่น มีความคิดริเริ่ม 
ท าหน้าที่พิเศษโดยเฉพาะ 
ใหก้ารสนับสนุนทางด้านองค์
ความความรู้และทักษะพเิศษ
เฉพาะทาง 

ให้การสนับสนุนเฉพาะด้าน
บางด้านเท่าน้ัน อาจใช้เวลา
คิดเกี่ยวกับหลักการอย่าง
ละเอียด 

9 ผู้ส ารวจทรัพยากร 
(Resource Investigator) 

ชอบเอาใจใส่ต่อสิ่งภายนอก 
กระตือรือร้น ชอบสื่อสาร 
ชอบค้นหาโอกาส ชอบสร้าง
เครือข่ายทางสังคม 

มองโลกในแง่ดีเกินไป สูญเสีย
ความสนใจเมื่อความ
กระตือรือร้นในช่วงเริ่มต้น
หมดไป 

ที่มา : Belbin (1993) 
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2.5.4 การประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 
วิธีการในการประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนสามารถท าได้หลายวิธี ซึ่งวิธีที่

นิยมใช้และสามารถท าได้ง่ายมีดังนี้ 
2.5.4.1 รายงานประเมินตนเอง (Self-Assessment Report) เป็นวิธีการประเมินที่ใช้ได้

สะดวกและประหยัดค่าใช้จ่ายที่สุด ซึ่งรายงานการประเมินตนเองเป็นวิธีการประเมินการท างานเป็น
ทีมท่ีใช้กันมาอย่างยาวนาน (O’Neil, et al., 2003; Loughry, et al., 2007) วิธีการประเมินวิธีนี้ต้อง
อาศัยความรู้ความเข้าใจในความสามารถของตัวผู้เรียนเอง ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความใส่ใจในการวัด
ระดับการท างานเป็นทีมของตนเอง อย่างไรก็ตามรายงานการประเมินตนเองมีข้อดีกว่ารายงานการ
ประเมินโดยผู้สอน เนื่องจากผู้เรียนสามารถพิจารณาพฤติกรรมที่พวกเขามีส่วนร่วมในสภาวะแวดล้อม
ต่าง ๆ ได ้แต่ผู้สอนสามารถสังเกตผู้เรียนได้เพียงสภาวะแวดล้อมเดียวคือในห้องเรียนเท่านั้น 

2.5.4.2 รายงานประเมินโดยผู้ สอน (Teacher Assessment Report) เป็นวิ ธีการ
ประเมินที่รายงานโดยผู้ควบคุมหรือผู้สอนซึ่งเป็นวิธีทีการดั้งเดิมที่ใช้ในการประเมินสมรรถภาพหรือ
ทักษะของผู้เรียนในสถานศึกษา อย่างไรก็ตามรายงานประเมินโดยผู้สอนมักจะเก็บรวบรวมในรูปแบบ
ของจดหมายรับรอง (Recommendation Letters) หรือรายงานประจ าปี (Annual Reports) เป็น
ต้น วิธีการประเมินวิธีนี้เป็นวิธีการเชิงคุณภาพและไม่มีมาตรฐานซึ่งค่อนข้างยากที่จะวัดระดับทักษะ
การท างานเป็นทีมของผู้เรียนได้ ยิ่งไปกว่านั้นวิธีการประเมินวิธีนี้ไม่น่าเชื่อถือถ้าน าไปเปรียบเทียบ
ผู้เรียนกับผู้สอนอ่ืน ๆ ด้วยเหตุผลนี้วิธีการประเมินโดยผู้สอนจึงควรมาตรวัดมาตรฐานที่อธิบายระดับ
พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของผู้เรียนระดับต่าง ๆ อย่างชัดเจน 

2.5.4.3 รายงานประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม (Peer Assessment Report) เป็นวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพในการน ามาใช้ประเมินความช่วยเหลือของสมาชิกแต่ละคนที่มีต่อทีม สมาชิกทุกคนใน
ทีมรู้ดีว่าใครเป็นคนที่ค่อยช่วยเหลืองานของทีมได้ดีที่สุด จากการศึกษาของ Johnson (2002) ได้
เสนอแนวความคิดในการประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีมในส่วนของการท างานแบบมืออาชีพเพ่ือใช้ในการ
พัฒนาผู้บริหารซึ่งเริ่มตั้งแต่ ค.ศ. 1980 การประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีมได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก
ในช่วงหลายสิบปีที่ผ่านมา และแพร่ขยายขอบเขตครอบคลุมการประเมินกลุ่มคนท างานทุกระดับชั้น
ตั้งแต่ผู้บริหารระดับสูงไปจนถึงฝ่ายปฏิบัติการระดับล่าง การประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีมจึงเป็นวิธีการที่
มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่งในการประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียน โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการ
ประเมินควรมีมาตรฐานและเหมาะสมกับผู้เรียน 
 
2.6 ความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement) 

2.6.1 ความหมายของความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน 
ความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนตามอุดมคติมีความหมายเกี่ยวข้องกับเวลาที่ผู้เรียนใช้ในการ

ท ากิจกรรมการศึกษา (Brophy, 1983; Fisher et al., 1980; McIntyre, et al., 1983). การให้ค า
จ ากัดความของความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนโดยทั่วไปมักมุ่งไปที่การลงทุนลงแรงในกิจกรรมการ
เรียนรู้เป็นองค์ประกอบส าคัญ ในปัจจุบันค าจ ากัดความของความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนมี
ความหมายครอบคลุมถึงองค์ประกอบด้านปัญญาและอารมณ์ซึ่งมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยที่
ความมุ่งมั่นและผูกพันด้านปัญญาคือการลงทุนลงแรงที่เกี่ยวข้องกับการให้เวลา การให้ความสนใจ 
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และการใช้สติปัญญา ซึ่ง Astin (1984) ได้ให้ค านิยามของความมุ่งมั่นและผูกพันว่า “ปริมาณของ
ก าลังกาย และก าลังใจที่ผู้เรียนอุทิศให้กับประสบการณ์ทางด้านการศึกษา” ในการบูรณาการ
องค์ประกอบทางด้านอารมณ์ของประสบการณ์การเรียนรู้ Skinner and Belmont (1993) ได้ให้ค า
นิยามความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนว่า “พฤติกรรมการลงทุนลงแรงที่แสดงออกอย่างต่อเนื่องใน
กิจกรรมการเรียนรู้โดยที่ผู้เรียนมีอารมณ์เชิงบวกในการแสดงพฤติกรรมนั้น” ส่วนการแยกแยะความ
แตกต่างระหว่างความมุ่งมั่นและผูกพันด้านนี้กับความพ่ึงพอใจ Barkley (2010) ได้เน้นไว้ว่า “ผู้เรียน
ที่ก าลังมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนไม่ได้หมายความว่าพวกเขาก าลังได้รับความบันเทิง แต่มัน
หมายความว่าพวกเขาก าลังใช้ความคิดกับสิ่งที่ก าลังท า” 

การให้ค านิยามในแง่อ่ืนซึ่งความมุ่งมั่นและผูกพันไม่ได้เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนเพียงส่วนเดียว แต่
เกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง ๆ ที่สถานศึกษาได้จัดเตรียมไว้ให้ด้วย ซึ่ง Natriello (1984) ให้ค านิยามไว้ว่า 
“ความมุ่งม่ันและผูกพันนั้นเกี่ยวข้องกับการเข้าร่วมกิจกรรมของหลักสูตรสาขาวิชาในสถานศึกษานั้น” 
Kuh (2003) ได้ให้ค านิยามซึ่งบูรณาการแง่มุมของความมุ่งมั่นและผูกพันด้านปัญญา ด้านอารมณ์ 
และด้านพฤติกรรม และยังได้ก าหนดความสัมพันธ์ของความรับผิดชอบของทั้งผู้เรียนและสถานศึกษา
ที่จะช่วยส่งเสริมความมุ่งมั่นและผูกพันในการเรียนในด้านนี้ไว้ว่า “เวลาและก าลังที่ผู้เรียนอุทิศให้แก่
กิจกรรมการศึกษาที่มีความสุขทั้งกายและใจทั้งในและนอกห้องเรียน รวมถึงนโยบายและวิธี
ปฏิบัติการที่สถานศึกษาใช้ในการชักน าให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านั้น” 

2.6.2 องค์ประกอบความมุ่งม่ันและผูกพันของผู้เรียน 
จากการให้ค านิยามความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนในข้างต้นได้ชี้ให้เห็น 3 แง่มุมที่มีส าคัญ

และมีความสัมพันธ์กับความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านปัญญา (Cognitive) ด้าน
พฤติกรรม (Behavioral) และด้านอารมณ์ (Affective) ดังนี้ 

2.6.2.1 เกณฑ์ด้านปัญญา (Cognitive Criteria) คือ ดัชนีชี้วัดว่าผู้เรียนก าลังให้ความ
ตั้งใจและมีความพยายามใช้สติปัญญาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด 

2.6.2.2 เกณฑ์ด้านพฤติกรรม (Behavioral Criteria) เป็นดัชนีชี้วัดว่าผู้ เรียนก าลัง
แสดงออกถึงการตอบสนองต่อกิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น และ 

2.6.2.3 เกณฑ์ด้านอารมณ์ (Affective Criteria) เป็นดัชนีชี้วัดระดับของการลงทุนลงแรง 
และปฏิกิริยาทางอารมณ์ของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

เมื่อพิจารณาตัวชี้วัดเหล่านี้เป็นเกณฑ์การวัดความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน Butler (2011) 
ได้แยกแยะความแตกต่างของตัวชี้วัดในการประเมินโดยทั่วไปของทั้ง 3 แง่มุมที่ได้แสดงไว้ในตารางที่ 
2-3 
 
ตาราง 2-3 ตัวอย่างของการวัดความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนแต่ละด้าน 

Cognitive Behavioral Affective 
อัตราส่วนของรายวิชาที่เน้นกลยุทธ์
ทักษะความคิดขั้นสูง (Higher 
Order Thinking) 

ความถี่ในการถามค าถามในวิชา
เรียน 

ความพยายามท างานหนักใน
รายวิชาให้ไดต้ามทีผู่้สอนคาดหวัง 
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ตาราง 2-3  (ต่อ) 
Cognitive Behavioral Affective 

การใช้เวลากับโครงงานท่ีใช้การ 
บูรณาการและการสังเคราะห์
ความคิด 

ความถี่ในการท าโครงงานกลุ่มหรอื
งานท่ีร่วมมือกันท า 

การลงทุนลงแรงในการท าความ
เข้าใจแนวคิดของผู้อื่นให้ดีกว่าเดิม 

จ านวนรายวิชาที่ใช้การประยุกต์
ความรู้หรือทักษะต่าง ๆ 

ความถี่ในการช่วยเหลือแนะน า
เพื่อนร่วมวิชาเรียน 

การอุทิศเวลาในการศึกษารายวิชา 

 ความถี่ในการเข้าร่วมกิจกรรมตา่ง 
ๆ ของกลุ่มที่เกี่ยวข้องกับวิชาเรียน 

การเตรียมตัวในการเรียนรายวิชา 

  ความถี่ในการอภิปรายเนื้อหา
รายวิชานอกเวลาเรียน 

ที่มา : Butler (2011) 
 

2.6.3 การประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน 
เนื่องจากความหมายของความมุ่งม่ันและผูกพันมีหลายแง่มุม และมีความซับซ้อนท าให้มีวิธีการ

และเทคนิคทีห่ลากหลายในการวัดผล การประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนนั้นผันแปรไปตาม
การท างานทั้งในแง่ค านิยามของความมุ่งมั่นและผูกพันและวิธีการในการเก็บข้อมูล วิธีการในการเก็บ
ข้อมูลความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน เช่น (1) ผู้เรียนประเมินตนเอง (Student Self-report) (2) 
สุ่มบันทึกประสบการณ์ (Experience Sampling) (3) ผู้สอนประเมินระดับผู้เรียน (Teacher Ratings 
of Students) (4) สัมภาษณ์ (Interviews) (5) สังเกตโดยตรง (Direct Observation) (6) บันทึก
รายการ และการวัดระดับ (Checklists and Rating Scales) (7) สุ่มวิเคราะห์งาน (Work Sample 
Analysis) และ (8) กรณีศึกษาแบบเจาะลึก (Focused Case Study) เป็นต้น (Chapman, 2003; 
Jennings and Angelo, 2006; Fredricks and McColskey, 2013) ตารางที่  2-4 แสดงข้อมูล
โดยทั่วไปของการประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนของแต่ละวิธีการ 
 
ตาราง 2-4 ข้อมูลโดยทั่วไปของการประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนของแต่ละวิธีการ 

วิธีการเก็บข้อมูล ค าอธิบาย จุดเด่น ข้อควรพิจารณา 
ผู้เรยีนประเมินตนเอง 
(Student Self-Report)  

ผู้เรยีนระบคุวามมุ่งมั่น
และผูกพันของตนเอง (ใน
แง่ ระดับ [Level] 
ความเห็นพ้อง 
[Agreement] หรือ การ
รับรู้ [Perception]) 
ที่เกี่ยวข้องกับเจตคติ 
พฤติกรรม หรือ
ประสบการณ ์

เป็นวิธีที่ปฏิบัติได้ มี
ค่าใช้จ่ายเหมาะสมกับ
การจัดการกับกลุ่มหรือ
ระดับที่มีปริมาณมาก 
ได้ค่าเฉลี่ยจากการวัดผล
ข้อมูลตัวช้ีวัดที่ไม่สามารถ
สังเกตเห็นได้ เช่น การ
รับรู้ หรือ ข้อคิดเห็น
ภายในใจของผู้เรียนทีม่ี
ต่อความมุ่งมั่นและผูกพัน 

ความซื่อสัตย์ และความ
แม่นย าของการการตอบ
แบบประเมิน 
การก าหนดข้อค าถามใน
การประเมินอาจเป็นการ
จ ากัดค าตอบในตอบแบบ
ประเมินได ้
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ตาราง 2-4  (ต่อ) 
วิธีการเก็บข้อมูล ค าอธิบาย จุดเด่น ข้อควรพิจารณา 

สุ่มบันทึกประสบการณ ์
(Experience Sampling) 

ใช้เป็นตัวช้ีวัดความมุ่งมั่น
และผูกพัน ความไหลลื่น 
(Flow) การเลือกผูเ้รียนที่
มีการตอบสนองกับ แง่มุม
ของความมุ่งมั่นและ
ผูกพันท่ีเลือกไว้ (เช่น 
กิจกรรมล่าสุด, ด้าน
ปัญญา และระดับทาง
อารมณ)์ ในการ 
ตอบสนองของผู้เรียนกับ
การแจ้งเตือนในระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ที่ให้
สัญญาณหลายครั้ง เป็น
ต้น 

ได้ค่าเฉลี่ยในภาพกว้างใน
การติดตามระดับความ
มุ่งมั่นและผูกพันใน
ช่วงเวลาหนึ่งในแต่ละครั้ง 
และตามสถานการด้วย 

ต้องใช้เวลาและ
ทรัพยากรต่าง ๆ 
ค่อนข้างมากจากผู้เรียน
กลุ่มเป้าหมาย 
แง่มุมในการทดสอบความ
มุ่งมั่นและผูกพันค่อนข้าง
จ ากัด 

ผู้สอนประเมินผู้เรียน 
(Teacher Ratings of 
Students)  

ผู้สอนเป็นคนก าหนดการ
ประเมินระดับการรับรู้
ของความมุ่งมั่นและ
ผูกพันของผู้เรียนในดา้น
พฤติกรรม และ/หรือ 
ด้านอารมณ ์

เป็นวิธีที่ดีส าหรับการ
ตรวจสอบการรับรู้ความ
มุ่งมั่นและผูกพันจากท้ัง
ผู้เรยีนและผูส้อนใน
ห้องเรียนว่าเป็นไปใน
แนวทางเดียวกันหรือไม ่

ผลการรับรู้ที่ต้องการ
อาจจะจ ากัดอยู่ทีต่ัวช้ีวัด
ความมุ่งมั่นและผูกพันท่ี
สามารถสังเกตเห็นได้
มากกว่า 

สัมภาษณ ์
(Interviews) 

ผู้เรยีนตอบค าถาม
ปลายเปดิและอภิปราย
เกี่ยวกับความมุ่งมั่นและ
ผูกพัน 
ของผู้เรียน 

ดึงรายละเอียดส่วนบุคคล
ออกมาได้ดีกว่า 
เข้าใจความมุ่งมั่นและ
ผูกพันในภาพรวมของ
ผู้เรยีน 

มีอิทธิผลดา้นอคติและ
ความต้องการทางสังคม
ซึ่งอาจจะส่งผลกระทบ
กับความแม่นย าของผล
การประเมินได ้ 

สังเกตโดยตรง 
(Direct Observations) 

เป็นเทคนิคทีม่ีโครงสร้าง
ใช้ในการเฝ้าดูและบันทึก
พฤติกรรมที่เป็นตัวช้ีวัด
และเกี่ยวข้องกับความ
มุ่งมั่นและผูกพันของ
ผู้เรยีน 

ได้รายละเอียดเชิง
บรรยายของความมุ่งมั่น
และผูกพันในช่วง
ระยะเวลาหนึ่งจากผู้เรียน
กลุ่มเป้าหมาย 

ความน่าเชื่อถืออาจจะ
ได้รับอิทธิผลจากความมี
อคติของผู้สังเกตการณ ์
ใช้เวลาค่อนข้างมาก 
การวัดผลจ ากดัอยู่ที่
พฤติกรรมทีส่ังเกตเห็นได ้

บันทึกรายการ และการ
วัดระดบั 
(Checklists and Rating 
Scales) 

บันทึกความถี่ในการแสดง
พฤติกรรมเป้าหมาย อาจ
วัดระดบัโดยผู้เรียน หรือ
ผู้สังเกตการณ์เป็นผู้วัด  

ได้ข้อมลูจากตัวช้ีวัดดา้น
พฤติกรรมความมุ่งมั่น
และผูกพันของผูเ้รียน 

ขาดข้อมูลที่จะน ามา
อภิปรายเหตผุลของ
ตัวช้ีวัดด้านพฤติกรรม 
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ตาราง 2-4  (ต่อ) 
วิธีการเก็บข้อมูล ค าอธิบาย จุดเด่น ข้อควรพิจารณา 

สุ่มวิเคราะห์งาน 
(Work Sample 
Analysis) 

ใช้ประโยชน์จากงานของ
ผู้เรยีนกลุ่มเป้าหมายมา
ประเมินความคดิระดับสูง 

ได้ข้อมลูที่บอกระดับของ
ความมุ่งมั่นและผูกพัน
ด้านปัญญาซึ่งเป็นตัวช้ีวัด
สรุปผลลัพธ์ของตัวแปร
เชิงพฤติกรรมต่าง ๆ 

ความน่าเชื่อถือในการให้
คะแนน 
ผลลัพธ์อาจไดร้ับอิทธิผล
จากตัวแปรอื่นมากกว่า
ความมุ่งมั่นและผูกพัน 

กรณีศึกษาแบบเจาะลึก 
(Focused Case 
Studies) 

ข้อมูลรายละเอียดจ านวน
มากถูกเก็บรวบรวมจาก
ผู้เรยีนกลุ่มเป้าหมายที่ถูก
เลือกจ านวนน้อย เพื่อ
น ามาพิจารณา 

ได้ข้อมลูจ านวนมากที่
แสดงให้เห็นพฤติกรรม 
การตอบสนอง และตัว
แปรในภาพรวมอยา่ง
ชัดเจน 

อาจมีข้อจ ากัดที่จะใช้
โดยทั่วไปกับประชากร
ผู้เรยีนจ านวนอื่นๆ 
 

ที่มา : Chapman (2003), Jennings and Angelo (2006), Fredricks and McColskey (2013) 
 

2.6.4 การวัดความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน 
จากที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น ความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ซับซ้อนที่รวมองค์ประกอบ

ของประสบการณ์การเรียนรู้ไว้ คือ ด้านพฤติกรรม ด้านปัญญา และด้านอารมณ์ ซึ่งวิธีการในการเก็บ
ข้อมูลเพื่อประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียนจึงมีความหลากหลายเช่นกัน จากการประเมินที่มี
ความหลากหลายมากเกินไป จากการประเมินแบบไม่เป็นทางการ การประเมินแบบสุ่มในรายวิชา จน
ไปถึงการประเมินแบบมีโครงสร้างมาตรฐาน การเลือกวิธีการและการวัดความมุ่งมั่นและผูกพันของ
ผู้เรียนจะเกิดจากตัวแปรต่าง ๆ ที่อยู่รอบ และความส าคัญของข้อมูลที่จะใช้ โดยทั่วไป ข้อมูลการ
ประเมินสามารถให้สารสนเทศได้ 2 ประเภท คือ (1) ผลตอบกลับจากกระบวนการ แบบไม่เป็น
ทางการ ( Informal, Formative Feedback) และ (2) ข้อมูลสรุปภาพรวม แบบเป็นทางการ 
(Formal, Summative Data) 

การวัดความมุ่งมั่นและผูกพันแบบไม่เป็นทางการจะให้ข้อมูลจากข้ันตอนการด าเนินงานซึ่งเป็น
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนของรายวิชาหรือสาขาวิชา การประเมินความมุ่งมั่นและผูกพัน
แบบไม่เป็นทางการให้ผลตอบกลับในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ซึ่งอนุญาตให้มีการปรับเปลี่ยนกล
ยุทธ์ในการเรียนการสอนหรือการตัดสินใจของสถานศึกษาให้มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความมุ่งมั่น
และผูกพันของผู้เรียน การเฝ้าติดตามระหว่างการด าเนินงานมักเกิดขึ้นในระดับรายวิชาและขึ้นอยู่กับ
ตัวชี้วัดความมุ่งมั่นและผูกพันแบบไม่เป็นทางการ (Jennings and Angelo, 2006) ซึ่งประกอบด้วย 
ผู้สอนสังเกตการณ์พฤติกรรมผู้เรียน รายงานตนเองของผู้เรียน และรายการบันทึกจากการบริหาร
จัดการ 

2.6.4.1 ผู้สอนสังเกตการณ์พฤติกรรมผู้เรียน (Instructor Observations of Student 
Behavior) มีตัวชี้วัดจ านวนมากที่ช่วยให้สามารถเห็นผลการประเมินระดับความมุ่งมั่นและผูกพันของ
ผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วและชัดเจนในรายวิชาที่สอน ลักษณะเด่นของพฤติกรรมที่ส่งเสริมความมุ่งมั่น
และผูกพัน 4 ประการคือ (1) การร่วมมือกันท างานกับเพ่ือนร่วมงาน (2) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน 
(3) การเข้าร่วมกับกลุ่มการเรียนรู้ และ (4) การอุทิศเวลาให้กับกิจกรรมทางการศึกษา (Kuh, 2003) 
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นอกจากนี้ผู้เรียนที่มีความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียนมักชอบฟังอย่างตั้งใจ ชอบตอบค าถาม ร่วมมือ
กันท างานงานกับเพ่ือน และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนอย่างกระตือรือร้น ผู้สอนอาจ
คอยเฝ้าติดตามพฤติกรรมของผู้เรียนในแง่มุมดังกล่าวเพ่ือวัดความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนที่มี
การใช้กลยุทธ์การเรียนรู้ที่แตกต่างในห้องเรียนนั้นได้ (Franklin, 2005) 

2.6.4.2 รายงานตนเองของผู้เรียน (Students’ Self-Reports) เพ่ือที่จะประเมินความ
มุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน ข้อมูลรายงานตนเองสามารถเก็บรวบรวมในรูปแบบการ
บันทึกกิจกรรมประจ าวัน (Course Activity Journals) การเก็บข้อมูลกลุ่มแบบเจาะลึก (Focus 
Groups) หรือแบบสอบถามแบบไม่เป็นทางการ ( Informal Questionnaires) ในการวัดผลจาก
รายงานตนเองโดยตรงนั้นผู้ประเมินสามารถวิเคราะห์ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนใน
แง่มุมด้านอารมณ์ (Affective) (เช่น การรับรู้ และเจตคติ) ด้านพฤติกรรม (Behavioral) (เช่น การท า
กิจกรรมต่าง ๆ), และด้านปัญญา (Cognitive) ( เช่น ความสนใจ ความรู้ ความเข้าใจ) สารสนเทศจาก
การวิเคราะห์ข้อมูลความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในรายงานตนเองจะต้องแยกแยะระหว่างความ
พ่ึงพอใจและความมุ่งม่ันและผูกพันให้ชัดเจน (Jennings and Angelo, 2006) โดยให้มุ่งเน้นไปท่ีเวลา
ที่ใช้ในการท ากิจกรรม การอุทิศแรงกายแรงใจให้กับกิจกรรมการเรียน และการมีส่วนร่วมกับการ
เรียนรู้ (Nauffal, 2010) 

2.6.4.3 รายการบันทึกจากการบริหารจัดการ (Administrative Records) ข้อมูลเชิงการ
บริหารและจัดการ เช่น การเข้าเรียน การส่งงาน การยึดมั่นกับแนวทางปฏิบัติงาน และการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมที่ต้องช่วยเหลือกันท างาน ข้อมูลนี้สามารถน ามาพิจารณาเป็นตัวชี้วัดความมุ่งมั่นและ
ผูกพันกับการเรียนได้ (Mandernach, Donnelli and Dailey, 2011) การใช้ข้อมูลกิจกรรมเหล่านี้ซึ่ง
เป็นตัวแทนของเหตุจูงใจ หรือความสนใจ ตัวชี้วัดเหล่านี้ท าให้เห็นหลักฐานเชิงประจักษ์ว่าผู้เรียนได้
อุทิศแรงกายแรงใจในการเรียนรู้อยู่ในระดับใด 
 
2.7 ความสนุกกับการเรียน (Learner’s Enjoyment) 

2.7.1 ความหมายของความสนุกกับการเรียน 
ความสนุก (Enjoyment) เป็นค าที่ถูกใช้โดยผู้ก าหนดนโยบาย ฝ่ายปฏิบัติการ และผู้เรียนมา

โดยตลอด ซึ่งมีเป็นค าที่ความหมายในตัวมันเอง หรือมีความหมายคล้ายกับค าว่า “ความสนุก” (Fun) 
และค าว่า “ความพ่ึงพอใจ” (Satisfaction) ค ากล่าวนี้ไม่ค่อยมีประโยชนกับคนที่พยายามสร้างความ
สนุกให้กับประสบการณ์ในการเรียนรู้ในสถานศึกษามากนัก Hartley (2006) ได้กล่าวไว้ว่า ความสนุก
คืออารมณ์ มันคือสิ่งที่มนุษย์รู้สึกไม่ใช่สิ่งที่มนุษย์คิด การก าหนดความหมายของอารมณ์ของความ
สนุกให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นนั้นมาจากแนวคิดในหลายสาขาวิชา เช่น ปรัชญา และจิตวิทยา เป็นต้น 

นักจิตวิทยาได้ให้ค านิยามของความสนุกในแง่สภาวะอารมณ์ด้านความสุข ไว้ว่า ความสนุกคือ
โครงสร้างพ้ืนฐานของประสบการณ์ด้านอารมณ์และจิตใจที่สามารถรับรู้ได้ในแง่ของความพอใจ และ
แรงกระตุ้น ซึ่ง ณ จุดแต่ละจุดของเวลานั้น มนุษย์สามารถบอกสภาวะอารมณ์ความรู้สึกในแง่ความ
พอใจหรือแรงกระตุ้นที่รู้สึกของตนเองได้ (Kuppens, 2008) 

ค านิยามของความสนุกนั้นมีความแตกต่างกันตามมุมมองและประสบการณ์ของมนุษย์แต่ละคน
ซึ่งมีความเข้าใจและตีความค าว่าสนุกในแง่ความต้องการหรือการกระตุ้นที่แตกต่างกัน เช่น ความรู้สึก
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พอใจของมนุษย์บางคนอาจหมายถึงความรู้สึกตื่นเต้น และเร่าร้อน ในขณะที่ความรู้สึกพอใจของ
มนุษย์บางคนอาจหมายถึงความรู้สึกได้พักผ่อน และอยู่อย่างสงบ (Kuppens, 2008) ดังนั้นความสุข
จึงมีค านิยามที่หลากหลายในแง่ของสภาวะอารมณ์ที่สะท้อนสมดุลระหว่างความต้องการและการ
กระตุ้น 

แนวความคิดที่สอดคล้องกับนิยามข้างต้นซึ่งอธิบายสมดุลและประสบการณ์ของความสุข
โดยเฉพาะและเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้  คือ แนวความคิดเรื่องความ ไหลลื่น (Flow) ของ 
Csikszentmihalyi (1977) ที่ให้มโนทัศน์ของสภาวะทางจิตเมื่อมนุษย์เข้าสู่ประสบการณ์ในความตั้ง
อกตั้งใจกับกิจกรรมนั้น สภาวะนี้สามารถแสดงให้เห็นได้ด้วยการพิจารณาที่ความรู้สึกตัวซึ่งการรับรู้ใน
ส่วนอ่ืน ๆ ถูกตัดออกไป การสูญเสียความรู้สึกตัวไป การตอบสนองกับเป้าหมายและการตอบกลับที่
ชัดเจน และความรู้สึกสามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในสภาพแวดล้อมนั้นได้  

Shernoff et al. (2003) ได้เชื่อมโยงแนวความคิดเรื่องความไหลลื่นกับพฤติกรรมในการท างาน
ว่าเป็นการรับรู้ความสนุกจากภายในจิตใจ เช่น เวลาที่จิตกรหรือนักกีฬาก าลังมุ่งมั่นตั้งใจท างานศิลปะ
หรือเล่นกีฬา ผลลัพธ์ที่ได้หลังจากการท างานหรือการเล่นนั้นไม่ส าคัญต่อความสุขมากไปกว่า
ประสบการณ์ในช่วงระหว่างการท างานหรือการเล่น การท ากิจกรรมนั้นเป็นสิ่งที่คุ้มค่าในตัวของมัน
เองถึงแม้ว่าจะไม่บรรลุเป้าหมายของกิจกรรมนั้นก็ตาม เปรียบเทียบกับนักดนตรี นักเต้น และนักกีฬา
ที่มีความหมกมุ่นทั้งกายและใจในงานที่ท า ความรู้สึกตัวที่มีต่อสิ่งเร้าทางกายหรือทางสังคมที่ขาด
หายไป การสื่อสารกับบางสิ่งในระดับของสภาวะเช่นนี้สามารถแสดงให้เห็นได้ในหลายทาง เช่น ความ
มีสมาธิของนักดนตรีในขณะที่ก าลังบรรเลงดนตรี หรือ เด็กท่ีรู้สึกว่าสนุกเม่ือได้เล่นเครื่องเล่น พวกเขา
ซึมซับและได้ประสบการณ์ความสนุกในการท ากิจกรรมนั้นไปในตัว 

ความสนุกมีความหมายในแง่อ่ืนซึ่งไม่เกี่ยวกับทางด้านอารมณ์ซึ่งได้โดยตรงจากผลลัพธ์ทาง
กายภาพและทางสังคมในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ แต่ได้โดยอ้อมจากผลลัพธ์การค านวณของการ
ประเมินผลงานที่ได้เมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่พ่ึงประสงค์ จากงานวิจัยพบว่าการประเมินความสนุกหนึ่งใน
นั้นอาจเป็นการวัดระดับความส าเร็จหรือระดับคะแนนที่ผู้เรียนได้ (Remedios, Lieberman, and 
Benton, 2000) ความสนุกท่ีเกิดขึ้นอาจวัดในแง่ของความพ่ึงพอใจได้โดยการพิจารณาคะแนนที่ได้รับ
จริงเมื่อเทียบกับคะแนนที่ผู้เรียนคิดว่าสมควรได้รับ (Kremer and Goldstein, 1990) ดังนั้นการ
ประเมินระดับความสนุกในการเรียนการสอนส่วนหนึ่งอาจดูได้จากช่องว่างระหว่างผลลัพธ์ที่คาดหวัง
กับผลลัพธ์ที่ได้ 

Goodenow (1992) กล่าวว่า ความสนุกอาจเกิดขึ้นได้จากความสัมพันธ์ทางสังคม คือ
ประสบการณ์ความรู้สึกที่เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกันในสังคมเป็นสภาวะความสนุกที่ค่อนข้าง
แตกต่างจากความสนุกที่ได้จากความไหลลื่น ส่วน Gudykunst (1995) ได้เสนอความต้องการส าคัญ
ของมนุษย์ที่เก่ียวกับความสัมพันธ์ทางสังคมไว้ 4 ข้อ ดังนี้  

2.7.1.1 ความต้องการรู้สึกถึงความมั่นใจหรือเชื่อใจ (A Sense of Predictability or 
Trust) 

2.7.1.2 ความต้องการรู้สึกถึงการยอมรับในสังคม (A Sense of Group Inclusion) 
2.7.1.3 ความต้องการหลีกเลี่ยงหรือหนีจากความกังวล หรือความทุกข์ (Avoid or 

Defuse anxiety) 
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2.7.1.4 ความต้องการยืนหยัดในความคิดของตน (Sustain Our Self-conception) 
จากความต้องการส าคัญของมนุษย์ทั้ง 4 ข้อ สังเกตได้ว่าความต้องการส าคัญของมนุษย์ในข้อที่ 

1 และ 3 นั้นเกี่ยวข้องกับอ านาจควบคุม (Mastery) ซึ่งเป็นความรู้สึกสามารถควบคุมสถานการณ์ได้ 
การประสบความความส าเร็จที่เกี่ยวกับกับอ านาจควบคุมนั้นถือเป็นความสนุกอย่างหนึ่ง ส่วนความ
ต้องการส าคัญของมนุษย์ในข้อที่ 2 และ 4 นั้นเกี่ยวข้องกับแหล่งที่มาด้านอ่ืนของความสนุก ความรู้สึก
ปลอดภัยได้มาจากความเชื่อม่ันในความสัมพันธ์ระหว่างกันในสังคม 

แนวคิดอ่ืนที่เกี่ยวกับความสุขในแง่ความไหลลื่น การลืมความกังวล ความพึงพอใจ และความ
ปลอดภัยในความสัมพันธ์ระหว่างกันในสังคม อาจมีประโยชน์กับการแปลความหมายและหาเหตุผล
ของประสบการณ์ความสนุกของผู้เรียนได้ ประสบการณ์ความสนุกดังกล่าวมีความแตกต่าง และ
สามารถแยกแยะได้หลายรูปแบบซึ่งอาจจะหรืออาจจะไม่ให้กรอบแนวคิดที่เพียงพอส าหรับการ
วิเคราะห์ประสบการณ์ของผู้เรียนได้ 

การให้นิยามความสนุกมีความซับซ้อนในการแยกแยะระหว่างความสุขในช่วงเวลาปัจจุบันกับ
ความสุขในช่วงเวลาอดีตที่ผ่านมา การก าหนดเป้าหมายในการวัดความสนุกที่ไม่ชัดเจนว่าเป็นอารมณ์
ทั่วไปที่ได้จากประสบการณ์ในภาพรวมขณะที่อยู่ในสถานศึกษาหรือความสนุกที่เกิดขึ้นจากกิจกรรม
ต่าง ๆ ในเรียนรู้ในห้องเรียน ท าให้ได้ผลการประเมินที่ไม่แม่นย า Goetz et al. (2006) ได้แยกแยะ
ความแตกต่างไว้ 2 ประการ คือ (1) อารมณ์สะสม (Trait Emotion) สามารถเกิดได้ตลอดเวลาและ
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์สะสมที่ได้จากความสนุกในห้องเรียน และ (2) สภาวะอารมณ์ (State 
emotions) เกิดขึ้นในช่วงเวลาปัจจุบันเป็นความสนุกล่าสุดที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ดังนั้นเราสามารถ
คาดการณ์อารมณ์สะสมได้จากประสบการณ์ความพยายามของสภาวะอารมณ์ได้  เมื่อผู้ก าหนด
นโยบายหรือผู้ปฏิบัติจะประเมินความสนุกจึงจ าเป็นต้องก าหนดให้ชัดเจนว่าผู้เรียนก าลังตอบค าถาม
หรือให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับอารมณ์สะสมหรือสภาวะอารมณ์ปัจจุบัน เช่น ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับ
บทเรียนต่าง ๆ หรือรู้สึกสนุกกับการเรียนในภาพรวม หรือรู้สึกสนุกกับทั้งคู่ เป็นต้น 

2.7.2 องค์ประกอบของความสนุกกับการเรียน 
หลักการที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการศึกษาความสุขจากการท ากิจกรรมใด ๆ คือ หลักการความ

ไหลลื่น (Flow) ซึ่ง Csikszentmihalyi (1990) ได้วิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยที่ท าให้ประสบการณ์ต่าง 
ๆ ก่อเกดิความสนุกได้ ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ แบบสอบถาม และวิธีการอ่ืน ๆ จากกลุ่มตัวอย่าง
จ านวนหลายพันคนในระยะเวลามากกว่า 12 ปี กลุ่มตัวอย่างคือคนที่ใช้เวลาและความมุ่งมั่นส่วนใหญ่
กับการท ากิจกรรมที่ยากล าบากและไม่ได้รับผลตอบแทน (เช่น เงิน หรือ ต าแหน่ง เป็นต้น) อย่างเช่น 
นักแต่งเพลง คนเล่นหมากรุก หรือนักปีนเขา เป็นต้น การศึกษาในครั้งถัดไปท ากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
คนธรรมดาที่ใช้ชีวิตตามปกติ โดยให้อธิบายความรู้สึกเมื่อกลุ่มตัวอย่างใช้ชีวิตอย่างเต็มที่และสิ่งใดที่
ท าแล้วมีความสนุกที่สุด งานวิจัยท าการเก็บข้อมูลในหลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา เกาหลี ญี่ปุ่น 
ไทย ออสเตรเลีย กลุ่มประเทศยุโรป และเขตปกครองตนเองของชาวนาวาโฮ (อินเดียแดง) ผลการวิจัย
พบว่าประสบการณ์ที่ดีที่สุดหรือความไหลลื่นของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีลักษณะเหมือนกัน ความ
สนุกที่เกิดจากการท ากิจกรรมที่แตกต่างกันโดยสินเชิงนั้นสามารถอธิบายได้ด้วยวิธีการเดียวกัน  และ
คนที่มีความแตกต่างทางสังคม อายุ หรือเพศก็มีความสนุกนั้นได้เหมือนกัน 
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ความไหลลื่นเป็นประสบการณ์ที่ท าให้เกิดความพอใจที่มนุษย์ได้มาจากความพยายามท าสิ่งนั้น
โดยไม่ค านึงถึงถึงผลตอบแทนที่จะได้รับแม้ว่าสิ่ งที่ท าจะยากล าบากหรืออันตราย เพียงใด 
Csikszentmihalyi (1990) ได้ก าหนดประสบการณ์ที่มีความไหลลื่นซึ่งประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ
ดังนี้ 

2.7.2.1 กิจกรรมที่สามารถท าให้ส าเร็จได้ด้วยความสามารถท่ีมีอยู่ 
2.7.2.2 การมีความตั้งใจกับงานที่ท า 
2.7.2.3 ความตั้งใจนั้นเป็นไปได้เพราะงานที่ท ามีเป้าหมายที่ชัดเจน 
2.7.2.4 ความตั้งใจนั้นเป็นไปได้เพราะงานที่ท าให้ผลตอบกลับโดยตรงในทันท ี
2.7.2.5 การมีความสามารถควบคุมการกระท าต่าง ๆ ได ้
2.7.2.6 การมีใจจดจอโดยไม่จ าเป็นต้องใช้ความพยายามมากซึ่งท าให้ลืมความขัดข้องใจ 

หรือปัญหาในชีวิตประจ าวันไป 
2.7.2.7 รู้สึกว่าเพลิดเพลิน ไม่รู้สึกถึงความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ตัว 
2.7.2.8 ความรู้สึกลืมการเปลี่ยนแปลงของเวลา 

การผสมผสานกันระหว่างองค์ประกอบเหล่านี้ก่อให้เกิดความรู้สึกสนุกในระดับที่ลึกมาก ด้วย
เหตุนี้รางวัลที่ได้รับคือความรู้สึกว่าตนเองได้ใช้แรงกายแรงใจไปอย่างคุ้มค่า นอกจากนีส้ิ่งที่ต้องเกิดขึ้น
ก่อนประสบการณ์ที่มีความไหลลื่น คือ ความเหมาะสมระหว่างระดับทักษะที่มีกับระดับความท้าทาย
ของสิ่งที่จะท า (Csikszentmihalyi, 1990) ภาพที่ 2-7 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถของ
คนและความยากของกิจกรรมที่มีผลต่อประสบการณ์ที่ดี 
 

 
ภาพที่ 2-7 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถและระดับความท้าทายของกิจกรรม

ซึ่งมผีลต่อความไหลลื่นของประสบการณ์ (Csikszentmihalyi, 1990) 
 

โดยส่วนใหญ่ประสบการณ์ที่มีความไหลลื่นจะเกิดขึ้นกับกิจกรรมที่มีเป้าหมาย ควบคุมด้วย
กฎเกณฑ์ ใช้แรงใจ และใช้ทักษะความสามารถที่เหมาะสม จากประวัติศาสตร์ที่ผ่านมากิจกรรม เช่น 
เกม กีฬา และวรรณคดีถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือสร้างสีสันให้กับชีวิตมนุษย์ หัวใจส าคัญในความไหลลื่นก็
คือจุดสิ้นสุดในตัวของมันเอง กิจกรรมต้องให้ผลตอบแทนภายในจิตใจของผู้ท ากิจกรรมนั้นเอง 
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(Csikszentmihalyi, 1990) ไม่ต่างกันกับการเล่นเกมเพราะคนที่เล่นเกมรู้สึกสนุกกับประสบการณ์ใน
การเล่นเกมโดยไม่ได้รับผลตอบแทนจากภายนอกเกมนั้น กิจกรรมที่มีความไหลลื่นจะให้ความรู้สึกถึง
การได้ค้นพบ และความรู้สึกได้เปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งใหม่ ซึ่งความรู้สึกเหล่านี้เหมือนกันกับความรู้สึก
ของคนท่ีเล่นเกม 

แนวความคิดเรื่องความไหลลื่นถูกน าไปประยุกต์ใช้ในงานวิจัยที่มีการประเมินความสนุกใน
ขอบเขตหลายประการ เช่น การประยุกต์ใช้แนวความคิดเรื่องความไหลลื่นกับการท างานซึ่งสนับสนุน
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา (Vass et al., 2002) การพัฒนากรอบแนวคิดเพ่ือส่งเสริมความ
มุมมั่นและผูกพันที่มีต่อเว็บไซด์โฆษณา (Jennings, 2000) การประเมินความสนุกที่ เกิดจาก
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับดนตรี (Pachet and Addressi, 2004) และการประเมิน
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (Artz, 1996) เป็นต้น 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ผู้เล่นเกมของ Sweetser และ Wyeth (2005) มีการ
พิจารณาองค์ประกอบของความไหลลื่นว่าจะน าไปใช้อย่างไรกับเกมคอมพิวเตอร์ รูปแบบของความ
สนุกในการเล่นเกมถูกพัฒนาขึ้นมาโดยมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดและผลการศึกษาความไหลลื่นของ
ประสบการณ์การเล่นเกม ผลที่ได้คือรูปแบบความไหลลื่นในเกม (GameFlow) ซึ่งประกอบด้วย 8 
องค์ประกอบส าคัญ คือ ความตั้งใจ (Concentration) ความท้าทาย (Challenge) ทักษะ (Skills) 
การควบคุม (Control) เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) ผลตอบกลับ (Feedback) การมีใจจดจอ 
(Immersion) และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) แต่ละองค์ประกอบมีเกณฑ์ต่าง ๆ ใน
การพิจารณาที่เชื่อมโยงกับองค์ประกอบของแนวคิดความความไหลลื่นของ Cziksentmilalyi (1990) 
ซึ่งการเชื่อมโยงแนวคิดความไหลลื่น (Flow) และความไหลลื่นในเกม (GameFlow) ได้แสดงไว้ใน
ตารางที่ 2-5  
 
ตารางท่ี 2-5 การเชื่อมโยงแนวคิดความไหลลื่น (Flow) และความไหลลื่นในเกม (GameFlow) 

แนวคิดความไหลลื่น (Flow) 
(Csikszentmihalyi, 1990) 

แนวคิดความไหลลื่นในเกม (GameFlow) 
(Sweetser and Wyeth, 2005) 

กิจกรรมทีส่ามารถท าให้ส าเร็จได้ดว้ยความสามารถท่ีม ี เกมที่เล่น (The Game) 
สามารถมีความตั้งใจกับกิจกรรมท่ีท า ความตั้งใจ (Concentration) 
ทักษะที่มีต้องเหมาะสมกับความยากของกิจกรรม ความท้าทายทักษะของผู้เล่น (Challenge Player 

Skills) 
การมีความสามารถควบคุมการกระท าต่าง ๆ ใน
กิจกรรม 

การควบคุม (Control) 

กิจกรรมที่ท ามเีป้าหมายชัดเจน เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) 
กิจกรรมที่ท าใหผ้ลตอบกลับโดยตรงในทันที ผลตอบกลับ (Feedback) 
การมีใจจดจอแต่ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก ท าให้ลืม
ปัญหา ลืมความกังวล และลมืว่าเวลาผ่านไปนานเท่าไร 

การมีใจจดจอ (Immersion) 

ไม่มีองค์ประกอบใดที่สอดคล้อง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 
ที่มา : Csikszentmihalyi (1990), Sweetser and Wyeth (2005) 
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องค์ประกอบแรกในแนวคิดความไหลลื่น (Flow) หรือกิจกรรมที่สามารถท าให้ส าเร็จได้ ไมม่ีอยู่
ในแนวคิดความไหลลื่นในเกม (GameFlow) เพราะมันคือตัวเกมที่น ามาเล่น ส่วนองค์ประกอบอ่ืนที่
เหลือมีความสอดคล้องซึ่งกันและกัน โดยสรุปแล้วเกมต้องท าให้ผู้เล่นมีความตั้งใจกับภารกิจต่าง ๆ แต่
ภารกิจเหล่านั้นต้องมีระดับความท้าทายมากเพียงพอที่จะก่อให้เกิดความสนุกได้เช่นกัน ผู้เล่นต้องมี
ระดับทักษะเพียงพอที่จะรับมือกับภารกิจท้าทายได ้ภารกิจนั้นต้องมีเป้าหมายชัดเจนซึ่งผู้เล่นสามารถ
ปฏิบัติภารกิจนั้นให้ส าเร็จได้ และผู้เล่นต้องได้รับผลตอบกลับจากการท าภารกิจนั้น ถ้าผู้เล่นมี ระดับ
ทักษะเพียงพอ ภารกิจแสดงเป้าหมายไว้ชัดเจน และภารกิจให้ผลตอบกลับแก่ผู้เล่นอยู่เสมอ ผู้เล่นจะ
รู้สึกว่าตนเองมีความสามารถควบคุมการกระท าต่าง ๆ ในภารกิจได้ ส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกมีใจจดจอและ
หมกมุ่นอยู่กับเกมนั้น ซึ่งเป็นเหตุให้ผู้เล่นรู้สึกตัดขาดจากสิ่งรอบตัว ลืมความวิตกกังวล ลืมวันเวลาที่
ผ่านไป องค์ประกอบสุดท้ายของความสนุกของผู้เล่นเกม คือ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งในแนวคิดความ
ไหลลื่นไม่มีองค์ประกอบใดที่เชื่อมโยงกันได้แต่องค์ประกอบนี้ เป็นส่วนส าคัญที่มี อิทธิพลกับ
ประสบการณ์ของผู้เล่นเกม ผู้คนส่วนใหญ่มักเล่นเกมเพียงเพ่ือที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืนโดยที่ไม่
ค านึงถึงแม้กระทั่งภารกิจในเกม ต้องเล่นเกมที่ตนเองไม่ชอบ หรือต้องเล่นเกมโดยที่ปกติไม่ชอบเล่น
เกมเลย 

องค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบของแนวคิดความไหลลื่นในเกม (GameFlow) มีรายละเอียด
ค าอธิบายเกี่ยวกับเป้าหมายในภาพรวม และเกณฑ์การประเมินที่สามารถน าไปใช้ในการออกแบบเกม
และประเมินความสนุกของผู้เล่นเกมได้ ตารางที่ 2-6 แสดงเกณฑ์การประเมินความสนุกของผู้เล่นเกม
ตามแนวคิดความไหลลื่นในเกม (Sweetser and Wyeth, 2005) 
 
ตารางท่ี 2-6 เกณฑ์การประเมินความสนุกของผู้เล่นเกม (GameFlow) 

องค์ประกอบ เกณฑ์การประเมิน 
ความต้ังใจ (Concentration) 
เกมต้องการความตั้งใจในการเล่น และผูเ้ล่นควรมี
ความตั้งใจในการเล่นเกม 

- เกมควรมสีิ่งกระตุ้นจ านวนมากและที่มีมาจาก
หลากหลายแหล่ง 

- เกมต้องมีสิ่งกระตุ้นทีผู่้เล่นใหค้วามสนใจ 
- เกมควรดึงความสนใจของผูเ้ล่นไดอ้ย่างรวดเร็วและ

ท าให้ผู้เล่นมีสมาธิไปตลอดเวลาที่เล่นเกม 
- ผู้เล่นไม่ถูกบังคับให้ท าภารกิจท่ีตนไม่รูส้ึกว่าส าคัญ 
- เกมควรมีปริมาณงานมากโดยที่เหมาะสมกับ

ข้อจ ากัดด้านการรับรู้ สติปญัญา และความจ า 
- ไม่ควรท าใหผู้้เล่นเสียสมาธิไปจากภารกิจท่ีต้องการ

หรือจ าเป็นต้องตั้งใจท า 
ความท้าทาย (Challenge) 
เกมควรมคีวามท้าทายเพยีงพอและเหมาะสมกับระดับ
ทักษะของผู้เล่นเกม 

- ความท้าทายในเกมต้องเหมาะสมกับระดับทักษะ
ของผู้เล่น 

- เกมควรมคีวามระดับความท้าทายหลากหลาย
ส าหรับผู้เล่นท่ีแตกต่างกัน 

- ระดับความท้าทายควรเพิ่มขึ้นตามความก้าวหน้า
และระดับทักษะของผู้เล่น 

- เกมควรมคีวามท้าทายใหม่ ๆ ในอัตราที่เหมาะสม 
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ตารางท่ี 2-6 (ต่อ) 
องค์ประกอบ เกณฑ์การประเมิน 

ทักษะของผู้เลน่ (Player Skills) 
เกมต้องส่งเสริมการพัฒนาทักษะและความเชี่ยวชาญ
ของผู้เล่นเกม 

- ผู้เล่นควรที่จะสามารถเริม่เล่นเกมได้โดยไม่ต้องอ่าน
คู่มือการเล่นเกม 

- การเรยีนรู้ที่จะเล่นเกมไม่ควรเป็นสิ่งน่าเบื่อแต่ควร
เป็นส่วนหน่ึงของความสนุก 

- เกมควรมคีวามช่วยเหลือแบบออนไลน์เพื่อใหผู้้เล่น
ไม่จ าเป็นต้องออกจากเกม 

- ผู้เล่นควรเรียนรู้การเล่นเกมผ่านบทเรียนแบบเร่งรัด 
(Tutorial) หรือผ่านการเล่นเกมระดับเริ่มต้นซึ่งท า
ให้ผู้เล่นรู้สึกว่าก าลังเรยีนรู้การเลน่ด้วยการเล่นเกม
ไปในเวลาเดียวกัน 

- เกมควรเพิม่ทักษะของผู้เล่นในอัตราเร่งที่เหมาะสม
กับความก้าวหน้าของผู้เล่นในเกม 

- ผู้เล่นควรได้รับรางวัลหรือผลตอบแทนท่ีเหมาะสม
กับความพยายามและทักษะที่พัฒนา 
หน้าจอและกลไกของเกมควรง่ายต่อการเรียนรู้และ
การใช้งาน 

การควบคุม (Control) 
ผู้เล่นควรรูส้ึกถึงความสามารถในการควบคุมการ
กระท าต่าง ๆ ในเกมของตนเองได ้

- ผู้เล่นควรรูส้ึกว่าสามารถควบคุมตวัละคร การ
ท างานเป็นทีม การเคลื่อนไหว และการโต้ตอบใน
เกมได ้

- ผู้เล่นควรรูส้ึกว่าสามารถควบคุมหน้าจอและอุปกรณ์
รับค าสั่งของเกมได ้

- ผู้เล่นควรรูส้ึกว่าสามารถควรคุมค าสั่งพื้นฐานของ
เกมได้ เช่น การเริม่ การหยดุ หรอืการบันทึกเกม 
เป็นต้น 

- ผู้เล่นไม่ควรที่จะสามารถท าความผิดพลาดที่เป็น
อันตรายกับเกมได้ และควรได้รับความช่วยเหลือใน
การกู้คืนจากความผิดพลาดที่เกดิขึ้น 

- ผู้เล่นควรรูส้ึกว่าสามารถควบคุมและมีอิทธิพลกับสิ่ง
ต่าง ๆ ในเกม เช่น การกระท าของผู้เล่นมี
ความส าคญั และส่งผลต่อเกม เปน็ต้น 

- ผู้เล่นควรรูส้ึกว่าสามารถควบคุมการกระท าท่ีตนท า 
และกลยุทธ์ที่ตนใช้ โดยมีอสิระที่จะเล่นเกมใน
วิธีการที่ผู้เล่นต้องการ ไม่ใช่การลองเล่นหรือใช้กล
ยุทธ์ที่วางแผนไว้แล้วโดยผู้พัฒนาเกม 

เป้าหมายท่ีชัดเจน (Clear Goals) 
เกมควรใหผู้้เล่นทราบถึงเป้าหมายที่ชัดเจนในเวลาที่
เหมาะสม 

- เป้าหมายทีส่ าคญัควรมีความชัดเจนและแจ้งให้
ทราบก่อนการเล่น 

- เป้าหมายในระหว่างการเล่นควรมคีวามชัดเจนและ
แจ้งให้ทราบในเวลาที่เหมาะสม 
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ตารางท่ี 2-6 (ต่อ) 
องค์ประกอบ เกณฑ์การประเมิน 

ผลตอบกลับ (Feedback) 
ผู้เล่นต้องไดร้ับการตอบกลับที่เหมาะสมในเวลาที่
เหมาะสม 

- ผู้เล่นควรได้รับการตอบกลับในระหว่างการเล่นไป
จนถึงเป้าหมายที่ต้องการ 

- ผู้เล่นควรได้รับการตอบกลับในทันทีที่ท าการใดใน
เกม 

- ผู้เล่นควรทราบสถานะหรือคะแนนของตนเองได้
ตลอดเวลา 

การมีใจจดจอ (Immersion) 
ผู้เล่นควรรูส้ึกมีใจจดจอมากแต่ไมต่้องใช้ความพยายาม
มากนักในเกม 
 

- ผู้เล่นไม่ควรรูส้ึกถึงสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว 
- ผู้เล่นไม่ควรรูส้ึกถึงความกังวลของตนเอง 
- ผู้เล่นไม่ควรรูส้ึกถึงการเปลี่ยนแปลงของเวลา 
- ผู้เล่นควรรูส้ึกมีอารมณ์ร่วมกับเกม 
- ผู้เล่นควรรูส้ึกมีความรูส้ึกร่วมกับเกม 

ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) 
เกมควรสนับสนุนและสร้างโอกาสให้ผู้เล่นเกมมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกบัผู้เล่นคนอ่ืน 

- เกมควรสนับสนุนการแข่งขันหรือการร่วมมือ
ระหว่างผูเ้ล่นเกม 

- เกมควรสนับสนุนการมรปฏสิัมพันธ์ทางสังคม
ระหว่างผูเ้ล่น เช่น การพูดคุย การส่งข้อความ เป็น
ต้น 

- เกมควรสนับสนุนการสร้างกลุ่มหรอืสมาคมในและ
นอกเกม 

ที่มา : Sweetser and Wyeth (2005) 
 

2.7.3 การประเมินความสนุกกับการเรียน 
ความสนุกในเกมเป็นตัวแปรส าคัญที่มีอิทธิพลให้ผู้เล่นเกมเข้ามาร่วมและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง

ผ่านการเล่นเกม โดยทั่วไปผู้เรียนมีความพร้อมด้วยแรงผลักดันในตนเองซึ่งต้องการใช้เวลาในการเล่น
เกมการเรียนรู้ของรายวิชาเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายสูงสุดในการเรียนรู้ 

ในการประเมินการรับรู้ความสนุกของผู้เรียนอย่างแม่นย าและมีประสิทธิภาพในขณะที่เล่นเกม
การศึกษานั้น การส ารวจเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการประเมินความคิดเห็นจากคนจ านวนมาก 
ด้วยเหตุนี้เครื่องมือที่มีความแม่นย าและความเชื่อน่าเชื่อถือส าหรับประเมินระดับความสนุกของ
ผู้เรียนในการเล่นเกมการศึกษาจึงเป็นสิ่งที่ความจ า มีการศึกษาเพ่ือปรับแนวคิดตัวชี้วัดการไหลลื่นของ
เกม (GameFlow) (Sweetser and Wyeth, 2005) ให้เป็นค าถามที่เหมาะสมในงานวิจัยและเพ่ิมตัว
แปรด้านการพัฒนาความรู้เข้าไปเพ่ือสร้างตัวตัวชี้วัดที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพแบบใหม่ที่เรียกว่า 
EGamFlow (Fong-Ling, Rong-Chang, and Sheng-Chin, 2009) 

เครื่องมือในการวัดความสนุกในการเล่นเกมการศึกษาหรือ EGamFlow มีการตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมืออย่างครบถ้วน จากผลการพัฒนาเครื่องมือดังกล่าวพบว่าตัวชี้วัดที่ก าหนดขึ้นมา
นั้นมีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นสูงซึ่งท าให้เครื่องมือดังกล่าวเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพใน
การประเมินระดับความสนุกของผู้เรียนที่เกิดจากการเล่นเกมการศึกษา (Fong-Ling, Rong-Chang, 
and Sheng-Chin, 2009) 
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Fong-Ling, Rong-Chang, และ Sheng-Chin, (2009) ได้พัฒนาตัวชี้วัดความสนุกของผู้เรียน
ที่เกิดจากการเล่นเกมการศึกษาไว้ทั้งหมด 42 ข้อ ซึ่งแยกออกเป็น 8 ประเด็น คือ (1) ความตั้งใจ 
(Concentration) มีค าถามจ านวน 6 ข้อ (2) เป้าหมายที่ชัดเจน (Goal Clarity) มีค าถามจ านวน 4 
ข้อ (3) ผลสะท้อนกลับ (Feedback) มีค าถามจ านวน 5 ข้อ (4) ความท้าทาย (Challenge) มีค าถาม
จ านวน 6 ข้อ (5) การควบคุม (Autonomy) มีค าถามจ านวน 7 ข้อ (6) การมีใจจดจ่อ (Immersion) 
มีค าถามจ านวน 7 ข้อ (7) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) มีค าถามจ านวน 6 ข้อ และ 
(8) การพัฒนาความรู้ (Knowledge Improvement) มีค าถามจ านวน 7 ข้อ ในประเด็นการพัฒนา
ความรู้ของ EGameFlow เป็นประเด็นใหม่ที่น ามาเปลี่ยนประเด็นทักษะผู้เล่น (Player Skills) ของ
แนวความคิด GameFlow เพ่ือให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

ผลการส ารวจโดยการใช้ EGameFlow สามารถน ามาใช้อ้างอิงในการปรับปรุงคุณภาพเกมและ
การออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งการประเมินผลด้วยเครื่องมือนี้สามารถบอกจุดแข็งต่าง ๆ ของเกม
ในด้านความสนุกของผู้เล่นเกมผ่านมุมมองของผู้เรียน ผู้พัฒนาเกมการเรียนรู้สามารถเปรียบเทียบ
ความคิดเห็นที่แตกต่างกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญและนักเล่นเกมมืออาชีพได้ EGameFlow เป็นวิธีการ
ประเมินที่ง่ายละประหยัดในการประเมินความสนุกของผู้เรียนที่เกิดจากการเล่นเกมการศึกษา แต่มี
ค าแนะน าเพ่ิมเติมว่าควรใช้วิธีการประเมินแบบอ่ืนร่วมกับ EGameFlow เพ่ือให้ได้ข้อมูลความคิดเห็น
เชิงลึกของผู้เรียนเพ่ิมเติม ในการศึกษาวิจัยด้านการพัฒนาเกมการศึกษาส่วนใหญ่มุ่งเน้นท าความ
เข้าใจและสร้างความสนุกให้กับผู้เรียนที่เรียนรู้จากการเล่นเกมการศึกษา ด้วยสาเหตุด้านงบประมาณ
ในการพัฒนาเกมการศึกษา จึงมีข้อจ ากัดในการลงทุนกับการประเมินผล ด้วยการที่ผู้เล่นเกมคือ
ผู้เรียน การส ารวจจึงเป็นวิธีที่ง่ายและประหยัดส าหรับการปรับปรุงเกมการศึกษาให้มีคุณภาพที่ดี
ยิ่งขึ้น (Fong-Ling, Rong-Chang, and Sheng-Chin, 2009) 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ผู้ วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด า เนินการวิจัย โดยแบ่ งตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังแสดงไว้ในภาพที่ 3-1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

3.2 ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ
ด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ 

3.3 พัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบ 

3.4 เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

3.4.1 เพ่ือศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

3.4.2 เพ่ือศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

3.4.3 เพ่ือศึกษาความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 
 

 
ภำพที่ 3-1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริง

บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
 



52 

3.1 วิเครำะห์และสังเครำะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลำวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้ำนกำรท ำงำนร่วมกันเป็นทีมส ำหรับนักศึกษำปริญญำตรี 

ขั้นตอนการวิจัยในส่วนนี้ประกอบด้วยการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัย การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิด และการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ซึ่งแสดงขั้นตอนไว้
ในภาพที่ 3-2 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-2 ขั้นตอนการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น

แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
 

3.1.1 ผู้วิจัยด าเนินการศึกษา ค้นคว้า ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ฯ ซึ่งแสดงขั้นตอนไว้ในภาพที่ 3-3 โดยแบ่งเป็นประเด็นดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-3 ขั้นตอนการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น

แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
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3.1.1.1 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันในการศึกษาของ 
Hunicke, Leblanc and Zubek (2004), Kapp (2012), Marczewski (2013), และ Werbach and 
Hunter (2015) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ซ่ึงมีรายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะหด์ังแสดงใน ตารางที่ 3-1 
 
ตำรำงที่ 3-1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันใน

การศึกษา 
วิเครำะห์ สังเครำะห ์

Hunicke, 
LeBlanc and 
Zubek (2004) 

Kapp 
(2012) 

Marczewski 
(2013) 

Werbach 
and Hunter 

(2015) 
สรุป 

กรอบแนวคิด MDA 
เป็นกรอบแนวคิดที่ถกู
น ามาใช้เป็นเครื่องมือ
หลักในการวิเคราะห์
และออกแบบเกมมฟิิ
เคชั่น กรอบแนวคิด 
MDA ได้กล่าวว่า เกม
เป็นสิ่งประดิษฐ์
มากกว่าที่จะเป็นสื่อ ซ่ึง
เนื้อหาของเกมก็คือ
พฤติกรรมหรือการ
กระท าต่างๆ ที่เกิดขึ้น
จากเกม ไม่ใช่ส่ือที่
ส่งออกมาจากเกมไปสู่
ผู้เล่น 

เกมมิฟิเคชั่น คือการใช้
กลไกของเกม  
สุนทรียศาสตร์ของเกม 
และการคิดแบบเกม 
เพื่อที่จะท าให้ผู้คนมี
ความมุ่งมั่นและผูกพัน 
มีแรงจูงใจในการ
ด าเนินการ เสริมสร้าง
การเรียนรู้ และการ
แก้ปัญหา 

เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
ประยุกต์ใช้กลไกของ
เกมกับงานต่างๆ ที่
ไม่ใช่เกม เพื่อที่จะเพิ่ม
แรงจูงใจ ส่งเสริมความ
มุ่งมั่นและผูกพัน หรือ
กระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ 

เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
น าองค์ประกอบของ
เกม และเทคนิคการ
ออกแบบเกมมาใช้ใน
บริบทที่ไม่ใช่เกม 

เกมมิฟิเคชั่นคือการใช้
แนวคิด กลไกต่างๆ 
องค์ประกอบเฉพาะ
ของเกมมาใช้ในการ
ด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่
เกมเพื่อจุดประสงค์ใน
การเพิ่มความ
สนุกสนาน ความ
น่าสนใจ การมีใจจดจอ 
และความรู้สึกมีสว่น
ร่วม เพื่อพัฒนา
พฤติกรรม และทกัษะที่
ต้องการ 

 
จากตารางที่ 3-1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของเกมมิฟิเคชันในการศึกษา 

สรุปสาระส าคัญของแนวคิดเกมมิฟิเคชันในการศึกษา คือ การใช้แนวคิด กลไกต่างๆ องค์ประกอบ
เฉพาะของเกมมาใช้ในการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือจุดประสงค์ในการเพ่ิมความสนุกสนาน ความ
น่าสนใจ การมีใจจดจอ และความรู้สึกมีส่วนร่วม เพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 

3.1.1.2 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการก าหนดองค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชันในการศึกษาของ Hunicke, Leblanc and Zubek (2004), Kapp (2012), Marczewski 
(2013), และ Werbach and Hunter (2015) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์
แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน 
ตารางที่ 3-2 
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ตำรำงท่ี 3-2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชันในการศึกษา 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ 
Hunicke, 

LeBlanc and 
Zubek (2004) 

Kapp 
(2012) 

Marczewski 
(2013) 

Werbach 
and Hunter 

(2015) 
สรุป 

องค์ประกอบของการ
ออกแบบเกมหรือ
ระบบที่มีใช้
คุณลักษณะของเกม
ประกอบดว้ย 
1) กลไกของเกม 
(Mechanic) คือ
ส่วนประกอบเฉพาะ
ของเกม ในระดับการ
แสดงผลข้อมูล และ
อัลกอริทึม 
2) พลวัตของเกม 
(Dynamic) คือ
พฤติกรรมในขณะ
ท างานของกลไกของ
เกมที่กระท ากบัข้อมูล
น าเข้าและการแสดงผล
ลัพธ์ของผู้เล่นในเวลา
ต่างๆ หรืออธิบาย
พฤติกรรมความ
ต้องการของมนุษย ์
(Human Desires) ที่
เกิดขึ้นจากกลไกของ
เกม  
3) สุนทรียศาสตร์ของ
เกม (Aesthetic) คือ
การตอบสนองความ
ต้องการทางอารมณ์ที่
เกิดขึ้นกับผู้เล่นใน
ขณะที่ก าลังมี
ปฏิสัมพันธอ์ยู่ในระบบ
ของเกม เป็นส่วนที่
อธิบายวา่อะไรที่ท าให้
เกมสนุก 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชั่น
ประกอบดว้ย 
1) กลไกของเกม 
(Mechanic) คือ 
ส่วนประกอบต่างๆที่ใช้
ในเกม  
2) สุนทรียศาสตร์ของ
เกม (Aesthetic) คือ 
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
ความสนุกของเกม 
3) การคิดแบบเกม 
(Game Thinking) คือ
แนวคิดแบบต่างๆ ที่
เกี่ยวกบัการออกแบบ
เกม 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชั่น
ประกอบดว้ย 
1) ประเภทของผู้เล่น 
(User Types) คือ การ
จ าแนกประเภทของผู้
เล่นที่มีคุณลักษณะ
แตกต่างกัน 
2) ส่วนประกอบของ
เกม (Game 
Elements) คือ 
ส่วนประกอบพิเศษ
ต่างๆ ที่นิยมใช้ในเกม 
3) แรงผลักดัน 
(Motivation) คือส่วน
ที่เกี่ยวขอ้งกับการสร้าง
แรงผลักดันให้กับผู้เล่น
ในเกม 
4) รางวัล (Rewards) 
คือส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
การให้ผลตอบแทน
ให้กับผู้เล่นในเกม 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชั่น
ประกอบดว้ย 
1) Dynamics เป็น
มุมมองในภาพกว้าง
ของระบบที่ถูกปรับให้
เป็นเกม (Gamified 
System) ที่จะต้องถูก
พิจารณาและจัดการซ่ึง
ไม่ได้มีการน าเกมมาใช้
แบบตรงๆ 
2) Mechanics คือ
กระบวนการพื้นฐานที่
ผลักดันให้เกิดการ
กระท าต่อไปเร่ือยๆ 
และสร้างความมุ่งมั่น
และผูกพันของผู้เล่น 
3) Components คือ
ตัวอยา่งกลไกและ
พลวัตต่างๆ ของเกมที่
ระบุอย่าง
เฉพาะเจาะจง 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชั่น ควร
ประกอบดว้ย 
1) องค์ประกอบที่
เกี่ยวกบักลไกที่ใช้ใน
เกม 
2) องค์ประกอบที่
เกี่ยวกบัการกระตุ้น
หรือผลักดันให้เกิดการ
ด าเนินการในเกม 
3) องค์ประกอบที่
เกี่ยวกบัสุนทรียศาสตร์
ความพึ่งพอใจ และ
ความสนุกของเกม 

 
จากตารางที่ 3-2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของ

เกมมิฟิเคชันในการศึกษา สรุปสาระส าคัญในการก าหนดองค์ประกอบที่ส าคัญของเกมมิฟิเคชั่นใน
การศึกษาที่ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบส าคัญ คือ 1) องค์ประกอบที่เกี่ยวกับกลไกที่ใช้ในเกม 2) 
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องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการกระตุ้นหรือผลักดันให้เกิดการด าเนินการในเกม และ 3) องค์ประกอบที่
เกี่ยวกับสุนทรียศาสตร์ ความพ่ึงพอใจ และความสนุกของเกม 

3.1.1.3 การวิ เคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับบทบาทของผู้สอนใน 
เกมมิฟิเคชั่นของ Kapp (2012), Marczewski (2013), Herpers (2015) และ Kim (2015) โดยน า
หลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมี
รายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-3 
  
ตำรำงท่ี 3-3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทบาทของผู้สอนใน 

เกมมิฟิเคชั่น 
วิเครำะห์ สังเครำะห ์

Kapp 
(2012) 

Marczewski 
(2013) 

Herpers 
(2015) 

Kim 
(2015) 

สรุป 

ผู้สอนต้องรู้จักผู้เรียน
เพื่อที่จะสามารถ
ออกแบบเกมมิฟิเคชั่น
ที่ผู้เรียนให้ความสนใจ
และตรงกับเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ที่ก าหนด
ซ่ึงสอดคล้องกับองค์
ความรู้ต่างๆ ใน
หลักสูตร  

ผู้สอนจ าเป็นต้อง
รับผิดชอบในการเฝ้า
ติดตามความก้าวหนา้
และความส าเร็จในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่องด้วยการใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม
กับเกมมิฟิเคชัน เช่น 
Web-based 
Platform ต่างๆ ที่
พัฒนาเพื่อเกมมิฟิเคชั่น
โดยเฉพาะ เป็นต้น  

บทบาทของผู้สอน
ระดับอุดมศึกษาใน 
เกมมิฟิเคชั่นคือ การท า
หน้าที่เป็นผู้แนะน า 
ควบคุม และบริหาร
จัดการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และทีมของ
ผูเ้รียนให้ด าเนินไปได้
อย่างต่อเนื่องตาม
เนื้อหาและเร่ืองราว
ต่างๆ ของรายวิชา 
ผู้สอนจึงต้องรับหน้าที่
เสมือนเป็นโค้ช 
(Coach) ที่ควบคุมทีม 

บทบาทของผู้สอนคือ
การออกแบบระบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 
ผสมผสานกลไกและ
พลวัตของเกมที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 
และจัดเตรียมรางวัล
แบบต่างๆ ที่กระตุ้น
แรงจูงใจของผู้เรียน
ส่วนใหญ่ได้ 

บทบาทของผู้สอนใน
เกมมิฟิเคชั่นคือการ
ออกแบบการเรียนรู้
ด้วยการใช้แนวคิดของ
เกม ก าหนด เป้าหมาย 
ควบคุม เฝ้าติดตาม ให้
ค าแนะน า อ านวย
ความสะดวก ให้รางวัล
กับผู้เรียน โดย
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่
พัฒนามาเป็นพิเศษเพื่อ
เกมมิฟิเคชั่นโดยเฉพาะ 

 
จากตารางที่ 3-3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

ก าหนดบทบาทของผู้สอนในเกมมิฟิเคชั่น สรุปสาระส าคัญของบทบาทของผู้สอนในเกมมิฟิเคชั่น คือ 
การออกแบบระบบการเรียนรู้ด้วยการใช้แนวคิดของเกม ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ควบคุมการ
ด าเนินกิจกรรม เฝ้าติดตามความก้าวหน้าและความส าเร็จ ให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวก และให้
รางวัลในรูปแบบต่างๆ แก่ผู้เรียนและทีมผู้เรียน ผู้สอนจึงเปรียบเสมือนเป็นโค้ช (Coach) ที่ดูแล
ควบคุมทีม โดยการรับบทบาทจะประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พัฒนาขึ้นมาเป็น
พิเศษเพ่ือเกมมิฟิเคชั่นโดยเฉพาะ 
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3.1.1.4 การวิ เคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับบทบาทของผู้ เรี ยนใน 
เกมมิฟิเคชั่นของ McGonigal (2011), Kapp (2012), Reiners and Wood (2014) และ Marczewski 
(2013) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-4 
 
ตำรำงท่ี 3-4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบทบาทของผู้เรียน

ในเกมมิฟิเคชั่น 
วิเครำะห์ สังเครำะห์ 

McGonigal 
(2011) 

Kapp 
(2012) 

Reiners 
and Wood 

(2014) 

Marczewski  
2013) 

สรุป 

บทบาทของผู้เรียนใน
เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
เล่นบทบาทสมมุติ 
(Role-play) ใน
เร่ืองราว (Story) ที่
ก าหนดขึ้น ผู้เรียนสร้าง
ตัวแทน (Avatar) เพื่อ
เก็บสะสมคะแนน หรือ
รางวัลในรูปแบบต่างๆ 
เมื่อสามารถท าภารกิจ
ส าเร็จ ผู้เรียนร่วมมือ
และสื่อสารกับผูอ้ื่นเพื่อ
ท างานให้ส าเร็จตาม
เป้าหมายที่มีรว่มกัน 

บทบาทของผู้เรียนใน
เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
เป็นตัวละครหรือรับ
บทบาทสมมุติ เพื่อ
ปฏิบัติภารกิจของตน มี
การเข้าร่วมทีมเพื่อ 
แข่งขันกันร่วมมือ
ปฏิบัติภารกิจของทีม
ให้บรรลุตามเป้าหมาย  

บทบาทของผู้เรียนใน
เกมมิฟิเคชั่นมีหลาย
บทบาทตาม
กระบวนการของการ
เรียนรู้ ผู้เรียนต้อง
บริหารจัดการภารกจิ
ต่างๆ ในการเรียนรู้ของ
ตนเอง นอกจากนี้ยังรับ
บทบาทเป็นผู้ให้
ค าแนะน า ชว่ยเหลอื
แก่สมาชิกในทีมการ
เรียนรู้ของตน 

บทบาทของผู้เรียนใน
เกมมิฟิเคชั่น คือ 
ผู้เรียนจะแสดงออกถึง
ความเป็นเอกลักษณ์
และคุณสมบัติพิเศษ
ของตนด้วยการ
ประยุกต์ใช้ Avatar 
และชื่อในเกม ที่ผู้เรียน
จะใช้ในการท าภารกจิ
การเรียนรู้ของตน 
ผู้เรียนจะถูกแบ่ง
ออกเป็นทีมหรือชนเผ่า
และถูกเชิญให้เข้ารว่ม
ภารกิจกับสมาชกิคน
อื่นๆ ในทีม ผู้เรียนจะ
ได้รับการส่งเสริมและ
ได้รับรางวัลถ้า
ช่วยเหลือสมาชกิคน
อื่นๆ ในทีม หรือ
สามารถปฏบิัติภารกิจ
ได้ส าเร็จก่อนคนอื่นๆ 

บทบาทของผู้เรียนใน
เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
สวมบทบาทสมมุติตาม
คุณลักษณะเฉพาะตัว
ของตน ปฏิบัตภิารกจิ
ของตน มีการเข้ารว่ม
ทีมเพื่อร่วมมือกัน
แข่งขันในการปฏบิัติ
ภารกิจตา่งๆให้ส าเร็จ
ตามเป้าหมายและ
กติกาที่ก าหนด 

 
จากตารางที่ 3-4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

บทบาทของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น สรุปสาระส าคัญของบทบาทของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การรับ
บทบาทสมมุติตามคุณลักษณะเฉพาะตัวของผู้เรียน ปฏิบัติภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย และเข้าร่วมทีม
เพ่ือร่วมมือกันแข่งขันในการปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ให้ส าเร็จตามเป้าหมายและกติกาท่ีก าหนด 
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3.1.1.5 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทบาทของสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่นของ Salen and Zimmerman (2004), McGonigal (2011), Kapp (2012) 
และ Werbach and Hunter (2015) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิด
ของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างาน
เป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 
3-5 
 
ตำรำงท่ี 3-5 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับบทบาทของ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 
วิเครำะห์ สังเครำะห ์

Salen and 
Zimmerman 

(2004) 

McGonigal 
(2011) 

Kapp 
(2012) 

Werbach 
and Hunter 

(2015) 
สรุป 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 
คือ เป็นระบบที่ท า
หน้าที่ในการมี
ปฏิสัมพันธก์ับผู้เรียน
เพื่อตอบสนองการ
เลือกทางเลือกของ
ผู้เรียนในรูปแบบต่างๆ 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 
คือ ให้ผู้เรียนรู้สึกถึง
ความเป็นเจ้าของใน
การเรียนรู้ของตนเอง 
ให้โอกาสในการท างาน
ในแบบของตน ให้
อิสระในการล้มเหลว
และลองใหม่โดย
ปราศจากผลกระทบ
เชิงลบ ให้บรรยากาศ
ความสนุกและ
เพลิดเพลินในห้องเรียน 
ท าให้การเรียนรู้
มองเห็นได้เป็นรูปธรรม 
จัดเตรียมภารกิจหลัก
และภารกิจรองต่างๆ 
ให้ผู้เรียนและทีม สร้าง
แรงบันดาลใจให้ผู้เรียน
ค้นหาแรงผลักดันจาก
ภายในเพื่อการเรียนรู้
ของตน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ใน 
เกมมิฟิเคชั่น คือ การ
เป็นโครงสร้าง ที่
ก าหนดเรื่องราวที่เป็น
บริบทให้กับทุก 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของเกม
เป็นส่วนหนึ่งของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ใน 
เกมมิฟิเคชั่น เช่น 
บรรยากาศ เสียงเพลง 
ผลสะท้อนกลับที่แจ้ง
ให้ผู้เรียนรับทราบโดย
ทันทีอย่างต่อเนื่อง เป็น
พื้นที่ที่ผู้เรียนได้แข่งขัน
และร่วมมือกันท า
ภารกิจที่ทา้ทายของ
ส่วนบุคคลและของทีม 
เป็นต้น ให้ผู้เรียนรับรู้
ได้ถึงความส าเร็จ 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 
คือ เป็นระบบที่ให้
เหตุผลและความท้า
ทายแก่ผู้เรียนในการ
ตัดสินใจเลือกที่จะ
ปฏิบัติทางเลือกใดๆ 
แสดงให้ผู้เรียนรับรู้
ระดับ ความก้าวหน้า 
และความส าเร็จของ
ตนเองและทีมอย่าง
เป็นรูปธรรม 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น 
คือ เป็นพื้นที่ที่ให้
ผู้เรียนได้ท าภารกิจของ
ตนและร่วมกันท า
ภารกิจของทีมเพื่อการ
แข่งขัน ให้ผู้เรียนได้รับ
รู้เกี่ยวกับสถานะตา่งๆ 
ที่เกี่ยวกบั ภารกิจที่ท า 
ความก้าวหนา้ และ
ความส าเร็จใน การ
เรียนรูแ้ละการแข่งขัน
ของตนเองและทีม
อย่างเป็นรูปธรรม 

 
จากตารางที่ 3-5 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

บทบาทของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น สรุปสาระส าคัญของบทบาทของสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น คือ เป็นพ้ืนที่ให้ผู้เรียนได้ท าภารกิจของตนและร่วมกันท าภารกิจของทีม
เพ่ือการแข่งขัน ให้ผู้เรียนได้รับรู้เกี่ยวกับสถานะต่างๆ ที่เกี่ยวกับ ภารกิจที่ท า ความก้าวหน้า และ
ความส าเร็จในการเรียนรู้และการแข่งขันของตนเองและทีมอย่างเป็นรูปธรรม 
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3.1.1.6 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกันของ Gerlach 
(1994), Koschman (1997), Golder and Huberman (2006), และ Davis (2008) โดยน าหลักการ
ที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมี
รายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-6 
 
ตำรำงท่ี 3-6 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ 

Gerlach 
(1994) 

Koschman 
(1997) 

Golder 
and Huberman 

(2006) 

Davis 
(2008) 

สรุป 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ 
วิธีการเรียนที่ให้ผู้เรียน
ร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม
โดยการเชื่อมโยง
ความรู้ที่ผู้เรียนมีอยู่ใน
อดีตและสังเคราะห์
ความรู้เหล่านั้น
เพื่อที่จะสร้างเป็น
ความรู้ใหม่ 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
ได้รับความคิดที่
หลากหลายเกีย่วกับ
การแก้ปญัหาจากการ
เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่ม ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เข้าถึงการเรียนรู้ได้
อย่างรวดเร็วและลกึซ้ึง 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
สร้างและเพิ่มความรู้
ความเข้าใจผ่านการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
ผู้เรียนสามารถแสดง
ความคิดเห็นในการ
ท างานได้อย่างเป็น
อิสระ สามารถบรรลุผล
ทางการเรียนได้ดีกว่า
การท างานคนเดียว 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ 
การเรียนรู้ด้วยกันใน
การท างานกลุ่มและทีม
การศึกษา 
เพื่อร่วมกันโดยอาศัย
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเพื่อ
แก้ปัญหา มีการ
น าเสนอและ
ประเมินผลงานที่ท า
ร่วมกัน 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ 
วิธีการเรียนที่ผู้เรียนให้
ความร่วมมือในการ
ท างานเป็นกลุ่มโดยมี
สมาชิกกลุ่มที่มี
ความสามารถที่
แตกต่างมาร่วมกัน
ศึกษาในหัวขอ้ที่สนใจ
เดียวกัน มกีารสื่อสาร
ออกความคิดเห็นกัน
ภายในกลุ่ม แลว้
น าเสนอความรู้และ
ผลงานที่ได้ศึกษา 

 
จากตารางที่ 3-6 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน สรุป

สาระส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน คือ วิธีการเรียนที่ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท างานเป็นกลุ่มโดย
มีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถที่แตกต่างมาร่วมกันศึกษาในหัวข้อที่สนใจเดียวกัน มีการสื่อสาร เพ่ือ
ออกความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอความรู้และผลงานที่ได้ศึกษา 

3.1.1.7 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทีมเสมือนจริงของ Jarvenpaa 
and Sandy (2000), Peters and Charles (2007),  Augar and Goold (2008), และ Hai-Jew 
(2009) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-7 
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ตำรำงท่ี 3-7 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทีมเสมือนจริง 
วิเครำะห์ สังเครำะห ์

Jarvenpaa 
and Sandy 

(2000) 

Peters 
and Charles 

(2007) 

Augar 
and Goold 

(2008) 

Hai-Jew 
(2009) 

สรุป 

ทีมเสมือนจริงเป็น
กระบวนการของการ
รวบรวมความรู้จาก
บุคคลที่แตกต่างกัน
ไปสู่เป้าหมายร่วมกัน มี
การใช้ความรู้ร่วมกัน
ระหว่างบุคคลที่ไม่
สามารถแลกเปลีย่น
สารสนเทศกันได้
เนื่องจากไม่ได้อยู่ใกล้
กัน มีการส่งสารสนเทศ
ชนิดต่างๆ ระหวา่ง
ผู้ร่วมงานให้ท างานให้
บรรลุเป้าหมาย
เดียวกันได้ 

ทีมเสมือนจริงคือ
วิธีการในการท างาน
ร่วมกันระหว่างสมาชิก
ในทีม โดยการใช้
เทคโนโลยีการสื่อสาร 
การท างานร่วมกันแบบ
เสมือนมีกระบวนการ
เช่นเดียวกันกับการ
ท างานร่วมกันแบบ
ปกติ แต่ฝ่ายต่างๆที่มี
ส่วนร่วมในการท างาน
ร่วมกันแบบเสมือนไม่
ต้องติดต่อกันแบบตัว
ต่อตัว และสามารถ
สื่อสารกันได้ด้วยการใช้
เทคโนโลยีช่องทางการ
การสื่อสารต่างๆ 

ทีมเสมือนจริงคือกลุ่ม
คนที่มีวัตถุประสงค์
เดียวกันติดต่อสื่อสาร 
แบ่งปันสารสนเทศ 
และท างานร่วมกันใน
สภาวะแวดล้อมแบบ
ออนไลน์ โดยสมาชกิ
แต่ละคนไม่ได้อยู่ใน
สถานที่เดียวกัน 

ทีมเสมือนจริงคือการ
ท างานร่วมกันระหว่าง
กลุ่มบุคคลโดยใช้
เทคโนโลยีสื่อกลางเพื่อ
ช่วยลดข้อจ ากัดดา้น
ระยะทางและสถานที่ 
การท างานร่วมกันแบบ
เสมือนเกิดขึ้นกับการ
เรียนรู้ร่วมกัน การ
ระดมสมอง การ
แก้ปัญหา การร่วมกัน
ออกแบบ การสร้าง
แบบจ าลอง การจ าลอง 
และการรักษา
ความสัมพันธแ์บบมือ
อาชีพ 

ทีมเสมือนจริงคือกลุ่ม
คนที่ไม่จ าเป็นต้องอยู่
ในสถานที่และเวลา
เดียวกัน มารวมตัวกัน
เป็นทีม เพื่อท าภารกิจ
ให้การบรรลุเป้าหมาย
ร่วมกัน กจิกรรมที่ท า
ร่วมกันคือ การแบ่งปัน
สารสนเทศ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และสร้าง
ผลงาน โดยสมาชกิใน
ทีมมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกันโดยใช้
เทคโนโลยี 
สารสนเทศและการ
สื่อสาร 
 

 
จากตารางที่ 3-7 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของทีมเสมือนจริง สรุป

สาระส าคัญของทีมเสมือนจริง คือ กลุ่มคนที่ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่และเวลาเดียวกัน มารวมตัว
กันเป็นทีม เพ่ือท าภารกิจให้การบรรลุเป้าหมายร่วมกัน กิจกรรมที่ท าร่วมกันคือ การแบ่งปัน
สารสนเทศ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสร้างผลงาน โดยสมาชิกในทีมมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันโดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

3.1.1.8 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีคลาวด์ของ Murry 
(2008), Buyya et al, (2009), Gartner (2009) และ John (2012) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกัน
มาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-8 
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ตำรำงท่ี 3-8 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีคลาวด์ 
วิเครำะห์ สังเครำะห์ 

Murry 
(2008) 

Buyya et al, 
(2009) 

Gartner 
(2009) 

John 
(2012) 

สรุป 

เทคโนโลยีคลาวด์คือ
เทคโนโลยีที่สามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ 
และเพิ่มเติมเทคนิค
ทางการสอนได้ โดยใช้
แอพพลิเค-ชันต่างๆ ที่
มีการพัฒนาขึ้นมาเพื่อ
การศึกษา ช่วยให้การ
จัดการและการ
ติดต่อสื่อสารสะดวก
รวดเร็วขึ้นท าให้ปัญหา
ต่างๆ น้อยลง สามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้อย่าง
ทั่วถึง ซึ่งเป็นการเปิด
กว้างให้ผู้ใช้สามารถ
เข้าถึงการศึกษาได้
เสมอกัน โดยทกุคนมี
สิทธิ์จะได้รบการศึกษา
ในสังคมออนไลน์ได้ทุก
ที่ทุกเวลา 

เทคโนโลยีคลาวด์คือ
รูปแบบการใหบ้ริการ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่
น าเสนอทรัพยากร
สารสนเทศส าหรับการ
ประมวลผลตั้งแต่
โครงสร้างพื้นฐานของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
ไปจนถึงชุดค าสั่งงาน
ประยุกต์ เสมือนหนึ่ง
เป็นบริการที่ผู้ใช้
สามารถบริการตนเอง
ได้ เลือกใช้เฉพาะสิ่งที่
ตนต้องการและจ่ายค่า
ใช้บริการตามบริการที่
เรียกใช้เหมือนกับการ
จ่ายค่าสาธารณูปโภค
ไม่ว่าจะเป็นค่าน้ า ค่า
ไฟฟ้า และค่าโทรศัพท ์

เทคโนโลยีคลาวด์คือ
แนวทางการ
ประมวลผลที่พลังของ
โครงสร้างทางไอที
ขนาดใหญ่ที่ขยายตวัได้
ถูกน า เสนอยังลูกค้า
ภายนอกจ านวน
มหาศาลในรูปแบบของ
บริการ 

เทคโนโลยีคลาวด์คือ
กลุ่มของโครงสร้าง
พื้นฐานที่ถูกบริหาร
จัดการและขยายตัวได้
อย่างมาก ซ่ึงมีขีดความ 
สามารถ 
ในการรองรับโปรแกรม
ประยุกต์ต่างๆของผู้ใช้
และเก็บค่า บรกิารตาม
การใช้งาน 

เทคโนโลยีคลาวด์คือ
เทคโนโลยีการท างาน
โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่
มากมายบนระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ซ่ึงผู้ใช้เชื่อมต่อกับ
ระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต โดยไม่
ต้องสนใจว่าทรัพยากร
ที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่าง
สถานที่ ต่างระบบ
เครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้
หรือไกลออกไป เป็น
การใช้ทรัพยากร
ภายในเครือข่ายขนาด
ใหญ่
ทรัพยากรคอมพวิเตอร์
ทั้งหมดที่มีไว้ ให้บริการ
โดยผู้ให้บริการบุคคลที่
สาม และผู้ใช้จา่ย
ค่าบริการตามปริมาณ
การใช้ 

 
จากตารางที่ 3-8 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของเทคโนโลยีคลาวด์ สรุป

สาระส าคัญของเทคโนโลยีคลาวด์ คือ เทคโนโลยีการท างานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบนระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้องสนใจว่า
ทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้
ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ทั้งหมดที่มีไว้ ให้บริการโดยผู้ให้บริการ
บุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการใช้ 

3.1.1.9 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีมของ 
BCA/ACCI (2002), LePine et al. (2008), Crebert et al. (2011) และ P21 (2015) โดยน า
หลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมี
รายละเอียดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ดังแสดงใน ตารางที่ 3-9 
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ตำรำงท่ี 3-9 การวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีม 
วิเครำะห์ สังเครำะห ์

BCA/ACCI 
(2002) 

LePine et al. 
(2008) 

Crebert et al. 
(2011) 

P21 
(2015) 

สรุป 

ทักษะการท างานเป็น
ทีมคือความสามารถ
ท างานร่วมกับผู้อื่นที่มี
ความแตกต่างด้าน 
อาย ุเพศ เช้ือชาติ 
ศาสนา และความ
คิดเห็น โดยท างานเป็น
รายบุคคลและเป็น
สมาชิกของทีม 
สามารถระบุบทบาท
หน้าที่ในการเป็นส่วน
หนึ่งของทีม รู้จุดแข็ง
ของสมาชิกแต่ละคนใน
ทีม ให้ความชว่ยเหลือ 
เฝ้าติดตาม และให้
ค าแนะน าระหว่างกัน
ภายในทีมได ้

ทักษะการท างานเป็น
ทีมคือความสามารถ
ท างานร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมีประสิทธภิาพ 
สามารถปฏบิัติหน้าที่ที่
ได้รับหมอบหมายดว้ย
ความความรับผิดชอบ
โดยเคารพในความ
ต้องการและผลงาน
ของคนอื่นๆ สนับสนุน
และยอมรับความเห็นที่
เป็นเอกฉันท์ และ
สามารถเจรจาต่อรอง
หาวธิีการแก้ปัญหาที่
เกิดประโยชน์กบั
ส่วนรวมเพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของทีม 

ทักษะการท างานเป็น
ทีมคือทักษะที่เกิดจาก
การสมผสานระหว่าง
ความสามารถในการ
โต้ตอบ การมีมนุษย์
สัมพันธ์ การแกป้ัญหา 
การติดต่อสื่อสาร ซ่ึง
จ าเป็นส าหรับกลุ่ม
บุคคลที่มาร่วมกัน
ท างานด้วยกันใน
บทบาทที่แตกตา่งกัน
ของแต่ละบุคคล
เพื่อที่จะบรรลุ
เป้าหมายทีจ่ะได้
ผลลัพธ์ที่ดีกวา่การ
ท างานเพียงบุคคลเดียว 

ทักษะการท างานเป็น
ทีมคือความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อื่น
อย่างสร้างสรรค์ 
สามารถพัฒนา และ
สื่อสารความคิดใหม่กับ
ผู้อื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีใจเปิด
กว้าง และตอบสนอง
กับแนวความคิดใหม่ที่
แตกต่าง สามารถน า
ข้อมูลและข้อเสนอของ
กลุ่มมาปรับใช้ในการ
ท างานได้ 

ทักษะการท างานเป็น
ทีมคือทักษะของ
สมาชิกที่อยู่ในทีมงานที่
เกิดมาจากทกัษะอื่นๆ 
หลายทักษะรวมเขา้
ด้วยกัน เช่น ทักษะการ
สือ่สาร ทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น 
ทักษะความเขา้ใจใน
ความแตกต่างของผู้อื่น 
ทักษะความเป็นผู้น า
และผู้ตาม เป็นต้น 
ทักษะเหล่านี้เป็น
ทักษะที่จ าเป็นต่อ
ผู้เรียนและบุคคลที่
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 
21 

 
จากตารางที่ 3-9 การวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระส าคัญของทักษะการท างานเป็นทีม 

สรุปสาระส าคัญของทักษะการท างานเป็นทีม คือ ทักษะของสมาชิกที่อยู่ในทีมงานที่เกิดมาจากทักษะ
อ่ืนๆ หลายทักษะรวมเข้าด้วยกัน เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะความ
เข้าใจในความแตกต่างของผู้อ่ืน ทักษะความเป็นผู้น าและผู้ตาม เป็นต้น ทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่
จ าเป็นต่อผู้เรียนและบุคคลที่ด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

3.1.2 สังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้น าผลการ
วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยมาสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ และปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ ป รึ กษาและผู้ เ ชี ยวชาญ เ พ่ือให้ ได้ กรอบแนวคิดของรู ปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีที่มคีวามเหมาะสมซึ่งมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังแสดงในภาพที่ 3-4 
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ภำพที่ 3-4 ขั้นตอนการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริง

บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี 

 
จากภาพที่ 3-4 แสดงกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 
3 องค์ประกอบดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น (Learner as a Player) ซึ่งประกอบด้วย ประเภท
ของผู้เล่น (Player Types), การท างานร่วมกันเป็นทีม (Team Collaboration), วัฎจักรของกิจกรรม
ที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Activity Loops), ประสบการณ์ที่สนุกสนานของผู้ เล่น (Playful 
Experience), ความมุ่งม่ันและผูกพันของผู้เล่น (Player Engagement), ความสนุกของผู้เล่น (Player 
Enjoyment) และทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) 

องค์ประกอบที่ 2 ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช (Instructor as a Coach) ซึ่งประกอบด้วย การ
ก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting), การก าหนดกฎเกณฑ์ (Rule Setting), การออกแบบเส้นเรื่อง 
(Storyline Design), การจัดเตรียมและการจัดตั้ง (Preparation and Setup), การบริหารห้องเรียน 
(Classroom Management), การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า (Progress Monitoring) และการวัดผล 
(Measurement) 

องค์ประกอบที่  3 ห้องเรียนที่ จัด เป็นสนามประลอง  (Classroom as an Arena) ซึ่ ง
ประกอบด้วย ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face Classroom), ห้องเรียนเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ (Virtual Classroom on Cloud Technology), รางวัล (Rewards), สถานะ 
(Status), การแข่งขัน (Competitions) และการส่งผลตอบกลับ (Feedback) 
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รายละเอียดทั้งหมดเกี่ยวกับองค์ประกอบในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ผู้วิจัยไดน้ าเสนอไว้ที่ผลการวิจัยในบทที่ 4 

3.1.3 ประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีด้วยการสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มีรายละเอียด และการวิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้ในการประเมินความ
เหมาะสมของกรอบแนวคิดฯ ดังแสดงในภาพที่ 3-5 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-5 ขั้นตอนการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม

เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี 

 
3.1.3.1 ผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ มีจ านวน 5 ท่าน 

โดยผู้วิจัยก าหนดคุณลักษณะของผู้เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องไว้ดังนี้ 1) ด้านเกมมิฟิเคชัน หรือด้าน
การใช้องค์ประกอบของเกมในกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 3) ด้านทีมเสมือน
จริง 4) ด้านเทคโนโลยีคลาวด์ และ 5) ด้านทักษะการท างานเป็นทีม 

3.1.3.2 เครื่องมือที่ ใช้ ในการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์  ได้แก่ (1) กรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ที่สังเคราะห์ และ (2) แบบสอบถามประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบ
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ แบบสอบถามผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดย
อาจารย์ปรึกษางานวิจัย แบบสอบถามมีจ านวน 2 ตอน รวมทั้งสิ้น 25 ข้อ ดังนี้ (แบบสอบถามอยู่ใน
ภาคผนวก ข) 

ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมของ 3 องค์ประกอบหลักในกรอบแนวคิดของ
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีม
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ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 3 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ทั้งนีมี้ค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับองค์ประกอบหลักในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ได ้

ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของ 20 องค์ประกอบย่อยในกรอบแนวคิดของ
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 20 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ทั้งนี้มีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับองค์ประกอบย่อยในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ได ้

แบบสอบถามที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่สร้างขึ้นนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความ
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ครอบคลุมของค าถาม จากนั้นจึงน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขค าถามให้มีความถูกต้อง
เหมาะสมตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3.1.3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการ
ปรับปรุงกรอบแนวคิดฯ ให้มีความสมบูรณ์มายิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้แสดงผลการประเมินความเหมาะสม
กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ไว้ในบทที่ 4 
 
3.2 ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลำวด์เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
ท ำงำนเป็นทีมส ำหรับนักศึกษำปริญญำตรีตำมกรอบแนวคิดที่สังเครำะห์ 

ขัน้ตอนการวิจัยในส่วนนี้ประกอบด้วยการน าผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดมาใช้เป็นกรอบใน
การออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ และการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบที่ออกแบบ ดังแสดง
ในภาพที่ 3-6 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-6 ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่
สังเคราะห์ 

 
3.2.1 ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ

การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้น า
กรอบแนวคิดท่ีได้จากการสังเคราะห์ (Srisomboon and Jeerungsuwan, 2016) มาใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีให้มีความสอดคล้องและเหมาะสม ดังแสดงในภาพที่ 3-7 
ดังนี้ 
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ภำพที่ 3-7 ขั้นตอนการออกแบบรปูแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบตามกรอบ
แนวคิดท่ีสังเคราะห์ 

 
จากภาพที่ 3-7 แสดงรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ ซึ่ง
ประกอบด้วยผู้เรียน ผู้สอน และห้องเรียน ซึ่งแต่ละส่วนประกอบไดม้ีการก าหนดบทบาท กระบวนการ 
และเครื่องมือที่ใช้ โดยจัดเป็นระยะการเรียนรู้จ านวน 4 ระยะ ซึ่งแต่ละระยะการเรียนรู้ประกอบด้วย
ขั้นตอนการเรียนรู้ ดังนี้ 

ระยะการเรียนรู้ที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ 
คือ ขั้นตอน 1.1 แนะน าเบื้องต้น (Introduction) และ ขั้นตอน 1.2 ลงทะเบียน (Registration) 

ระยะการเรียนรู้ที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน
การเรียนรู้ คือ ขั้นตอน 2.1 ก าหนดลักษณะผู้เล่น (Player Type) และ ขั้นตอน 2.2 จัดตั้งทีม (Team 
Organization) 

ระยะการเรียนรู้ที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ 
ขั้นตอน 3.1 ก าหนดภารกิจ (Task) ขั้นตอน 3.2 เสริมแรงจูงใจ (Motivation) ขั้นตอน 3.3 ปฏิบัติการ 
(Action) ขั้นตอน 3.4 ให้รางวัล (Reward) และ ขั้นตอน 3.5 ให้ผลตอบกลับ (Feedback) 

ระยะการเรียนรู้ที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ 
ขั้นตอน 4.1 น าเสนอความส าเร็จของผู้เล่น (Player Achievements) และ ขั้นตอน 4.2 น าเสนอ
ความส าเร็จของทีม (Team Achievements) 

รายละเอียดทั้งหมดเกี่ยวกับระยะและขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ผู้วิจัยไดแ้สดงไว้ในบทที่ 4 

3.2.2 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดที่
สังเคราะห ์มีรายละเอียดดังแสดงในภาพที่ 3-8 ดังนี้ 
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ภำพที่ 3-8 ขั้นตอนการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริง

บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญา
ตรีที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดท่ีสังเคราะห์ 

 
3.2.2.1 ผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ที่ออกแบบ มีจ านวน 5 ท่าน โดย

ผู้วิจัยก าหนดคุณลักษณะของผู้เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องไว้ดังนี้ 1) ด้านเกมมิฟิเคชัน หรือด้านการ
ใช้องค์ประกอบของเกมในกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 3) ด้านทีมเสมือนจริง 
4) ด้านเทคโนโลยีคลาวด์ และ 5) ด้านทักษะการท างานเป็นทีม 

3.2.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ได้แก่ (1) รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิด และ 
(2) แบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ แบบสอบถามผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยอาจารย์ปรึกษางานวิจัย แบบสอบถามมีจ านวน 
2 ตอน รวมทั้งสิ้น 25 ข้อ ดังนี้ (แบบสอบถามอยู่ในภาคผนวก ข) 

ตอนที่ 1 การประเมินความเหมาะสมของ 4 ระยะการเรียนรู้ของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 4 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 5 ระดับ (Rating 
Scale) โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ทั้งนี้มีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับระยะการเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ได้ 

ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนในระยะการเรียนรู้ของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 11 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 5 ระดับ 
(Rating Scale) โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ทั้งนี้มีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับขั้นตอนในระยะการเรียนรู้ของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ได้ 

แบบสอบถามที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่สร้างขึ้นนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุม
ของค าถาม จากนั้นจึงน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขค าถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมตาม
ค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพ่ือน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ ได้ไปใช้ในการปรับปรุงกรอบรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ให้มีความสมบูรณ์มายิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ไว้ในบทที่ 4 
 

3.3 พัฒนำระบบกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลำวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้ำนกำรท ำงำนร่วมกันเป็นทีมส ำหรับนักศึกษำปริญญำตรีที่ออกแบบ 

ขั้นตอนการวิจัยในส่วนนี้ประกอบด้วยการส ารวจความต้องการของผู้ เรียน และการพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ และความต้องการของผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-9 ดังนี้ 
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ภำพที่ 3-9 ขั้นตอนการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

3.3.1 ส ารวจความต้องการของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามประสบการณ์
เกี่ยวกับเกมของผู้เรียน ผลการส ารวจได้น ามาใช้เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่มีความเหมาะสมตามบริบทของผู้เรียน มีรายละเอียดดัง
แสดงในภาพที่ 3-10 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-10 ขั้นตอนการส ารวจความต้องการของผู้เรียนเพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

 
3.3.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
3.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 231 คน 
3.3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจประสบการณ์เกี่ยวกับเกม ได้แก่ แบบสอบถามส ารวจ

ประสบการณ์เก่ียวกับเกมของผู้เรียน แบบสอบถามมีจ านวน 3 ตอน รวมทั้งสิ้น 37 ข้อ ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปที่เก่ียวข้องกันการเล่นเกมของผู้เรียน จ านวน 10 ข้อ 
ตอนที่ 2 ระดับความชอบในประสบการณ์การเล่นเกม เป็นค าถามแบบปลายปิด 

มีจ านวน 20 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 5 ระดับ (Rating Scale) โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 
ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
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5 หมายถึง ชอบมากที่สุด 
4 หมายถึง ชอบมาก 
3 หมายถึง เฉยๆ 
2 หมายถึง ไม่ชอบ 
1 หมายถึง ไม่ชอบมากที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง ชอบมากที่สุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง ชอบมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง เฉยๆ 
1.51 – 2.50 หมายถึง ไม่ชอบ 
1.00 – 1.50 หมายถึง ไม่ชอบมากที่สุด 

ตอนที่ 3 ล าดับความประทับใจในประสบการณ์การเล่นเกม เป็นค าถามแบบ
ปลายปิด มีจ านวน 7 ข้อ แบบจัดล าดับ (Ranking) ผู้ตอบจัดล าดับประสบการณ์ของตนโดยมีเกณฑ์
ดังนี้ 

ล าดับที่ 7 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่ดีที่สุด 
ล าดับที่ 6 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่ดี 
ล าดับที่ 5 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่ค่อนข้างดี  
ล าดับที่ 4 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่ไม่ดีไม่แย่ 
ล าดับที่ 3 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่ค่อนข้างแย่ 
ล าดับที่ 2 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่แย่ 
ล าดับที่ 1 หมายถึง เป็นประสบการณ์ที่แย่ที่สุด 

3.3.1.4 น าเสนอแบบสอบถามประสบการณ์เกี่ยวกับเกมของผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่
สร้างข้ึนต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ ตลอดจน
ความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถาม จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข
ค าถามให้มีความถกูต้องเหมาะสมตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3.3.1.5 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปพัฒนาเป็นแบบสอบถามออนไลน์เพ่ืออ านวยความ
สะดวกกับผู้ตอบแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ติดต่อขอความอนุเคราะห์จากอาจารย์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐมแจ้งให้นักศึกษาเข้าไปท าแบบสอบถามออนไลน์ โดยเปิดให้นักศึกษาเข้าท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเวลา 4 สัปดาห์ 

3.3.1.6 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจประสบการณ์เกี่ยวกับเกมของผู้เรียน เป็น
ขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้น าผลการท าแบบสอบถามออนไลน์จากนักศึกษามาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติเชิง
พรรณนา ได้แก่ การกระจายร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจประสบการณ์
เกี่ยวกับเกมของผู้เรียน ผู้วิจัยได้แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจความต้องการจาก
ประสบการณ์เก่ียวกับเกมของผู้เรียนไว้ที่ในบทที่ 4 
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3.3.2 พัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบ ในขั้นตอนนี้
ผู้วิจัยได้น ารูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ และความต้องการของผู้เรียนมาใช้ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ ซ่ึง
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และ
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล เพ่ือน าไปใช้ทดลองระบบการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนจริง 
ดังแสดงในภาพที่ 3-11 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-11 ขั้นตอนการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

3.3.2.1 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ในส่วนข้อมูลรายวิชาส าหรับทดลองใช้ระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ส าหรับรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วย
สตอรีบอร์ด (Script Writing and Storyboard) หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม ได้จัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 1/2559 โดยข้อมูลรายวิชาประกอบด้วย ข้อมูลของ
รายวิชา ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์รายวิชา ผลที่ได้จากการเรียนรู้ วิธีการสอน และวิธีการ
ประเมินผล ผู้วิจัยได้แสดงผลการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ในบทที่ 4 ผลการวิจัย 

3.3.2.2 ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด ซึ่งมีจ านวน 
10 หน่วยการเรียนรู้ โดยหน่วยการเรียนรู้ประกอบด้วย ข้อมูลของรายวิชา ล าดับที่ของหน่วยการ
เรียนรู้ และชื่อของหน่วยการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้แสดงผลการก าหนดหน่วยการเรียนรู้ไว้ ในบทที่ 4 
ผลการวิจัย 

3.3.2.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของ 4 ระยะการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วย 
สตอรีบอร์ด โดยแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับแต่ละระยะการเรียนรู้ประกอบด้วย ข้อมูลของรายวิชา 
สาระส าคัญของการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ผลที่ได้จากการเรียนรู้ ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 
(ในส่วนขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย การก าหนดภารกิจ การเสริมแรงจูงใจ การปฏิบัติการ 
การให้รางวัล และการให้ผลตอบกลับ) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผลการ
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เรียนรู้  ผู้วิจัยได้แสดงผลการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของ 4 ระยะการเรียนรู้ไว้ในบทที่ 4 
ผลการวิจัย 

3.3.2.4 เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด โดย
กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยส่วนประกอบเดียวกันกับแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ 4 ระยะการ
เรียนรู้ คือ ข้อมูลของรายวิชา สาระส าคัญของการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ผลที่ได้จากการ
เรียนรู้ ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผลการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้แสดงผลการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ในบทที่ 4 ผลการวิจัย 

3.3.2.5 เขียนแผนการใช้สื่อการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด โดยสื่อการ
เรียนรู้ประกอบด้วย ชื่อเรื่องสื่อการเรียนรู้ ที่มาของสื่อการเรียนรู้ และตัวสื่อการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้
แสดงผลการเขียนแผนการใช้สื่อการเรียนรู้ไว้ในบทที่ 4 ผลการวิจัย 

3.3.2.6 เขียนแผนการใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรี
บอร์ด โดยอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย ชื่ออุปกรณ์ที่ใช้ ที่มาอุปกรณ์ที่ใช้ และตัว
อุปกรณ์ที่ใช้ ผู้วิจัยได้แสดงผลการเขียนแผนการใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ในบทที่ 4 
ผลการวิจัย 

3.3.2.7 สร้างเครื่องมือประเมินผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ซึ่งประกอบด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน แบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนร่วมทีม แบบสอบถามความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และ
แบบสอบถามความสนุกกับการเรียน ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียดของขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ
ประเมินผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ฯ ไว้ในหัวข้อถัดไป (หัวข้อที่ 3.4) ส่วนผลการสร้างเครื่องมือ
ประเมินผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยได้แสดงไว้ในบทที่ 4 ผลการวิจัย 

3.3.2.8 เลือกใช้เครื่องมือที่สนับสนุนเทคโนโลยีคลาวด์และมีคุณสมบัติสอดคล้องกับ
ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนามากที่สุดเพ่ือน ามาปรับแต่ง (Customize) รายละเอียดต่าง ๆ ให้เหมาะสม
กับการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ เครื่องมือที่ผู้วิจัยพิจารณาว่ามีความ
เหมาะสมมากที่สุด คือ โปรแกรม Classcraft (ภาพที่ 3-12) ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ท างานบทเทคโนโลยี
คลาวด์ซึ่งสามารถใช้งานผ่านโปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ต (Web Browser) และแอพพลิเคชันส าหรับ
อุปกรณ์พกพาได้ โปรแกรม Classcraft สามารถท างานได้ในหลายอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคล แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน เป็นต้น ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการใช้โปรแกรม Classcraft ในการ
ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ไว้ในบทที่ 4 ผลการวิจัย 
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ภำพที่ 3-12 ตราสัญลักษณ์ของโปรแกรม Classcraft ที่ใช้ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตาม

รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

 
3.4 ศึกษำผลกำรใช้ระบบกำรเรียนรู้ที่พัฒนำตำมรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลำวด์ 

ขั้นตอนการวิจัยนี้ประกอบด้วยการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ การด าเนินการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในห้องเรียนจริง และการศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ทั้ง 3 ประเด็นศึกษา คือ ทักษะการ
ท างานเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และความสนุกกับการเรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-
13 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-13 ขั้นตอนการศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

3.4.1 ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ ขั้นตอนนี้คือการเตรียมความพร้อมในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-14 
ดังนี้ (การใช้งานโปรแกรม Classcraft อยู่ในบทที่ 4 ผลการวิจัย และภาคผนวก จ) 
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ภำพที่ 3-14 ขั้นตอนเตรียมความพร้อมในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนา

ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

3.4.1.1 ติดตั้งโปรแกรม Classcraft ผู้สอนและผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรม 
Classcraft ลงในระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลแต่อย่างใด เนื่องจากโปรแกรม Classcraft เป็น
โปรแกรมที่ท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่สามารถเรียกใช้งานผ่านโปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ตได้ทันที 
ส่วนการใช้งานโปรแกรม Classcraft ในแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน ผู้สอนและผู้เรียนเลือกติดตั้ง
โปรแกรม Classcraft จากอินเทอร์เน็ตเพิ่มเติมได ้ 

3.4.1.2 ผู้สอนศึกษาการใช้งานโปรแกรม Classcraft ลงทะเบียนใช้โปรแกรม กรอก
ข้อมูลส่วนตัวของผู้สอน สร้างห้องเรียนเสมือนจริงตามรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนในภาคเรียน 
ก าหนดข้อมูลต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือน เพ่ิมข้อมูลผู้เรียนเข้าไปในห้องเรียนเสมือน สร้างทีมผู้เรียน
จัดส่งข้อมูลต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือนจริงให้ผู้เรียน เป็นต้น 

3.4.1.3 เตรียมความพร้อมของระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาซึ่งประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล โดย
จัดท าให้อยู่ในรูปแบบเอกสารบนคลาวด์ และน าไปติดต้ังไว้ที่กระทู้ของเนื้อหาการเรียนรู้แต่ละสัปดาห์
ในโปรแกรม Classcraft  

3.4.1.4 การอบรมผู้ เรียนเพ่ือแนะน าการใช้ในโปรแกรม Classcraft ผู้สอนจะต้อง
ด าเนินการในขั้นตอนที่ 1.1 แนะน าเบื้องต้น ของระยะการเรียนรู้ที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ในรูปแบบ
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ในสัปดาห์แรกของภาคเรียน 

3.4.1.5 การลงทะเบียนผู้เรียนเพ่ือเข้าใช้โปรแกรม Classcraft ผู้สอนจะต้องด าเนินการ
ในขั้นตอนที่ 1.2 ลงทะเบียน ของระยะการเรียนรู้ที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ในสัปดาห์แรกของภาคเรียน 

3.4.2 ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-15 ดังนี้ (การใช้งานโปรแกรม 
Classcraft อยู่ในบทที่ 4 และภาคผนวก จ) 
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ภำพที่ 3-15 ขั้นตอนการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น

แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

3.4.2.1 ด าเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เป็นระยะเวลา 15 สัปดาห์ 

3.4.2.2 ประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และความ
สนุกกับการเรียนของผู้เรียนในสัปดาห์ที่ 16 รายละเอียดของเครื่องมือในการประเมินผลอยู่ในหัวข้อ
ถัดไป (หัวข้อท่ี 3.4.3) 

3.4.3 ศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ด้วยการประเมินโดยผู้เรียนและเพ่ือนร่วมทีม ดังแสดงในภาพที่ 3-16 ดังนี้ 

 
ภำพที่ 3-16 ขั้นตอนการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
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3.4.3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ปีการศึกษา 2559 

3.4.3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนบทและสตอรีบอร์ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง 

3.4.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ด้วย
ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ คือ (1) 
ระบบการเรียนรู้ทีพั่ฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (2) โปรแกรม Classcraft (3) แบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมของผู้เรียน (Learner's Teamwork Skills Self-Assessment) ซึ่งปรับปรุงมาจาก
แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนของ Eindhoven University of Technology 
ประเทศ Netherlands (Rovers, 2015) แบบประเมินมีจ านวน 13 ตอน รวมทั้งสิ้น 56 ข้อ 
(แบบสอบถามแสดงไว้ในภาคผนวก ข) ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป เป็นค าถามแบบปลายปิด (Multiple Choices) จ านวน 5 
ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 2 การประเมินโดยรวมเกี่ยวกับการท างานเป็นทีม (Overall) เป็นค าถาม
แบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิด (Multiple Choices) จ านวน 1 ข้อ โดยผู้ตอบ
เลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 3 การประเมินเกี่ยวกับการรับฟังแบบเชิงรุก (Active Listening) เป็น
ค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) 
จ านวน 1 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 4 การประเมินเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร (Communication) เป็นค าถาม
แบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) จ านวน 
5 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 5 การประเมินเกี่ยวกับการให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and 
receiving feedback) เป็นค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 
ตัวเลือก (Multiple Choices) จ านวน 4 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 6 การประเมินเกี่ยวกับการรับบทบาทที่แตกต่าง (Different roles) เป็น
ค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) 
จ านวน 4 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 7 การประเมินเกี่ยวกับการร่วมมือกันท างาน (Collaboration) เป็น
ค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) 
จ านวน 2 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 8 การประเมินเกี่ยวกับความรับผิดชอบ (Taking responsibility) เป็น
ค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) 
จ านวน 4 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 
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ตอนที่ 9 การประเมินเกี่ยวกับความกล้าแสดงออก (Standing up for yourself) 
เป็นค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple 
Choices) จ านวน 1 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 10 การประเมินเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย 
(Participation in meetings and discussions) เป็นค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถาม
แบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) จ านวน 2 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 
ค าตอบ 

ตอนที่ 11 การประเมินเกี่ยวกับการการแก้ปัญหา (Problem solving) เป็น
ค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) 
จ านวน 2 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 12 การประเมินเกี่ยวกับการรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with 
conflicts) เป็นค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิดแบบ 4 ตัวเลือก 
(Multiple Choices) จ านวน 2 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 13 การประเมินเกี่ยวกับการตัดสินใจ (Decision making) เป็นค าถาม
แบบปลายเปิดจ านวน 2 ข้อ และค าถามแบบปลายปิด แบบ 4 ตัวเลือก (Multiple Choices) จ านวน 
1 ข้อ โดย 

เกณฑ์การให้คะแนนของค าถามแบบปลายปิดในแบบประเมินตอนที่ 3 ถึงตอนที่ 
13 ผู้ตอบสามารถเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ และมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

ถ้าเลือกตัวเลือกท่ี 1 จะได้คะแนนสะสม 1 คะแนน 
ถ้าเลือกตัวเลือกท่ี 2 จะได้คะแนนสะสม 2 คะแนน 
ถ้าเลือกตัวเลือกท่ี 3 จะได้คะแนนสะสม 3 คะแนน 
ถ้าเลือกตัวเลือกท่ี 4 จะได้คะแนนสะสม 4 คะแนน 

การแปลผลคะแนนสะสมรวมทั้งหมดที่ได้จากแบบประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมโดยผู้เรียนมี 4 ระดับดังที่ได้แสดงไว้ในตารางที่ 3-10  
 

ตำรำงท่ี 3-10 การแปลผลคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน 
ช่วงคะแนน กำรแปลผล 

28 - 48 ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมอยู่ในระดับท่ี 1 (ระดับพอใช้) 
ผู้เรียนจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมอย่างเร่งด่วน ถ้าผู้เรียนต้องการเป็นสมาชิกมี
ประสิทธิภาพในทีม ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้วิธีการสื่อสารกับสมาชิกในทีม และวิธีการยอมรับข้อตกลงของ
ทีม ผู้เรียนควรท่ีจะเริ่มพัฒนาทักษะเหล่าน้ีเพื่อท่ีจะเพิ่มความส าเร็จของทีมและตัวผู้เรียนเอง 

49 - 69 ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมอยู่ในระดับท่ี 2 (ระดับปำนกลำง) 
ผู้เรียนให้ความร่วมมือและช่วยเหลือในการท างานของทีมไม่มากเพียงพอ ดูเหมือนว่าบางครั้งผู้เรียน
อาจจะส่งงานไม่ตรงก าหนดเวลา หรือผู้เรียนมีความคิดริเริ่มในการท างานของทีมไม่มากเพียงพอ ผู้เรียน
ควรพัฒนาทักษะบางข้อโดยให้เน้นไปท่ีด้านท่ีได้คะแนนน้อยและพัฒนาในจุดน้ันให้ดีขึ้น 
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ตำรำงท่ี 3-10 (ต่อ) 
ช่วงคะแนน กำรแปลผล 

70 - 90 ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมอยู่ในระดับท่ี 3 (ระดับดี) 
ผู้เรียนเป็นสมาชิกท่ีดีของทีม ผู้เรียนให้ความร่วมมือและช่วยเหลือในการท างานของทีมได้ดี และผู้เรียน
รู้สึกสะดวกสบายในการท างานเป็นทีม ผู้เรียนควรพัฒนาทักษะบางข้อโดยให้เน้นไปท่ีด้านท่ีได้คะแนน
น้อยและพัฒนาในจุดน้ันให้ดีขึ้น 

91 - 112 ทักษะกำรท ำงำนเป็นทีมอยู่ในระดับท่ี 4 (ระดับดีมำก) 
ผู้เรียนเป็นสมาชิกท่ีดีมากของทีม ผู้เรียนควรรักษาทักษะการท างานเป็นทีมในส่วนท่ีดีมากน้ันไว้ และ
มุ่งเน้นพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นไปกว่าเดิม ถ้ายังมีทักษะด้านใดท่ียังได้คะแนนค่อนข้างน้อยให้ก าหนดเป็น
เป้าหมายในการพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 

ที่มา: Rovers (2015) 
 
ในส่วนท้ายของแบบประเมินมีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้ประเมิน

สามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมได้ 
เครื่องมือในการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบสุดท้ายคือ  (4) แบบ

ประ เมินทั กษะการท า งาน เป็ นที ม โดย เ พ่ือนร่ วมทีม  ( Learner's Teamwork Skills Peer-
Assessment) ซึ่งปรับปรุงมาจากแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนของ Eindhoven 
University of Technology ประเทศ Netherlands (Rovers, 2015) แบบประเมินมีจ านวน 2 
ตอน รวมทั้งสิ้น 15 ข้อ (แบบสอบถามแสดงไว้ในภาคผนวก ข) ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ประเมิน เป็นค าถามแบบปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ และค าถาม
แบบปลายปิด (Multiple Choices) จ านวน 3 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ 

ตอนที่ 2 ข้อมูลการท างานเป็นทีมของเพ่ือนร่วมทีม เป็นค าถามแบบปลายปิด 
(Multiple Choices) ใช้มาตรส่วนประมาณค่าที่ 4 ระดับ จ านวน 11 ข้อ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 
ค าตอบ และต้องประเมินเพ่ือนร่วมทีมทุกคนในทีมของตนเอง (ไม่ต้องประเมินตนเองในส่วนนี้) โดยมี
เกณฑ์การประเมินดังนี ้

4 หมายถึง ดีมาก 
3 หมายถึง ดี 
2 หมายถึง ปานกลาง 
1 หมายถึง พอใช้ 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
3.51 – 4.00 หมายถึง ดีมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง ดี 
1.51 – 2.50 หมายถึง ปานกลาง 
1.00 – 1.50 หมายถึง พอใช้ 

แบบสอบถามที่ใช้ในการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้
ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีทั้ง 2 ที่สร้างขึ้นนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอต่อ
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อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ 
ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถาม จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไขค าถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3.4.3.4 ระยะเวลาที่ ใช้ ในการทดลอง ใช้ ระบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียน 
คือ 15 สัปดาห์ หรือ 1 ภาคเรียน 

3.4.3.5 รายวิชาที่ใช้ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียน คือ  รายวิชา
การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 

3.4.3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียน 
คือ สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การหาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ผู้วิจัยได้แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่
ได้เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ไว้ในบทที่ 4 

3.4.4 ศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ด้วยการประเมินโดยผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-17 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-17 ขั้นตอนการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้

ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

3.4.4.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ปีการศึกษา 2559 

3.4.4.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
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ราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนบทและสตอรีบอร์ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง 

3.4.4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่ได้
เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
คือ (1) ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (2) โปรแกรม Classcraft และ (3) 
แบบสอบถามความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement Assessment) ที่สร้าง
มาจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Jean, 2015; Shelley, Kaitlyn, and Shane, 2011; Chi, 
Skinner, and Kindermann, 2010) แบบสอบถามมีจ านวน 2 ตอน รวมทั้งสิ้น 30 ข้อ (แบบสอบถาม
แสดงไว้ในภาคผนวก ข) ได้แก่ 

ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป เป็นค าถามแบบปลายปิดจ านวน 4 ข้อ โดยผู้ตอบ
เลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ จ านวน 1 ข้อ และผู้ตอบเลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ จ านวน 3 ข้อ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 26 ข้อ ใช้มาตรส่วน
ประมาณค่าที่ 5 ระดับ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
4 หมายถึง เห็นด้วย 
3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
3.51 – 4.50 หมายถึง เห็นด้วย 
2.51 – 3.50 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
1.51 – 2.50 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
1.00 – 1.50 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ในส่วนท้ายของแบบสอบถามมีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้ตอบ
ประเมินสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมได้ 

แบบสอบถามที่ใช้ในการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่ได้
เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
ผู้วิจัยได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถาม จากนั้นน า
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขค าถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บ
ข้อมูลจริง 
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3.4.4.4 ระยะเวลาที่ ใช้ ในการทดลองใช้ ระบบการเ รียนรู้ที่ พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของ
ผู้เรียน คือ 15 สัปดาห์ หรือ 1 ภาคเรียน 

3.4.4.5 รายวิชาที่ใช้ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน คือ 
รายวิชาการเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 

3.4.4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของ
ผู้เรียน คือ สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การหาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผู้วิจัยได้แสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการ
เรียนของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์ไว้ในบทที่ 4 

3.4.5 ศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ด้วยการประเมินโดยผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 3-18 ดังนี้ 
 

 
ภำพที่ 3-18 ขั้นตอนการศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

3.4.5.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ปีการศึกษา 2559 

3.4.5.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนบทและสตอรีบอร์ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง 

3.4.5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยระบบ
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การเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ คือ (1) ระบบ
การเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (2) โปรแกรม Classcraft และ (3) แบบสอบถามความสนุกกับ
การเรียน (Learner’s Enjoyment Assessment) ที่สร้างมาจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ประเมินความสนุกในการเรียนรู้ด้วยเกม (EGameFlow) (Fong-Ling, Rong-Chang and Sheng-
Chin, 2009) แบบสอบถามมีจ านวน 2 ตอน รวมทั้งสิ้น 49 ข้อ (แบบสอบถามแสดงไว้ในภาคผนวก 
ข) ได้แก่  

ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป เป็นค าถามแบบปลายปิดจ านวน 4 ข้อ โดยผู้ตอบ
เลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ จ านวน 1 ข้อ และผู้ตอบเลือกตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ จ านวน 3 ข้อ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสนุกกับการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นค าถามแบบปลายปิด มีจ านวน 46 ข้อ ใช้มาตรส่วนประมาณ
ค่าท่ี 5 ระดับ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
4 หมายถึง เห็นด้วย 
3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
3.51 – 4.50 หมายถึง เห็นด้วย 
2.51 – 3.50 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
1.51 – 2.50 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
1.00 – 1.50 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ในส่วนท้ายของแบบสอบถามมีค าถามปลายเปิดจ านวน 1 ข้อ เพ่ือให้ผู้ตอบ
ประเมินสามารถให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมได้ 

แบบสอบถามที่ใช้ในการศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ด้วย
ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่สร้างขึ้นนี้
ผู้วิจัยได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถาม จากนั้นน า
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขค าถามให้มีความถูกต้องตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3.4.5.4 ระยะเวลาที่ ใช้ ในการทดลองใช้ ระบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน คือ 
15 สัปดาห์ หรือ 1 ภาคเรียน 

3.4.5.5 รายวิชาที่ใช้ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน คือ รายวิชาการ
เขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
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3.4.5.6 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน คือ 
สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การหาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ผู้วิจัยได้แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่
ได้เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ไว้ในบทที่ 4 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
ผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามกระบวนการตาม
วิธีการวิจัยในส่วนของการสังเคราะห์กรอบแนวคิด ออกแบบรูปแบบตามกรอบแนวคิดฯ พัฒนา
รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ตามรูปแบบฯ และศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ออกแบบ
ตามรูปแบบฯ โดยน าเสนอในรูปแบบภาพ ตาราง และแผนภูมิเพ่ือน าไปสรุปและอภิปรายผลตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4-1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 

4.2 ผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดท่ีสังเคราะห์ 

4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 

4.4 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์ที่พัฒนา 

4.4.1 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชัน
ฯ ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 

4.4.2 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันฯ ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ 

4.4.3 ผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ 
 

 
ภาพที่ 4-1 ผลการวิจัยของการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียน
ปริญญาตรี 
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4.1 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 

การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี มีผลการศึกษาทั้งหมด 2 ส่วน ได้แก่ 
(1) ผลการวิเคราะหแ์ละสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ฯ และ (2) ผล
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงไว้ใน
ภาพที่ 4-2 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-2 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม

เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ  
 

4.1.1 ผลการวิ เคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ผู้วิจัยได้ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยเพ่ือน ามา
วิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของกรอบแนวคิด โดยมีรายละเอียดในตารางที่ 4-1 ดังนี้ (ที่มาของ
เอกสารและงานวิจัยแสดงไว้ในบทที่ 3 วิธีการวิจัย) 
 

ตารางท่ี 4-1 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 

หัวข้อที่วิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 
เกมมิฟิเคชันใน
การศึกษา 

เกมมิฟิเคชันในการศึกษา คือ การใช้แนวคิด กลไกต่าง ๆ องคป์ระกอบเฉพาะของ
เกมมาใช้ในการด าเนนิกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพื่อจุดประสงค์ในการเพิ่มความ
สนุกสนาน ความนา่สนใจ การมใีจจดจอ และความรู้สึกมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนา
พฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชันใน
การศึกษา 

เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษามี 3 องค์ประกอบส าคัญ คือ 1) องค์ประกอบที่เก่ียวกับ
กลไกที่ใช้ในเกม 2) องค์ประกอบที่เก่ียวกับการกระตุ้นหรือผลักดันให้เกิดการ
ด าเนินการในเกม และ 3) องค์ประกอบที่เก่ียวกับสุนทรียศาสตร์ ความพึ่งพอใจ 
และความสนุกของเกม 



87 
 

ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 
หัวข้อที่วิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ 

บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้สอนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ด้วยการ
ใช้แนวคิดของเกม ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ควบคุมการด าเนินกิจกรรม เฝ้า
ติดตามความกา้วหน้าและความส าเร็จ ให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวก และให้
รางวัลในรูปแบบตา่ง ๆ แก่ผู้เรียนและทีมผู้เรียน ผู้สอนจึงเปรียบเสมือนเป็นโค้ช 
(Coach) ที่ดูแลควบคุมทีม โดยการรับบทบาทจะมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่พัฒนาขึ้นมาเป็นพิเศษเพื่อเกมมิฟิเคชั่นโดยเฉพาะ 

บทบาทของผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การสวมบทบาทสมมุตติามคุณลักษณะ
เฉพาะตัวของผู้เรียน ปฏบิัติภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย และเข้าร่วมทีมเพื่อร่วมมือ
กันแข่งขันในการปฏิบตัิภารกิจต่าง ๆ ให้ส าเร็จตามเปา้หมายและกติกาที่ก าหนด 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู ้

บทบาทของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในเกมมิฟิเคชั่น คือ เป็นพืน้ที่ให้ผู้เรียนได้ท า
ภารกิจของตนและร่วมกันท าภารกิจของทีมเพื่อการแข่งขัน ให้ผู้เรียนได้รับรู้
เก่ียวกับสถานะตา่ง ๆ ที่เก่ียวกับ ภารกิจที่ท า ความก้าวหนา้ และความส าเร็จใน 
การเรียนรู้และการแข่งขันของตนเองและทีมอย่างเปน็รูปธรรม 

การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกัน คือ วิธีการเรียนที่ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท างานเปน็กลุ่ม
โดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถที่แตกต่างมาร่วมกันศึกษาในหัวข้อที่สนใจ
เดียวกัน มีการสื่อสารเพื่อออกความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอความรู้และ
ผลงานทีไ่ด้ศึกษา 

ทีมเสมือนจริง ทีมเสมือนจริง คือ กลุ่มคนที่ไมจ่ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่และเวลาเดียวกัน มารวมตัว
กันเป็นทีม เพื่อท าภารกิจให้การบรรลุเป้าหมายร่วมกัน กิจกรรมที่ท าร่วมกันคือ 
การแบ่งปนัสารสนเทศ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสร้างผลงาน โดยสมาชิกในทีมมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

เทคโนโลยีคลาวด ์ เทคโนโลยีคลาวด์ คือ เทคโนโลยีการท างานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบน
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
โดยไม่ต้องสนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากตา่งสถานที่ ตา่งระบบเครือข่าย ทั้งที่
อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ทั้งหมดที่มีไว้ ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้
จ่ายค่าบริการตามปริมาณการใช้ 

ทักษะการท างาน 
เป็นทีม 

ทักษะการท างานเป็นทีม คือ ทกัษะของสมาชิกที่อยู่ในทีมงานที่เกิดมาจากทักษะ
อ่ืน ๆ หลายทักษะรวมเข้าด้วยกัน เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น ทักษะความเข้าใจในความแตกต่างของผู้อ่ืน ทักษะความเป็นผูน้ าและผู้ตาม 
เป็นต้น ทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียนและบุคคลที่ด ารงชีวิตในศตวรรษ
ที่ 21 

ที่มา : Srisomboon and Jeerungsuwan (2016) 
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4.1.2 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ฯ ที่ได้จากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ากรอบแนวคิดฯ ประกอบด้วย
องค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยที่เกี่ยวกับกลไกของเกมซึ่งถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
สนับสนุนการท างานร่วมกันเป็นทีมเสมือนจริงโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ กรอบแนวคิดฯ นี้เน้น
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม เพ่ิมความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และเพ่ิมความสนุก
กับการเรียน กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ
หลัก คือ (1) ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น (Learner as a Player: LaaP), (2) ผู้สอนในฐานะโค้ช (Instructor 
as a Coach: IaaC) และ (3) ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง (Classroom as an Arena: CaaA) 
องค์ประกอบทั้งหมดของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีมีรายละเอียดแสดงในภาพที่ 4-3 
ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-3 กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 
 

4.1.2.1 องค์ประกอบด้านผู้เรียนในฐานะผู้เล่น (Learner as a Player) ในวิธีการเรียนรู้
แบบดั้งเดิม ผู้เรียนจะได้ความรู้จากการฟังรายละเอียดและแนวคิดต่าง  ๆ จากผู้สอน ในบางครั้ง
ผู้เรียนต้องท างานตามค าสั่งของผู้สอนเพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนเองมีความรู้ความเข้าใจ  ส่วนในวิธีการ 
เรียนรู้แบบร่วมกัน ผู้เรียนจะท างานในรูปแบบโครงงานและงานอ่ืน ๆ ที่ได้รับมอบหมายในฐานะ
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สมาชิกของทีมเพ่ือที่จะเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพหรือพ้ืนฐานแตกต่างกันอาจมองว่าวิธีการ
เรียนรู้เหล่านี้ไม่สนุก ไม่น่าติดตาม ไม่น่าสนใจที่จะเข้าไปมีส่วนร่วมด้วย ในกรอบแนวคิดของรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรับบทบาทใหม่โดยมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ในฐานะผู้เล่นเกมที่จะต้องท าภารกิจของตนเองและท าภารกิจร่วมกันกับทีมของตน ส่วน
ส าคัญคือองค์ประกอบและกลไกที่นิยมใช้ในเกมจะถูกน ามาใช้เป็นตัวกระตุ้นและสร้างผลักดันให้การ
เรียนรู้ของผู้เรียนด าเนินไปได้โดยมีบรรยากาศของการแข่งขันที่สนุกและน่าติดตาม โดยองค์ประกอบ
ด้านผู้เรียนในฐานะผู้เล่นประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ดังแสดงในภาพที่ 4-4 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-4 องค์ประกอบย่อยในองค์ประกอบหลักที่ 1 (ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น) ในกรอบแนวคิดของ

รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ  
 

4.1.2.1.1 ประเภทของผู้เล่น (Player Types) หนึ่งในแนวคิดที่ส าคัญที่สุดซึ่งเป็น
ส่วนที่ท าให้การใช้เกมมิฟิเคชันประสบความส าเร็จคือความเข้าใจในสิ่งที่เป็นแรงจูงใจของแต่ละบุคคล 
คนทั่วไปมีความแตกต่างและได้ผ่านประสบการณ์ชีวิตมาแตกต่างกัน ดังนั้นสิ่งที่ส าคัญที่จะต้องท า
ความเข้าใจว่าเทคนิคต่าง ๆ ทั้งหมดของเกมมิฟิเคชันอาจจะไม่เหมาะสมกับผู้เล่นทุกคนเสมอไป 
ตัวอย่างเช่น ผู้เล่นประเภทชอบการแข่งขัน (Competitive Types) อาจต้องการกลไกบางอย่างที่ท า
ให้ทราบว่าผลการเล่นของพวกเขาเป็นอย่างไรเมื่อเปรียบเทียบกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ในขณะที่ผู้เล่น
ประเภทชอบความสงบ (Quiet Types) โดยปกติมักมีพฤติกรรมชอบเก็บตัวไม่ชอบการแข่งขันก็
อาจจะไม่ชอบกลไกแบบเดียวกันกับผู้เล่นประเภทชอบการแข่งขัน เป็นต้น (Dixon, 2011) งานวิจัย
ของ Bartle (1996) ได้วิเคราะห์ความแตกต่างของกลุ่มผู้ เล่นออนไลน์ MUD หรือ Multi-User 
Dungeon ซึ่งเป็นเกมโลกเสมือนจริงที่เก่าแก่ตัวแรกของโลกที่ก าเนิดในปี ค.ศ.1978 เพ่ือที่จะท าความ
เข้าใจว่าท าไมคนถึงเล่นเกม ผู้เล่นมีเหตุผลและวิธีการเล่นที่แตกต่างกันอย่างไร ประเภทผู้เล่นที่ 
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Richard Bartle จ าแนกได้คือ 1) ผู้ชอบความส าเร็จ (Achievers) 2) นักส ารวจ (Explorers) 3) ผู้
ชอบเข้าสังคม (Socializers) และ 4) นักฆ่า (Killers) ซึ่งผู้เล่นแต่ละประเภทมีแรงจูงใจ พฤติกรรม 
และรูปแบบในการเล่นที่แตกต่างกัน ส่วนการแบ่งประเภทของผู้เล่นแบบอ่ืน ๆ เช่น BrainHex เป็น
การแบ่งประเภทของผู้เล่นโดยมีพ้ืนฐานมาจากผลการวิจัยทางด้านประสาทชีววิทยา ประเภทผู้เล่นที่  
BrainHex จ าแนกได้ คื อ  1) นั กค้นหา  ( Seekers) 2) ผู้ ร อดชี วิ ต  ( Survivors) 3) นั กบู้ ร ะห่ า  
( Daredevils) 4) จ อมบ งกา ร  (Masterminds) 5) ผู้ พิ ชิ ต  (Conquerors) 6) ผู้ ช อบ เ ข้ า สั ง คม 
(Socializers) และ 7) ผู้ชอบเก็บสะสม (Achievers) ในรูปแบบการแบ่งประเภทของผู้เล่นแบบนี้มี
การอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะเฉพาะตัวกับรูปแบบการเล่นของผู้เล่นแต่ละประเภท 
(Lennart, Bateman and Regan, 2014) การแบ่งประเภทของผู้เล่นของ BrainHex เป็นรูปแบบที่
ไม่ซับซ้อนและเหมาะสมกับการน ามาใช้ในการแบ่งประเภทของผู้เล่นในเกมมิฟิเคชัน ในกรอบแนวคิด
ของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะเริ่ม
กระบวนการปรับห้องเรียนให้เป็นเกมด้วยการเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียนและจัดกิจกรรมการเรียนโดย
ใช้องค์ประกอบและกลไกที่ถูกใช้ในเกมให้เหมาะสมกับประเภทของผู้เล่นที่แตกต่างกัน 

4.1.2.1.2 การท างานร่วมกันเป็นทีม (Team Collaboration) การท างานร่วมกับ
เป็นทีมคือกระบวนการที่กลุ่มคนที่มีจ านวนมากกว่าสองคนขึ้นไปมาร่วมมือกันท างานเพ่ือที่จะบรรลุ
วัตถุประสงค์และเป้าหมายเดียวกัน (Marinez-Moyano, 2006) กระบวนการนี้ช่วยส่งเสริมทักษะ
ทางสังคม ความรู้สึกมีส่วนร่วมและผูกพัน และความส าเร็จได้เป็นอย่างดี (Center for Community 
College Student Engagement, 2013) ส่วนการท างานร่วมกันเป็นทีมเสมือนจริงมีกระบวนการใน
การท างานเช่นเดียวกันกับการท างานร่วมกันเป็นทีมแบบปกติ ในการท างานร่วมกันเป็นทีมเสมือนจริง 
สมาชิกแต่ละคนจะไม่ได้ติดต่อสื่อสารกันแบบซึ่งหน้าและไม่ได้อยู่ในสถานที่เดียวกัน แต่จะใช้ช่องทาง
ในการติดต่อสื่อสารเพ่ือท างานร่วมกันเป็นทีมโดยอาศัยเทคโนโลยีทางการสื่อสารแทน (Peters and 
Manz, 2007) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการท างานร่วมกันเป็นทีมในฐานะสมาชิกของทีม
แบบปกติและทีมแบบเสมือนจริง 

4.1.2.1.3 วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Activity Loops) โดย
ปกติเกมประกอบด้วยวัฎจักรของการท ากิจกรรมต่าง ๆ ถึงแม้ว่าผู้เล่นจะต้องท าภารกิจเดิมซ้ า ๆ แต่
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละครั้งอาจจะแตกต่างกัน วัฎจักรของกิจกรรมแบ่งออกเป็นสองระดับ คือ ระดับ
จุลภาค (Micro Level) และระดับมหัพภาค (Macro Level) วัฎจักรของกิจกรรมในระดับจุลภาคเป็น
การมองในรายละเอียดเกี่ยวกับเหตุผลและสิ่งที่ผู้เล่นจะตัดสินใจท าการกระท าใด ๆ ในเกม และสิ่งใด
ที่เกมจะตอบสนองกลับมาให้กับผู้เล่น ซึ่งเรียกอีกชื่อว่า วัฎจักรความมุ่งม่ันและผูกพัน (Engagement 
Loop) ส่วนวัฎจักรของกิจกรรมในระดับมหัพภาคเป็นการมองในภาพกว้างเกี่ยวกับการด าเนินไปของ
ผู้เล่นที่ท ากิจกรรมในระดับที่สูงขึ้นไปตามล าดับ ซึ่งเรียกอีกชื่อว่า ขั้ นบันไดแห่งความก้าวหน้า 
(Progression Stairs) (Werbach and Hunter, 2012) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริ งบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้ เ รี ยนในฐานะผู้ เล่นจะเข้ ามามีส่ วนร่วมใน 
วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกมทั้งรูปแบบที่ท าเป็นรายบุคคล และรูปแบบที่ท าร่วมกันเป็นทีม 
ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะได้รับข้อเสนอแนะ (Feedback) จากผู้สอนในฐานะโค้ช เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจที่
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จะพยายามท ากิจกรรมในระดับที่สูงขึ้นต่อไป ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะไต่ระดับจากระดับเริ่มต้นไป
จนถึงระดับที่สูงขึ้น ในช่วงท้ายก่อนการผ่านขึ้นไปในระดับที่สูงขึ้นผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะต้องท า
ภารกิจท้าทาย (Challenges) ที่มีความยากเป็นพิเศษที่เรียกว่า การต่อสู้กับศัตรูระดับหัวหน้า (Boss 
Fights) จากนั้นผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะได้พักจนกว่าจะรู้สึกพร้อมในการท ากิจกรรมในระดับที่สูงขึ้น
ต่อไป ผู้สอนในฐานะโค้ชจะออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนปกติและห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้กลไกของเกมมาเป็นตัวช่วยในการสร้างความสนุกและน่าติดตาม 

4.1.2.1.4 ประสบการณก์ารเล่นที่สนุกสนาน (Playful Experience) ประสบการณ์
ของผู้ใช้ (User Experience: UX) คือการรับรู้และการตอบสนองที่เกิดมาจากการใช้หรือมีส่วนร่วมใน
การใช้ผลิตภัณฑ์ ระบบ หรือบริการนั้น ๆ (ISO/IEC 9241-210, 2010) แนวคิดนี้เป็นแนวคิดเดียวกัน
กับประสบการณ์ของผู้เล่น (Player Experience) เพราะท้ังสองแนวคิดนี้มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดของ
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ (Human-computer Interaction: HCI) 
(Law, et al, 2004) โมเดลการออกแบบประสบการณ์ที่ เน้นการเล่นและความสนุก (Playful 
Experience Model) ถูกก าหนดขึ้นมาเพ่ือช่วยในนักออกแบบเกมสามารถสร้างเกมที่จะประสบ
ความส าเร็จ ท าให้ผู้เล่นติดใจ และมีความสนุกเพลิดเพลินในการเล่นได้ โมเดลนี้ประกอบด้วย 5 ชั้น 
คือ 1) แรงจูงใจ (Motivation) 2) ทางเลือกที่มีความหมาย (Meaningful Choices) 3) ความสมดุล
ของการใช้งาน (Balance Usability) และ 5) สุนทรียภาพ (Aesthetics) ซึ้งแต่ละชั้นจะมีผลที่
คาดหวังอยู่ 2 ระยะ คือ 1) ผลในระยะสั้น (Short-term Effects) และ 2) ผลในระยะยาว (Long-
term Effects) (Ferrara, 2012) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะออกแบบประสบการณ์ของผู้เล่นตามมาตรฐานของโมเดล
การออกแบบประสบการณ์ที่เน้นการเล่นและความสนุกที่กล่าวไว้ข้างต้นโดยมุ่งเน้นให้เกิดผลคาดหวัง
ในระยะสั้นที่จะเกิดกับตัวผู้เล่นเป็นหลัก 

4.1.2.1.5 ความมุ่ งมั่นและผูกพันของผู้ เล่น (Player Engagement) ในด้าน
การศึกษา ความมุ่งมั่นและผูกพันในการเรียนเกี่ยวกับระดับของความตั้งใจ ความอยากรู้ ความสนใจ 
ความคิดในแง่บวก และความชื่นชอบที่ผู้เรียนแสดงออกในขณะที่ก าลังเรียนหรือถูกสอน ซึ่งส่งเสริมให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียนและการพัฒนาในการศึกษาของผู้เรียน (Abbott, 2014) ในการออกแบบเกม 
ความมุ่งมั่นและผูกพันเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นในการออกแบบประสบการณ์ของผู้เล่น และแนวคิด
นี้สามารถอธิบายได้ในหลายแง่มุม (Schoenau-Fog, 2011) การออกแบบที่เน้นความสนุกได้ก าหนด
ลักษณะความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เล่นไว้หลายแง่มุม ดังนี้ 1) ความมุ่งมั่นและผูกพันด้านปัญญา 
(Intellectual Engagements) 2) ความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ (Emotional Engagements) 
3) ความมุ่งม่ันและผูกพันด้านพฤติกรรม (Behavioral Engagements) 4) ความมุ่งม่ันและผูกพันด้าน
กายภาพ (Physical Engagements 5) ความมุ่งมั่นและผูกพันด้านสังคม (Social Engagements 
และ ความมุ่งมั่นและผูกพันด้านวัฒนธรรม (Cultural Engagements) (Abbott, 2014) ในการ
ออกแบบระบบให้ผู้ใช้เกิดความมุ่งมั่นและผูกพัน ผู้ออกแบบจะต้องเข้าใจมุมมองที่จะน ามาใช้ในการ
ประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันในการเล่นเกม และการออกแบบประสบการณ์ของผู้เล่นที่มีความ
มุ่งมั่นและผูกพัน ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
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ผู้สอนจะใช้แบบประเมินความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในการประเมินความมุ่งมั่นและผูกพัน
โดยทั่วไปของผู้เรียน 

4.1.2.1.6 ความสนุกของผู้เล่น (Player Enjoyment) มีการศึกษาทางด้านจิตวิทยา
ที่ค้นหาว่าอะไรคือความสนุก (Fun) ในเกมและสิ่งใดที่ท าให้ผู้คนมีความมุ่งมั่นและผูกพันในการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ แนวคิดด้านทฤษฎีต่าง ๆ เช่น ทฤษฎีปัจจัยภายในด้านคุณภาพเพ่ือความมุ่งมั่นและ
ผูกพันในการเล่นเกมของ Malone ที่ประกอบด้วย 1) ความท้าทาย (Challenge) 2) ความอยากรู้
อยากเห็น (Curiosity) และ 3) การจิตนาการ (Fantasy) (Malone, 1981) เช่นเดียวกับแนวคิดที่เป็น
ที่รู้จักดีคือ ทฤษฎีความลื่นไหล (Theory of Flow) ของ Csikszentmihalyi (1990) มีการน ามาร่วม
ใช้เป็นโมเดลในการประเมินความสนุกของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งเรียกว่า GameFlow (Sweetser 
and Wyeth, 2005) วิธีการด้านคุณภาพในการประเมินความสนุกของผู้เล่นตามแนวคิดพ้ืนฐานของ 
Malone และ Csikszentmihalyi มีความเกี่ยวข้องกัน แนวคิดทั้งสองมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดในการ
จ าแนกความสนุกของ Lazzaro ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยความสนุก 4 ด้านที่มีการอ้างอิงจากการแสดง
อารมณ์ด้วยใบหน้าและการส ารวจผู้เล่น ทฤษฏีของ Lazzaro ก าหนดประเภทของความสนุกไว้ 4 
ประเภทคือ 1) สนุกแบบยาก (Hard Fun) 2) สนุกแบบง่าย (Easy Fun) 3) สนุกแบบจริงจัง (Serious 
Fun) และ 4) สนุกกับผู้คน (People Fun) (Lazzaro, 2004) นอกจากนี้  ทฤษฏีความสนุกของ 
Koster ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีความสนุกของ Lazzaro ได้ให้นิยามของความสนุกในเกมว่าเป็นการ
ความรู้สึกจากจิตใจว่าตนเองมีอ านาจสามารถควบคุมการเล่นเกมได้ (Koster, 2005) แนวทางในการ
ประเมินความสนุกในการเล่นประกอบด้วย 3 แง่มุมในการพิจารณา คือ 1) ความยาวนานในการเล่น 
(Endurability) 2) ความมุ่งมั่นและผูกพันในการเล่น (Engagement) และ 3) ความคาดหวังในการ
เล่น (Expectations) (Read, MacFarlane and Cassey, 2002) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิ
เคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนใช้แบบประเมินความสนุกกับการเรียนในการ
ประเมินของความสนุกโดยทั่วไปของผู้เรียน 

4.1.2.1.7 ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) ในกรอบแนวคิดเพ่ือการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Learning หรือ P21) ได้ก าหนดไว้ว่าผู้เรียน
ในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมีทักษะการท างานเป็นทีมเพ่ือที่จะประสบความส าเร็จในชีวิตและการ
ท างาน ผู้เรียนที่มีทักษะการท างานเป็นทีมสามารถที่จะท างานกับทีมต่าง ๆ ด้วยความเคารพซึ่งกัน
และกัน บรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน มีความรับผิดชอบกับงานที่ต้องร่วมมือกันท าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ให้คุณค่าและความส าคัญกับการมีส่วนร่วมของสมาชิกทุกคนในทีม (Partnership for 
21st Century Learning, 2015) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนใช้แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 2 แบบ คือ (1) แบบประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน และ (2) แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนร่วมทีม 

4.1.2.2 องค์ประกอบด้านผู้สอนในฐานะโค้ช (Instructor as a Coach) ผู้สอนมีบทบาท
และหน้าที่หลายประการทั้งในและนอกห้องเรียน (Chandra and Sharma, 2004) ในการเรียนรู้ที่ใช้
เกมมิฟิเคชันผู้สอนอาจต้องปรับบทบาทและหน้าที่ใหม่เป็นโค้ชในการเรียนรู้ด้วยการเล่น บทบาทที่
ส าคัญของผู้สอนในฐานะโค้ชคือการเตรียมการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศครึกครื้นน่าติดตาม การปรับการ
เรียนรู้ให้คล้ายการเล่นเกมเป็นการน าเอาองค์ประกอบและกลไกส าคัญที่ถูกใช้ในเกมมาผสมผสานเป็น
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ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ซึ่งจะท าให้เกิดผลในแง่ของความสนุก บรรยากาศของการแข่งขัน 
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และการพัฒนาทักษะที่พึงประสงค์ โดยองค์ประกอบด้านผู้สอนในฐานะ
โค้ชประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ดังแสดงในภาพที่ 4-5 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-5 องค์ประกอบย่อยในองค์ประกอบหลักที่ 2 (ผู้สอนในฐานะโค้ช) ของกรอบแนวคิด

ของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ  
 

4.1.2.2.1 การก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting) เป้าหมาย (Goal) คือผลลัพธ์ที่พ่ึง
ประสงค์ที่บุคคลหรือหน่วยงานก าหนด วางแผน และมุ่งมั่นที่จะท าให้ส าเร็จ การก าหนดเป้าหมาย
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแผนปฏิบัติงานที่ออกแบบให้สร้างแรงกระตุ้นและชี้น าแนวทางให้กับบุคคล
หรือกลุ่มบุคคลให้เดินหน้าไปสู่เป้าหมายของตัวบุคคลและหน่วยงาน (Grant, 2012) เป้าหมายม ี
อิทธิผลอย่างมากกับพฤติกรรมและการปฏิบัติงานในหน่วยงานและการบริหารจัดการการปฏิบัติงาน  
(Locke and Latham, 2002) จากทฤษฏีของ Locke และ Latham ได้ก าหนดหลักการในการเพ่ิม
โอกาสในความส าเร็จไว้ 5 ประการคือ 1) เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goal) 2) เป้าหมายที่ท้าทาย 
(Challenge Goal) 3) การรักษาความมุ่งม่ันเพื่อไปสู่เป้าหมาย (Securing Commitment to Goals) 
4) การรับผลสะท้อนกลับ (Gaining Feedback) และ 5) การพิจารณาความซับซ้อนของงาน 
(Considering Task Complexity) (Locke and Latham, 1990) เป้าหมายมีทั้งแบบระยะสั้นและ
ระยะยาว ความแตกต่างส าคัญคือเวลาที่ใช้ในการบรรลุเป้าหมายนั้น  ๆ (Creek and Lougher, 
2008) ในเกมทั่วไปมักจะมีการก าหนด 4 คุณลักษะที่เหมือนกันคือ 1) เป้าหมาย (Goals) 2) กฎเกณฑ์ 
(Rules) 3) ระบบการตอบกลับ (Feedback System) และ 4) การมีส่วนร่วมโดยสมัครใจ (Voluntary 
Participation) (McGonigal, 2011) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน



94 
 

เทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนฐานะโค้ชจะท าหน้าที่ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนและทีมของ
ผู้เรียน 

4.1.2.2.2 การก าหนดกฎเกณฑ์ (Rule Setting) เพ่ือที่จะบริหารจัดการห้องเรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพผู้สอนจ าเป็นต้องมีกฎเกณฑ์ (Rules) ต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการควบคุมผู้เรียนใน
ห้องเรียน หน้าที่ของกฎเกณฑ์คือช่วยป้องกันหรือส่งเสริมพฤติกรรมที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน (Wong 
and Wong, 2009) กฎเกณฑ์คือสิ่งที่ช่วยชี้น าผู้เล่นให้ผ่านสิ่งต่าง ๆ ในเกมไปได้ โดยการก าหนดว่าสิ่ง
ใดที่ผู้เล่นสามารถท าได้ หรือไม่สามารถท าได้เพ่ือที่จะชนะเกมนั้น ๆ กฎเกณฑ์ไม่ได้อธิบายแค่วิธีการ
เล่นเกมเพียงอย่างเดียว แต่ยังช่วยก าหนดลักษณะประสบการณ์ของผู้เล่นด้วยเช่นกัน (Make 
School, 2015) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
ผู้สอนในฐานะโค้ชจะท าหน้าที่บริหารจัดการห้องเรียนโดยใช้กลไกของเกม โดยเน้นก าหนดกฎเกณฑ์
เชิงบวก เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันเป็นทีม ไม่เน้นใช้กฎเกณฑ์การลงโทษ ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน
ก าหนดกฎเกณฑ์ในห้องเรียนเพื่อที่จะส่งเสริมความส าเร็จในเป้าหมายการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้  

4.1.2.2.3 การออกแบบเส้นเรื่อง (Storyline Design) องค์ประกอบด้านการเล่า
เรื่อง (Narrative) และ (Story) เนื้อเรื่อง เกมคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยรูปแบบการสื่อสาร และการ
ใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ เพ่ือผสมผสานการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบด้านเนื้อเรื่องที่ไม่มีการโต้ตอบ
และการเล่าเรื่องเข้าด้วยกัน (Lindley, 2005) กิจกรรมต่าง ๆ ด้านความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเล่น
ของผู้เล่นนั้นเกี่ยวข้องกับการที่ผู้เล่นได้พบกับเรื่องราวต่าง ๆ ความคาดหวังกับสิ่งที่จะเกิดขึ้น และ
ความอยากรู้อย่างเห็นเกี่ยวกับเนื้อเรื่องที่ก าลังด าเนินไปในเกมเป็นตัวกระตุ้นความมุ่งมั่นและผูกพัน
กับการเล่นที่ดีเยี่ยม อย่างไรก็ตามสิ่งนี้ก็ขึ้นอยู่กับประเภทของผู้เล่นด้วย ผู้เล่นบางประเภทจะยังคง
เล่นเกมต่อเพราะเนื้อเรื่องของเกมและต้องการที่จะติดตามดูว่าจะมีอะไรเกิดขึ้นต่อไป ส่วนผู้เล่นบาง
ประเภทจะไม่เล่นเกมต่อเมื่อในเกมมีเนื้อเรื่องมากเกินไป เนื้อเรื่องน่าเบื่อหรือไม่น่าสนใจ หรือไม่มีเนื้อ
เรื่องใด ๆ เลย (Schoenau-Fog, 2011) เส้นเรื่อง (Storyline) ถูกน ามาใช้ในเกมส่วนใหญ่โดยช่วยชัก
น าผู้เล่นเข้าสู่เกม เนื้อเรื่องที่ดีมีความส าคัญเพราะมนุษย์มีแรงจูงใจในการเรียนรู้แบบนี้โดยธรรมชาติ 
ในการเรียนรู้แบบปกติผู้เรียนเรียนรู้รายวิชาทั้งหมดโดยการแบ่งออกเป็นบทเรียนย่อย  ๆ (Enders, 
2013) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี ผู้สอนในฐานะโค้ชในห้องเรียนที่ใช้กลไกของเกมจะ
มองเนื้อหาทั้งหมดของรายวิชาเป็นเส้นเรื่อง และแบ่งเส้นเรื่องของเนื้อหารายวิชาออกเป็นระดับชั้น 
(Level) ย่อย ๆ โดยผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตามประเภทของผู้เล่น และเข้า
ร่วมเป็นสมาชิกในสมาคมหรือชนเผ่า (Guilds/Tribes) ที่อยู่ในเนื้อเรื่องนั้น ผู้สอนในฐานะโค้ชจะรับ
บทบาทเป็นผู้ควบคุม ตัดสิน และให้ค าแนะน าผู้เรียนให้สามารถไต่ระดับจากการเป็นผู้เล่นระดับ
เริ่มต้นให้ไปเป็นผู้ เล่นระดับสูงขึ้น  (Zichermann and Cunningham, 2011; Schoenau-Fog, 
2011) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนใน
ฐานะโค้ชจะท าหน้าที่ก าหนดเนื้อเรื่อง ตัวละคร สมาคม และการแบ่งระดับของการเล่นออกเป็นระดับ
ย่อย ๆ โดยแบบออกเป็น 3 ระดับคือ 1) ระดับเริ่มต้น (Beginners) 2) ระดับกลาง (Intermediate) 
และ 3) ระดับสูง (Advanced) 
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4.1.2.2.4 การจัดเตรียมและการจัดตั้ง (Preparation and Setup) ส่วนที่ส าคัญ
เป็นอันดับแรกของการใช้กลไกของเกมในห้องเรียนคือการจัดเตรียมและการจัดตั้งสิ่งต่าง ๆ และสร้าง
บรรยากาศที่เอ้ืออ านวยกับการเรียนรู้ การท าให้ผู้เล่นมีความมุ่งมั่นและผูกพัน มีความสนุกในขณะที่
ก าลังเรียนรู้โดยมีการแข่งขัน และมีการร่วมมือกันกับเพ่ือนและทีมเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากในการ
เกิดผลส าเร็จในการเรียนรู้ (Herman Miller Inc., 2008) ผู้สอนในฐานะโค้ชจะต้องสังเกตปัจจัยที่
ส าคัญกับห้องเรียนอย่างระมัดระวังและตามสภาพจริง จะต้องเลือกและประเมินสื่อ การจัดการ และ
วิธีการต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชาและผู้เรียน ยิ่งไปกว่านั้นจะต้องคิดถึงวิธีการ
และเทคนิคที่รองรับสถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายด้วย (Fillion, 1968) การจัดเตรียมและการ
จัดตั้งห้องเรียนมีอิทธิผลอย่างมากกับทัศนคติและพฤติกรรมของผู้เรียน ผู้เรียนต้องการสภาพแวดล้อม
ที่มีการจัดการที่ดี และมีความสะดวกสบายเพ่ือที่จะเรียนรู้โดยมีบรรยากาศของการแข่งขัน ได้ร่วมกัน
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างสภาพแวดล้อมดังกล่าวได้มาจากการจัดรูปแบบการปฏิบัติการ 
จัดหาสื่อและเครื่องมือที่หลากหลาย และส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมและ รู้สึกเป็นเจ้าของ 
(Houghton Mifflin Co., 1997) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะท าหน้าที่จัดเตรียมและการจัดตั้งห้องเรียนโดยใช้กลไกที่นิยม
ใช้ในเกมมาใช้ในห้องเรียนปกติและห้องเรียนเสมือนจริง โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่ทันสมัย เช่น เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) และเทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(Mobile Device Technology) เป็นต้น 

4.1.2.2.5 การบริหารห้องเรียน (Classroom Management) หลังจากท่ีห้องเรียน
ที่ใช้กลไกของเกมได้ถูกจัดตั้งและเริ่มต้นด าเนินการ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะต้องบริหารและจัดการ
ห้องเรียน การบริหารและจัดการห้องเรียนคือวิธีการและกลยุทธ์ที่นักการศึกษาใช้รักษาให้
สภาพแวดล้อมของห้องเรียนเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ (McCreary, 2011) 
การบริหารและจัดการห้องเรียนเกี่ยวข้องกับทักษะและเทคนิคที่กว้างและหลากหลายที่ผู้สอนมุ่งเน้น
ดูแลผู้เรียนให้อยู่ในระเบียบ มีความตั้งใจ เอาใจใส่กับงาน เกิดผลงานจากการศึกษาในเวลาที่เรียนรู้ 
เมื่อกลยุทธ์ในการบริหารและจัดการห้องเรียนถูกน าไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจะสามารถลด
พฤติกรรมที่เป็นอุปสรรค์กับการเรียนรู้ของทั้งตัวผู้ เรียนและกลุ่มผู้เรียนลงได้ และในขณะเดียวกันจะ
ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมที่เอ้ืออ านวยและเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับการเรียนรู้ (Abbott, 2014) ในกรอบ
แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะท า
หน้าที่เป็นผู้จัดการเกม (Game Manager: GM) ที่ต้องบริหารหัองเรียน ให้ความช่วยเหลือ คอยเฝ้า
ติดตามความก้าวหน้า และประเมินผลกิจกรรมทุกอย่างที่เกิดขึ้นในห้องเรียนที่ จัดให้เป็นสนาม
ประลอง 

4.1.2.2.6 การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า (Progress Monitoring) ในขณะที่บริหาร
และจัดการห้องเรียน เป็นสิ่งส าคัญที่ผู้สอนจะต้องคอยเฝ้าดูความก้าวหน้าของผู้เรียน การเฝ้าติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้สอนใช้ข้อมูลการปฏิบัติงานของผู้เรียนมาประเมิน
ประสิทธิภาพในการสอนได้อย่างต่อเนื่อง ช่วยให้ตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนได้ดีขึ้น และท าให้
แน่ใจได้ว่าผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและผูกพัน มีความสนุกกับการเรียนรู้ บรรลุผลลัพธ์และทักษะที่พ่ึง
ประสงค์ (Safer and Fleischman, 2005) การเฝ้าติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนสามารถน าไปใช้
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กับผู้เรียนเป็นรายบุคคล รายกลุ่ม หรือทั้งห้องเรียนได้ ระดับประสิทธิภาพปัจจุบันของผู้เรียนจะถูกวัด
และเป้าหมายจะถูกก าหนดให้กับการเรียนรู้ซึ่งจะเกิดขึ้นตามช่วงเวลาที่ก าหนด ประสิทธิภาพด้าน
การศึกษาของผู้เรียนจะถูกวัดผลเป็นประจ ารายวัน รายสัปดาห์ หรือรายเดือน ความก้าวหน้าที่บรรลุ
เป้าหมายของผู้เรียนจะถูกวัดผลด้วยการเปรียบเทียบอัตราการเรี ยนรู้จริงกับอัตราการเรียนรู้ที่
คาดหวั ง  (National Center on Student Progress Monitoring, 2014) ในกรอบแนวคิดของ
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะเฝ้าติดตามและ
ให้ความช่วยเหลือผู้ เรียนและทีมของผู้ เรียนตลอดเวลาที่จัดการเรียนรู้  ผลการเฝ้าติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียนจะแสดงให้ผู้เรียนได้รับทราบในรูปแบบขององค์ประกอบที่ใช้นิยมในเกม 
เช่น แถบแสดงความก้าวหน้า (Progress Bar) ระดับ (Level) คะแนนประสบการณ์ (Experience 
Points: XP) ป้ายแสดงสถานะ (Badges) และกระดานผู้น า (Leaderboards) เป็นต้น 

4.1.2.2.7 การวัดผล (Measurement) ถ้าไม่มีการประเมินผลผู้เรียน ผู้สอนจะไม่
สามารถทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าได้ตามมาตรฐานที่คาดหวังหรือไม่ การประเมินผลเป็นสิ่งที่
เกี่ยวกับกิจกรรมที่ด าเนินการโดยผู้สอน และผู้เรียนประเมินตนเอง ซึ่งช่วยให้เกิดสารสนเทศที่จะถูก
น าไปใช้เป็นผลสะท้อนกลับหรือค าแนะน าที่จะช่วยปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน (Black and 
Wiliam, 1998) การประเมินมีหลายแบบ เช่น การประเมินผลในแง่การวินิจฉัยซึ่งท าให้เกิดผลสะท้อน
กลับหรือค าแนะน าให้กับผู้สอนและผู้เรียนในระหว่างการเรียนการสอน (Formative Assessment) 
และการประเมินที่เกิดขึ้นในช่วงท้ายของการเรียนการสอนและต้องมีการตัดสินผลลัพธ์ที่ได้จากการ
เรียนรู้ของผู้ เรียน (Summative Assessment) (Boston, 2002) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ผู้สอนในฐานะโค้ชจะประเมินทักษะการท างาน
เป็นทีม ความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน และความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนด้วยการเฝ้าติดตาม
สังเกตและใช้แบบสอบถามที่ได้ออกแบบไว้ โดยประเมินทั้งแบบ Formative และ Summative 
ผู้สอนจะแสดงการประเมินผลเชิงประจักษ์ให้ผู้เรียนได้รับทราบในรูปแบบขององค์ประกอบที่ใช้ในเกม 
เช่น คะแนนประสบการณ์ ป้ายแสดงสถานะ และกระดานผู้น า เป็นต้น 

4.1.2.3 องค์ประกอบด้านห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง (Classroom as an Arena) 
ห้องเรียนเป็นสถานที่ในสถานศึกษาที่ใช้เพ่ือการจัดการเรียนการสอน ด้วยความก้าวหน้าทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบันการเรียนรู้จึงไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่ในห้องเรียนเท่านั้น
แต่ยังสามารถเกิดขึ้นได้ในสภาพแวดล้อมเสมือนได้เช่นกัน (Chandra and Sharma, 2004) ผู้เรียน
ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมจะท างานที่ได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคลหรือในฐานะสมาชิกของทีมเพ่ือที่จะ
เรียนรู้ร่วมกัน ในห้องเรียนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Classroom) หรือในที่นี้จะเรียกว่าห้องเรียน
ที่จัดเป็นสนามประลอง (Arena) ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นต้องท าภารกิจต่าง ๆ ของตนเองและทีม ผู้เรียน
ในห้องเรียนปกติจะท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตจริง ส่วนผู้เรียนในฐานะผู้เล่นในห้องเรียนเสมือนจะต้อง
ท ากิจกรรมพิเศษในสภาพแวดล้อมแบบเสมือนจริง สนามประลองเพ่ือการเรียนรู้จะถูกออกแบบด้วย
หลักการออกแบบที่ใช้ในการออกแบบเกมซึ่งใช้องค์ประกอบและกลไกส าคัญที่ถูกใช้ในเกมมาส่งเสริม
ให้กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ในห้องเรียนน่าติดตาม น่าเข้าไปมีส่วนร่วม มีความสนุก มีบรรยากาศของ
การแข่งขัน สนามประลองเพ่ือการเรียนรู้สามารถจัดขึ้นได้ทั้งในสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ในโลก
จริงและโลกเสมือนจริงซึ่งจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ทุกอุปกรณ์ ตามที่



97 
 

ต้องการ องค์ประกอบด้านห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลองประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อย ดัง
แสดงในภาพที่ 4-6 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-6 องค์ประกอบย่อยในองค์ประกอบหลักที่ 3 (ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง) 

ของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ  
 

4.1.2.3.1 ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face Classroom) ห้องเรียนแบบ
เผชิญหน้าโดยดั้งเดิมคือรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนและผู้เรียนมีการพบปะกันใน
ห้องเรียนแบบเห็นหน้ากัน ห้องเรียนแบบเผชิญหน้าช่วยสร้างความสัมพันธ์และการสื่อสารกันใน
ห้องเรียน อย่างไรก็ตามยังมีข้อจ ากัดบางประการ เช่น ความเร็วในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันซึ่งเป็น
อุปสรรคกับความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน ปริมาณผู้เรียนจ านวนมากในห้องเรียน และตารางเวลา 
ที่มีผลกระทบกับประสิทธิภาพของห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (The University of Washington, 
2013) จากงานวิจัยของ Lowry (2007) พบว่าการจัดการการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบเผชิญหน้ามี
ผลกระทบกับการเรียนรู้แบบเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ห้องเรียนแบบเผชิญหน้าเป็นส่วนส าคัญหลักของห้องเรียน
โดยเฉพาะกิจกรรมที่ต้องลงมือท าในห้องเรียนจริงในทันที เพ่ือให้ผู้เรียนมีประสบการท างานใน
สภาพแวดล้อมจริง ส่งเสริมความสัมพันธ์และการสื่อสารในห้องเรียนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับผู้เรียน 

4.1.2.3.2 ห้องเรียนเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ (Virtual Classroom on 
Cloud Technology) ห้องเรียนเสมือนจริงคือรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนและผู้เรียน
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พบปะกันเป็นพิเศษในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ผ่านเทคโนโลยีช่องทางการสื่อสาร ในห้องเรียน
เสมือนจริงผู้สอนสามารถจัดผู้เรียนให้อยู่เป็นทีมตามบทบาทต่าง ๆ ได้ ผู้สอนสามารถจัดสรร
ทรัพยากร ก าหนดกิจกรรม มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ เ รียนในโครงสร้างของรายวิชา (Weller, 2007) 
สถานศึกษาระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันส่วนใหญ่ได้มีการประยุกต์ใช้ห้องเรียนเสมือนจริงในการจัดการ
เรียนการสอน (Kroner, 2014) เทคโนโลยีส าคัญที่ช่วยส่งเสริมให้การจัดการศึกษาในห้องเรียนเสมือน
จริงเป็นได้อย่างมีประสิทธิภาพคือ เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) เทคโนโลยีนี้ช่วยท าให้
เกิดการบริการการเข้าถึงเครือข่ายได้อย่างเป็นอิสระตามปริมาณที่ต้องการ ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องลงทุนใน
การจัดการด้านอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การใช้งานระบบหรือโปรแกรมประยุกต์อยู่ในรูปแบบ
ของบริการที่ไม่ยึดติดกับคุณสมบัติของอุปกรณ์ ซึ่งประโยชน์เหล่านี้จะเอ้ืออ านวยความสะดวกในการ
จัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Oracle Corp., 2011) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ห้องเรียนเสมือนจริงจะเป็นส่วนประกอบเสริม
รองจากห้องเรียนแบบเผชิญหน้า กิจกรรมพิเศษที่ต้องท าต่อเนื่องจากกิจกรรมในห้องเรียนแบบ
เผชิญหน้าจะถูกจัดให้ท าในห้องเรียนเสมือนจริงซึ่งคิดเป็นอัตราส่วนประมาณ 20% ถึง 30% ของ
รายวิชา โดยห้องเรียนเสมือนจริงที่ใช้คือระบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified 
Learning Management System: g-LMS) ที่ถูกออกแบบ พัฒนา และให้บริการบนเทคโนโลยี
คลาวด์ในรูปแบบของบริการซอฟท์แวร์ (Software-as-a-Service: SaaS) 

4.1.2.3.3 รางวัล (Rewards) รางวัลมีอยู่ 2 ประเภท ประเภทแรกคือรางวัลจาก
ภายนอก (Extrinsic Rewards) ซึ่งเปน็แรงจูงใจที่เป็นสิ่งของจับต้องได้หรือสามารถมอบให้กับบุคคลที่
ท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งส าเร็จ ตัวอย่างของรางวัลประเภทนี้คือ เงิน คูปอง คะแนน ถ้วยรางวัล เหรียญรางวัล 
และป้ายแสดงสถานะ เป็นต้น ส่วนตรงกันข้ามกับรางวัลประเภทแรกคือรางวัลจากภายใน ( Intrinsic 
Rewards) ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่ไม่ใช่สิ่งของและจับต้องไม่ได้ เช่น การได้รับการยอมรับ ความรู้สึก
ประสบความส าเร็จ หรือความรู้สึกพ่ึงพอใจ เป็นต้น ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคล
ที่ท ากิจกรรมหรือแสดงพฤติกรรมนั้น ตัวอย่างของรางวัลจากภายใน เช่น ความรัก ความสนุก ความ
มุ่งมั่น ความรู้สึกเป็นเจ้าของ ความหลงใหล และความรู้สึกมีอ านาจควบคุมหรือปกครอง เป็นต้น 
(Mike, 2015) จากการศึกษาของ Zicherrman และ Cunningham (2011) ได้การก าหนดรายการ
ของรางวัลที่ใช้ในการออกแบบเกมประกอบด้วย 1) สถานะ (Status) 2) การเข้าถึง (Access) 3) พลัง 
(Power) และ 4) สิ่งของ (Stuff) ซึ่งรวมเรียกย่อ ๆ ว่า SAPS ในแง่ของโครงสร้างของรางวัล Chou 
(2014) ได้ก าหนดรางวัลไว้ 6 ประเภทซึ่งสามารถน ามาใช้ในการออกแบบเกม คือ (1) รางวัลที่ได้จาก
การท ากิจกรรมที่ก าหนด (Fixed Action Rewards/Earned Lunch), (2) รางวัลที่ได้อย่างไม่คาดคิด 
(Sudden Rewards/Easter Egg) , (3) รางวัลที่ ได้จากการสุ่ม (Random Rewards/Drops) , (4) 
ร า ง วั ลที่ ไ ด้ จ าการ เ สี่ ย งทาย  ( Rolling Rewards/Lottery) , (5) ร า ง วั ล จ ากสั ง คม  ( Social 
Treasure/Gifting) และ (6) รางวัลสะสม (Reward Pacing/Collection Set) ในกรอบแนวคิดของ
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ระบบการให้รางวัลจะเน้นไปที่รางวัล
จากภายนอก เช่น คะแนนประสบการณ์ ป้ายแสดงสถานะ และคะแนนทองค า (Gold Pieces) เป็น
ต้น ซึ่งเป็นรางวัลที่มองเห็นและประเมินได้ชัดเจนและมีผลทางอ้อมกับการได้รางวัลจากภายในของ
ผู้เรียน 
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4.1.2.3.4 สถานะ (Status) ในเกมส่วนใหญ่ผู้เล่นมักจะได้รับแรงผลักดันในการเล่น
เกมจากความพยายามที่จะก้าวไปสู่ระดับหรือสถานะที่สูงขึ้นในเกม สถานะ (Status) คือ ยศหรือ
ระดับของผู้เล่น รางวัลจากภายนอกเช่น แต้ม ป้ายแสดงสถานะ แถบแสดงความก้าวหน้า และ
กระดานผู้น า มักถูกน ามาใช้เพื่อยกระดับสถานะของผู้เล่นโดยการจัดแสดงให้เห็นความสามารถ ความ
ช านาญ และความส าเร็จของผู้เล่นให้เห็นเป็นรูปธรรม (Badgevile, 2014) สถานะคือต าแหน่งสัมพัทธ์
ของแต่ละบุคคลที่สัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนโดยเฉพาะกลุ่มในสังคม สถานะเป็นสิ่งที่ให้ผลประโยชน์และ
รางวัลกับผู้เล่นในแง่ความสามารถมีความก้าวหน้าได้มากกว่าบุคคลอ่ืน ๆ (Zichermann and 
Cunningham, 2011) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ฯ สถานะของผู้เล่นแต่ละบุคคลและทีมแต่ละทีมจะถูกจัดล าดับและแสดงให้เห็นในรูปแบบของ
องค์ประกอบที่ใช้ในเกม คือ แถบแสดงความก้าวหน้า ระดับ คะแนนประสบการณ์ ป้ายแสดงสถานะ 
และกระดานผู้น า เป็นต้น 

4.1.2.3.5 การแข่งขัน (Competitions) ในเกมส่วนใหญ่มักดึงความปรารถนาของ
ผู้เล่นในทางสังคมและการแข่งขันซึ่งมีตามธรรมชาติขึ้นมาโดยจงใจ การแข่งขัน (Competition) คือ
การต่อสู้กันระหว่างบุคคล 2 คนหรือมากกว่า หรือระหว่างกลุ่มต่าง ๆ (Cantador and Conde, 
2010) การแข่งขันถูกท าให้เห็นได้ชัดเจนด้วยการที่ผู้เล่นได้เก็บสะสมรางวัลและจัดแสดงสถานะของ
ตน (Kapp, 2012) ในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
ผู้สอนในฐานะโค้ชจะก าหนดให้มีการแข่งขัน 2 ประเภท คือ การแข่งขันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และ
การแข่งขันระหว่างทีมกับทีม ซึ่งผลการแข่งขันจะถูกจัดแสดงในรูปแบบกระดานผู้น า 

4.1.2.3.6 ข้อเสนอแนะ (Feedback) ส่วนส าคัญของทุกเกมคือผลสะท้อนกลับ ซึ่ง
ผลสะท้อนกลับคือข้อมูลหรือข่าวสารที่ส่งกลับไปให้กับผู้เล่นเพ่ือที่จะแจ้งเกี่ยวกับผลจากการกระท า
หรือข้อแนะน าต่าง ๆ ให้ผู้เล่นได้รับทราบในเวลานั้น (Zichermann and Cunningham, 2011) ผล
สะท้อนกลับคือกุญแจส าคัญที่ช่วยให้ผู้เล่นยังคงอยู่ในวัฎจักรความมุ่งมั่นและผูกพัน (Engagement 
Loops) (Werbach and Hunter, 2012) ในมุมมองของการเรียนการสอน เกมจะให้ผลสะท้อนกลับ
อย่างต่อเนื่องซึ่งช่วยให้ผู้เรียนทราบผลจากการกระท าของตนในทันที ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้ด าเนิน
ต่อไปในทิศทางที่ถูกต้อง (Kapp, 2012) ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี ผู้สอนในฐานะโค้ชจะคอยเฝ้า
ติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนและให้ผลสะท้อนกลับเชิงบวก เช่น ค าชี้แจง ค าแนะน า ค าชื่นชม 
และการให้ก าลังใจ เป็นต้น และในบางโอกาสอาจจ าเป็นต้องให้ผลสะท้อนกลับในแง่ลบ เช่น ค าเตือน 
ซึ่งจะเน้นการชี้แจงเพ่ือให้โอกาสผู้เรียนแก้ไขปรับปรุงมากกว่าการให้ค าต าหนิ 

4.1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยน าเสนอกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีที่ได้จากการสังเคราะห์ให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเกมมิฟิเคชันหรือการใช้กลไกของเกมในการ
จัดการการเรียนรู้ ด้านการท างานเป็นทีม ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน และด้านเทคโนโลยีคลาวด์ จ านวน 5 
ท่าน พิจารณาและประเมินความเหมาะสม โดยมีรายละเอียดในตารางที่ 4-2 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียน
ปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญ 

องค์ประกอบของกรอบแนวคิด 
ผลการประเมิน 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. 
ความ

เหมาะสม 
1. ผู้เรียนในฐานะผู้เลน่ (Learner as a Player) 4.80 0.40 มากที่สุด 

 1.1 ประเภทของผู้เล่น (Player Types) 4.60 0.49 มากที่สุด 
 1.2 การท างานร่วมกันเป็นทีม (Team Collaboration) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 1.3 วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Activity Loops) 4.60 0.49 มากที่สุด 
 1.4 ประสบการณ์การเล่นท่ีสนุกสนาน (Playful Experience) 3.80 0.98 มาก 
 1.5 ความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เล่น (Player Engagement) 4.00 0.89 มาก 
 1.6 ความสนุกของผูเ้ล่น (Player Enjoyment) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 1.7 ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) 4.80 0.40 มากที่สุด 

2. ผู้สอนในฐานะโคช้ (Instructor as a Coach) 4.60 0.49 มากที่สุด 
 2.1 การก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting)  3.80 0.98 มาก 
 2.2 การก าหนดกฎเกณฑ์ (Rule Setting) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.3 การออกแบบเส้นเรื่อง (Storyline Design) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.4 การจัดเตรยีมและการจัดตั้ง (Preparation and Setup) 4.00 0.89 มาก 
 2.5 การบริหารห้องเรยีน (Classroom Management) 4.00 0.89 มาก 
 2.6 การเฝ้าตดิตามความก้าวหน้า (Progress Monitoring) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.7 การวัดผล (Measurement) 4.80 0.40 มากที่สุด 

3. ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง (Classroom as an Arena) 4.60 0.49 มากที่สุด 
 3.1 ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face Classroom) 4.00 0.89 มาก 
 3.2 ห้องเรียนเสมือนจริงบนคลาวด์ (Virtual Classroom on Cloud) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.3 รางวัล (Rewards) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.4 สถานะ (Status) 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.5 การแข่งขัน (Competitions) 4.60 0.49 มากที่สุด 
 3.6 ข้อเสนอแนะ (Feedback) 4.80 0.40 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.47 0.59 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4-2 แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบหลักในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
ทั้ง 3 ด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และองค์ประกอบย่อยได้ผลการประเมินในทาง
เดียวกันคือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.47, 𝑆. 𝐷. = 0.59) (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) แสดงให้เห็นว่ากรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้
เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีในขั้นตอนต่อไปได้ 
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4.2 ผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ 

การน าเสนอผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ มีผล
การศึกษาทั้งหมด 2 ส่วน คือ ผลของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่
ออกแบบตามกรอบแนวคิด และผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในภาพที่ 4-7 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-7 ผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดท่ี
สังเคราะห์ 

 
4.2.1 ผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ ผู้วิจัยได้น ากรอบ
แนวคิดที่ได้จากการสังเคราะห์ (Srisomboon and Jeerungsuwan, 2016) มาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ซึ่งประกอบด้วยผู้เกี่ยวข้อง 2 ฝ่าย คือ ผู้เรียน และผู้สอน และ 2 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ คือ ห้องเรียนปกติ และห้องเรียนเสมือนจริง ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ได้แบ่ง
บทบาท ขั้นตอน และเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 4 ระยะการเรียนรู้ รายละเอียดของ
รูปแบบแสดงในภาพที่ 4-8 
 



102 
 

 

รูป
แบ

บเ
กม

มิฟิ
เค

ชัน
แบ

บท
ีมเ

สม
ือน

จร
ิงบ

นเ
ทค

โน
โล

ยีค
ลา

วด
์เพื่

อส
่งเส

ริม
ทัก

ษะ
กา

รท
 าง

าน
เป

็นท
ีม 

ส า
หร

ับผ
ู้เรีย

นป
ริญ

ญา
ตร

ีตา
มก

รอ
บแ

นว
คิด

ที่ส
ังเค

รา
ะห

์ 
ภา

พท
ี่ 4

-8
 

 

PH
AS

E 
1

ON
BO

AR
DI

NG
PH

AS
E 

2
CH

AR
AC

TE
RI

ZA
TI

ON
PH

AS
E 

3
AC

TI
VI

TY
 L

OO
P

PH
AS

E 
4

HA
LL

 O
F 

FA
M

E

Ad
va

nc
ed

ST
EP

 4
.1

PL
AY

ER
AC

HI
EV

EM
EN

TS

ST
EP

 1
.1

IN
TR

OD
UC

TI
ON

ST
EP

 1
.2

RE
GI

ST
ER

AT
IO

N
ST

EP
 2

.1
PL

AY
ER

 T
YP

E
ST

EP
 2

.2
TE

AM
 S

ET
UP

ST
EP

 4
.2

TE
AM

AC
HI

EV
EM

EN
TS

Pl
ay

er

FINISH

Te
am

   
   

In
te

rm
ed

iat
e

Be
gin

ne
r

ST
EP

 3
.1

Ta
sk

ST
EP

 3
.2

M
ot

iva
tio

n

ST
EP

 3
.3

Ac
tio

n

ST
EP

 3
.4

Re
wa

rd
ST

EP
 3

.5
Fe

ed
ba

ck

ST
EP

 3
.1

Ta
sk

ST
EP

 3
.2

M
ot

iva
tio

n

ST
EP

 3
.3

Ac
tio

n

ST
EP

 3
.4

Re
wa

rd
ST

EP
 3

.5
Fe

ed
ba

ck

Pl
ay

er
Pl

ay
er

Te
am

Pl
ay

er
 ID

Co
ac

h

Pl
ay

er
Te

am

Co
ac

h
Co

ac
h

Co
ac

h
Co

ac
h

Co
ac

h

Pl
ay

er
 S

ign
-u

p

Co
lla

bo
ra

tiv
e 

Ap
ps

Po
st

As
sig

nm
en

ts

M
es

sa
ge

 &
 E

m
ot

ico
n

Po
in

ts
, B

ad
ge

s, 
Le

ad
er

bo
ar

d 
& 

Le
ve

l-u
p 

Te
am

 S
et

up

Te
am

e-
Po

rtf
ol

io
Pl

ay
er

e-
Po

rtf
ol

io
Vi

rtu
al

 P
re

se
nt

at
io

n

START

LE
AR

NE
R

INS
TR

UC
TO

R

CL
AS

SR
OO

M

Po
st

Av
at

ar
s S

et
up

Fa
ce

-to
-fa

ce
 C

la
ss

ro
om

 &
 V

irt
ua

l C
la

ss
ro

om
 o

n 
Cl

ou
d 

Te
ch

no
lo

gy

Cl
ou

d 
St

or
ag

e

Vi
rtu

al
 T

ea
m

 G
am

ifi
ca

tio
n 

M
od

el
 v

ia
 C

lo
ud

 T
ec

hn
ol

og
y 

to
 E

nh
an

ce
 T

ea
m

wo
rk

 S
kil

ls 
fo

r U
nd

er
gr

ad
ua

te
 S

tu
de

nt
s

Co
ac

h

Cl
as

s C
on

te
nt

s M
an

ag
em

en
t

En
ga

ge
m

en
t

As
se

ss
m

en
ts

En
jo

ym
en

t
As

se
ss

m
en

ts
An

no
un

ce
m

en
t

Pl
ay

er
 P

ro
fil

es

Av
at

ar
s 

Cu
st

om
iza

tio
n

Te
am

M
an

ag
em

en
t

Te
am

wo
rk

 S
kil

ls
Se

lf-
As

se
ss

m
en

ts
Te

am
wo

rk
 S

kil
ls

Pe
er

-A
ss

es
sm

en
ts

Pl
ay

er
 T

yp
e

As
se

ss
m

en
ts

Pl
ay

er
 C

on
tra

ct
s

En
ga

ge
m

en
t

En
jo

ym
en

t
Te

am
wo

rk
Sk

ill
s

            



103 
 

จากภาพที่ 4-10 แสดงผลการออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยใช้กรอบ
แนวคิดที่สังเคราะห์ และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ที่ออกแบบเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ที่ใช้กลไก แรงผลักดัน และสุนทรียภาพของเกมเพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ในห้องเรียนให้
เป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกคล้ายกับการเล่นเกม ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

4.2.1.1 การเรียนรู้ระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding) เป็นระยะเริ่มต้นที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชคอยช่วยให้ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นระดับเริ่มต้นที่ยังไม่มีประสบการณ์ในการเรียนด้วย
รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ให้เข้าใจหลักการท างานของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งระยะ
น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4-9 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-9 การเรียนรู้ระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน

จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
 

4.2.1.1.1 ขั้นตอนที่ 1.1 แนะน าเบื้องต้น (Introduction) เป็นขั้นตอนที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชแนะน าผู้เรียนในฐานะผู้เล่นให้รับรู้และเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ และรายวิชาที่เรียน โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ การประกาศใน
ห้องเรียนแบบปกติ และการ Post กระทู้ในระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 
(Gamified Learning Management System on Cloud: g-LMS) 

4.2.1.1.2 ขั้นตอนที่  1.2 ลงทะเบียน (Registration) เป็นขั้นตอนที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชเปิดให้ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นได้ลงทะเบียนเพ่ือสมัครเข้าสู่รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ของ
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รายวิชา โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ การลงชื่อในห้องเรียนปกติ (ผู้เรียนลงนามใน
สัญญายอมรับข้อตกลงในการเรียนด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ และระบบลงทะเบียน (Registration) 
ในระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.2 การเรียนรู้ระยะที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization) เป็นระยะที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชท าความเข้าใจกับธรรมชาติและลักษณะที่แตกต่างกันของผู้เรียนในฐานะผู้เล่น เพ่ือ
ก าหนดบทบาทและหน้าที่ของผู้เรียนในฐานะผู้เล่นให้สอดคล้องกับตัวตนของผู้เรียน และผู้สอนใน
ฐานะโค้ชท าการจัดตั้งทีมพร้อมกับก าหนดสมาชิกของทีมผู้เรียนให้มีความเหมาะสม ซึ่งระยะก าหนด
ลักษณะเฉพาะตัว ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4-10 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-10 การเรียนรู้ระยะที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม

เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
 

4.2.1.2.1 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 2.1 ก าหนดลักษณะผู้เล่น (Player Type) เป็น
ขั้นตอนทีผู่้สอนในฐานะโค้ชท าการก าหนดประเภทของผู้เล่นให้กับผู้เรียนในฐานะผู้เล่น ด้วยการให้ท า
แบบประเมินเพ่ือก าหนดลักษณะเฉพาะตัวของผู้เรียน โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ  
แบบประเมินประเภทผู้เล่นแบบออนไลน์ BrainHex (Lennart, 2014) และอวตาร (Avatars) ใน
ระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม  

4.2.1.2.2 ขั้นตอนการเรียนรู้ ที่  2.2 จัดตั้ งทีม (Team Organization) เป็น
ขั้นตอนทีผู่้สอนในฐานะโค้ชจัดตั้งทีมขนาดเล็ก (จ านวนทีมละ 4-5 คน) และก าหนดให้ผู้เรียนในฐานะ
ผู้เล่นเลือกเข้าเป็นสมาชิกในทีม โดยที่แต่ละทีมจะต้องมีประเภทของผู้เล่นหลายประเภทปะปนกันใน
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ทีมอย่างน้อยประเภทละ 1 คน โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ ระบบจัดตั้งทีม (Team 
Setup) ในระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.3 การเรียนรู้ระยะที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops) เป็นระยะที่ผู้สอนใน
ฐานะโค้ชด าเนินการเรียนการสอนโดยก าหนดให้ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้องท าใน
วิชาที่เรียน ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้จะมีการท างานงานเป็นวงรอบโดยมีสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรม
อย่างต่อเนื่อง โดยแต่ละรอบจะมีระดับความยากและความท้าทายที่สูงขึ้นตามล าดับ ระหว่างวงรอบ
การท ากิจกรรมการเรียนรู้จะมีบททดสอบให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง ซึ่งระยะวัฏจักรกิจกรรม 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4-11 ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 4-11 การเรียนรู้ระยะที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง

บนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
 

4.2.1.3.1 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3.1 ก าหนดภารกิจ (Task) เป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนใน
ฐานะโค้ชก าหนดและหมอบหมายภารกิจรายบุคคล และภารกิจของทีม ที่ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นจะต้อง
ท าเป็นการส่วนตัว และต้องท าร่วมกับทีม โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ การประกาศ 
เอกสาร สื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบปกติ การจัดการภารกิจ (Assignments) และการจัดการ
เนื้อหาการเรียนรู้ (Class Contents Management) ในระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้
กลไกของเกม 

4.2.1.3.2 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3.2 เสริมแรงจูงใจ (Motivation) เป็นขั้นตอนที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชชี้แจงเป้าหมาย กฎเกณฑ์ และเงื่อนไขต่าง ๆ ของภารกิจที่ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น
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จะต้องปฏิบัติตาม และผลตอบแทนที่จะได้รับถ้าสามารถท าภารกิจรายบุคคล และภารกิจของทีมได้
ส าเร็จ นอกจากนี้อาจมีการใช้ผลลัพธ์ หรือผลสะท้อนกลับที่ได้จากกิจกรรมในครั้งที่ผ่านมาช่วยเป็น
แรงกระตุ้นเพ่ือเสริมแรงจูงใจในการท ากิจกรรมปัจจุบัน โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ 
การประกาศในห้องเรียนแบบปกติ และกลไกของเกม เช่น แถบแสดงความก้าวหน้า ระดับ (Level) 
คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ป้ายแสดงสถานะ (Badges) และกระดานผู้น า 
(Leaderboards) ในระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.3.3 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3.3 ปฏิบัติการ (Action) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนใน
ฐานะผู้เล่นเริ่มท าภารกิจรายบุคคล และร่วมท าภารกิจของทีมที่ได้รับหมอบหมายให้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย กฎเกณฑ์ และเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ โดยมีผู้สอนคอยเป็นโค้ชให้ความช่วยเหลือและค าแนะน า
ตลอดเวลาการท าภารกิจ โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ เอกสาร สื่อการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนแบบปกติ  โปรแกรมที่สนับสนุนการท างานร่วมกัน (Cloud-based Collaborative 
Application) พ้ืนที่เก็บข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage) และระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์
ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.3.4 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3.4 ให้รางวัล (Reward) เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนใน
ฐานะโค้ชสังเกตพฤติกรรมและตรวจสอบผลงานผู้เรียนในฐานะผู้เล่นตามกฎเกณฑ์ เงื่อนไข และ
คุณภาพที่ได้ก าหนดไว้ และพิจารณาให้รางวัลแก่ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น  และทีม โดยวิธีการและ
เครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ กลไกของเกม เช่น แถบแสดงความก้าวหน้า ระดับ (Level) คะแนน
ประสบการณ์  ( Experience Points: XP)  ป้ ายแสดงสถานะ ( Badges)  และกระดานผู้ น า  
(Leaderboards) ในห้องเรียนแบบปกติ และระบบจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.3.5 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 3.5 ให้ผลตอบกลับ (Feedback) เป็นขั้นตอนที่
ผู้สอนในฐานะโค้ชให้ข้อเสนอแนะในด้านบวกแก่ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น และทีม หลังจากท าภารกิจเสร็จ 
โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้คือ การแจ้งด้วยวาจาหรือภาษามือในห้องเรียนแบบปกติ  
และระบบข้อความส่วนตัว (Personal Message) ระบบให้ผลตอบกลับ (Feedback) ในระบบจัดการ
เรียนการสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม 

4.2.1.4 การเรียนรู้ระยะที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame) เป็นระยะที่ผู้สอนในฐานะ
โค้ชเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นได้น าเสนอสิ่งต่าง ๆ ที่ได้ท าในช่วงตลอดการเรียนรู้ที่ผ่านมาซึ่ง
เป็นการทบทวน รวบรวม จัดระเบียบ ให้ความคิดเห็นที่เกี่ยวกับผลงานของตนเองและทีม การเรียนรู้
ระยะหอเกียรติยศ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังแสดงไว้ในภาพที่ 4-12 ดังนี้ 
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ภาพที่ 4-12 การเรียนรู้ระยะที่ 4 หอเกียรติยศ ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์ฯ 
 

4.2.1.4.1 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่  4.1 น าเสนอความส าเร็จของผู้ เล่น (Player 
Achievements) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียน (ในฐานะผู้เล่น) น าเสนอผลงานรายบุคคล และผู้สอน (ใน
ฐานะโค้ช) ประเมิน และประกาศความส าเร็จของผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยวิธีการและเครื่องมือที่ใช้
ในขั้นตอนนี้คือ ในห้องเรียนแบบปกติจะใช้การน าเสนอหน้าชั้นเรียน (Face-to-face Presentation) 
หรือแฟ้มสะสมงานส่วนบุคคล (Personal Portfolio) ส่วนห้องเรียนเสมือนจริงจะใช้การน าเสนอแบบ
เสมือนจริง (Virtual Presentation) หรือแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคล (Personal e-
Portfolio) โปรแกรมประยุกต์บนคลาวด์ (Cloud-based Application) ระบบจัดการเรียนการสอน
บนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม แบบวัดความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s 
Engagement Assessment) และแบบวัดความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Enjoyment 
Assessment) 

4.2.1.4.2 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่  4.2 น าเสนอความส าเร็จของทีม (Team 
Achievements) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนในฐานะผู้เล่นร่วมกันกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในทีมน าเสนอผลงาน
ของทีม และผู้สอนในฐานะโค้ชจะประเมิน และประกาศความส าเร็จของทีม โดยวิธีการและเครื่องมือ
ที่ ใช้ ในขั้นตอนนี้คือ  ในห้องเรียนแบบปกติจะใช้การน าเสนอหน้าชั้น เรียน ( Face-to-face 
Presentation) หรือแฟ้มสะสมงานส่วนบุคคล (Team portfolio) ส่วนห้องเรียนเสมือนจริงจะใช้การ
น าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) หรือแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคล 
(Team e-Portfolio) โปรแกรมประยุกต์บนคลาวด์ (Cloud-based Application) ระบบจัดการเรียน
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การสอนบนคลาวด์ที่ใช้กลไกของเกม แบบวัดทักษะการท างานเป็นทีมด้วยตนเอง (Learner's 
Teamwork Skills Self-Assessment) และแบบวัดทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนร่วมทีม 
(Learner's Teamwork Skills Peer-Assessment) 

4.2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการ
เรียนการสอน ด้านเกมิฟิเคชันหรือกิจกรรมเกมการเรียนรู้ ด้านการท างานเป็นทีม ด้านการเรียนรู้
ร่วมกัน และด้านเทคโนโลยีคลาวด์ จ านวน 5 ท่าน พิจารณาและประเมินความเหมาะสม ได้ผลการ
ประเมินที่ได้แสดงในตารางที่ 4-3 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนการเรียนรู้  
ผลการประเมิน 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. 
ความ

เหมาะสม 
1. ระยะน าพาเข้าสู่การเรียนรู ้(Onboarding) 4.60 0.49 มากที่สุด 

1.1 ขั้นตอนแนะน าเบื้องต้น (Introduction) 4.00 0.89 มาก 
1.2 ขั้นตอนลงทะเบียน (Registration) 4.00 0.89 มาก 

2. ระยะก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization) 4.80 0.40 มากที่สุด 
2.1 ขั้นตอนก าหนดลักษณะผู้เล่น (Player Type) 4.60 0.49 มากที่สุด 
2.2 ขั้นตอนจัดตั้งทีม (Team Organization) 4.80 0.40 มากที่สุด 

3. ระยะวัฏจกัรกิจกรรม (Activity Loops) 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task) 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.3 ขั้นตอนปฏิบัติการ (Action) 4.00 0.89 มาก 
3.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 4.80 0.40 มากที่สุด 

4. ระยะหอเกียรติยศ (Hall of Fame) 4.60 0.49 มากที่สุด 
4.1 ขั้นตอนน าเสนอความส าเร็จของผู้เล่น (Player Achievements) 4.00 0.89 มาก 
4.2 ขั้นตอนน าเสนอความส าเร็จของทีม (Team Achievements) 4.60 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.56 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-3 แสดงความเหมาะสมของระยะการเรียนรู้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน

จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรีที่ออกแบบตาม
กรอบแนวคิดฯ โดยทั้ง 4 ระยะการเรียนรู้ได้ผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และ
ขั้นตอนในแต่ละระยะการเรียนรู้มีผลการประเมินไปในทิศทางเดียวกันคือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, 𝑆. 𝐷. = 0.56) (รายละเอียดในภาคผนวก ค) ซึ่งแสดงว่าการออกแบบรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
ผู้เรียนปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดฯ มีความเหมาะสมมากที่สุดในการน าไปใช้พัฒนาระบบการเรียนรู้
ได ้
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4.3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 

ผลการวิจัยในส่วนนี้ประกอบด้วยการส ารวจความต้องการของผู้เรียน และการพัฒนาระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ และตามความต้องการของผู้เรียน ดังแสดงในภาพที่ 4-13 และมี
รายละเอียดดังนี้ 

 
ภาพที่ 4-13 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบน

เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี 
 

4.3.1 ผลการส ารวจความต้องการของผู้เรียน ได้มาจากการศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับประสบการณ์
ในการเล่นเกมของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยด าเนินการให้ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตท า
แบบสอบถามแบบออนไลน์ เพ่ือศึกษาความคิดเห็นและพฤติกรรมเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการ
เล่นเกม ระดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกม และการจัดล าดับความชอบประสบการณ์การเล่น
เกม เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนปริญญาตรี ผลการส ารวจความต้องการของ
ผู้เรียนมีดังนี้ 

4.3.1.1 ผลการศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิตด้านข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการเล่นเกมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 231 คน ได้น าเสนอตัวอย่าง
แผนภูมิแสดงผลการศึกษาเบื้องต้นด้านข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับการเล่นเกม ไว้ในภาพที่ 4-14 ถึง 4-16 

 
ภาพที่ 4-14 แผนภูมิวงกลมแสดงอัตราส่วนความถี่ในการเล่นเกมของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 
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ภาพที่ 4-15 แผนภูมิวงกลมแสดงอัตราส่วนวิธีเล่นเกมของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 

 

 
ภาพที่ 4-16 แผนภูมิวงกลมแสดงอัตราส่วนทัศนคติที่เก่ียวกับเนื้อเรื่องในเกมของผู้เรียน

ระดับปริญญาบัณฑิต 
 

จากภาพที่ 4-14 ถึง 4-16 พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (56.3%) ส่วนใหญ่เล่น
เกมทุกวัน (60.0%) เล่นเกมแบบเล่นสนุก ๆ ไม่จริงจัง (53.2%) ชอบเล่นเกมร่วมกันเป็นทีมในระบบ
อินเทอร์เน็ต (27.0%) มีทัศนคติเกี่ยวกับเนื้อเรื่อง (Storyline) ในเกมมีว่าความส าคัญมากและมี
ผลกระทบกับความสนุกของเกม (36.4%) และกลุ่มตัวอย่างได้ระบุตัวอย่างชื่อเกมที่ชื่นชอบไว้จ านวน
มากซึ่งส่วนใหญ่พบว่าเป็นเกมแนววางแผนต่อสู้ (Role-playing Games: RPGs) มีการสวมบทบาท
เป็นตัวละคร มีการเล่นเป็นทีม ใช้ภาพกราฟิกที่ซับซ้อนสวยงาม และใช้เสียงประกอบในเกมเพ่ือสร้าง
บรรนากาศความสนุกและตื่นเต้น เช่น เกม Warcraft III เกม StarCraft II เกม The Sims และเกม 
Heroes of Newerth (HON) เป็นต้น  

4.3.1.2 ผลการศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับประสบการณ์ในการเล่นเกมของผู้เรียนระดับ
ปริญญาบัณฑิตด้านระดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 231 คน ได้
น าเสนอตัวอย่างแผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาระดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกม ได้แสดง
ไว้ในภาพที่ 4-17 ถึง 4-19  
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ภาพที่ 4-17 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาระดับความชอบต่อสู้กับศัตรูระดับหัวหน้า 

 

 
ภาพที่ 4-18 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาระดับความชอบการเล่นเกมเป็นทีมแบบออนไลน์ 

 

 
ภาพที่ 4-19 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาระดับความชอบการแข่งขันกับเพ่ือนในเกม 
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จากภาพที่ 4-17 ถึง 4-19 พบว่ากลุ่มตัวอย่าง 1 ใน 3 ชอบส ารวจพื้นที่ในเกมเพ่ือค้นหา
สิ่งต่าง ๆ มากที่สุด (32.5%) รู้สึกเฉย ๆ ถ้าต้องวิ่งหนีศัตรูหรือสิ่งต่าง ๆ ที่น่ากลัวในเกม (39.4%) 
ชอบคิดหาวิธีในการไขปริศนาที่ซับซ้อนและท้าทายในเกมมาก (34.2%) ชอบต่อสู้เพ่ือเอาชนะศัตรู
ระดับหัวหน้า (Boss Battle) มากที่สุด (43.3%) ชอบเล่นเป็นกลุ่มแบบออนไลน์หรือในห้องเดียวกัน
มากที่สุด (42.4%) ชอบการโต้ตอบอย่างรวดเร็วในสถานการณ์ที่น่าตื่นเต้น มากที่สุด (34.2%) ชอบ
เดินชมบรรยากาศเพลิดเพลินกับทัศนียภาพในเกม มากที่สุด (38.1%) ชอบควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในขณะ
เคลื่อนที่ด้วยความเร็ว มากที่สุด (32.0%) ชอบวางแผนกลยุทธ์บัญชาการในเกม มากที่สุด (33.8%) 
ชอบการแข่งขันกับเพ่ือนในเกม มากที่สุด (39.4%) ชอบพูดคุยกับผู้เล่นคนอ่ืนในเกม มากที่สุด 
(29.4%) ชอบค้นหาสิ่งของมาเก็บสะสมให้ครบ มากที่สุด (40.7%) รู้สึกเฉย ๆ กับความหวาดเสียวใน
เกม (38.1%) อยากรู้อยากเห็นในสิ่งที่เป็นความลับในเกม มากที่สุด (32.9%) รู้สึกเฉย ๆ กับความ
หวาดกลัวหรือการถูกรบกวนจิตใจในเกม (37.2%) ชอบคิดหาวิธีการท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตัวเอง มาก 
(37.2%) ชอบท าภารกิจท้าทายซ้ าหลังจากประสบความล้มเหลวมาหลายครั้ง มากที่สุด (35.9%) รู้สึก
เฉย ๆ กับการให้ความร่วมมือกับคนที่ไม่รู้จักในเกม (34.2%) และชอบท าให้ทุกอย่างส าเร็จหรือเสร็จ
สมบูรณ์ มากที่สุด (48.9%) 

4.3.1.3 ผลการศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับประสบการณ์ในการเล่นเกมของผู้เรียนระดับ
ปริญญาบัณฑิตในส่วนของการจัดล าดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
231 คน ได้แสดงไว้ในตารางที่ 4-4  
 
ตารางท่ี 4-4 ผลการศึกษาการจัดล าดับความชอบประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียนระดับ

ปริญญาบัณฑิต 
อันดับที่ ประสบการณ์การเล่นเกม อัตราส่วน 

1 (ดีที่สุด) ความตื่นเต้นกับสิ่งอัศจรรย์หรือสิ่งสวยงามในเกม 27.0% 
2 การต่อสู้แข่งขันจนประสบความส าเร็จ 26.0% 
3 การคิดหาวิธีแก้ปริศนายากหรือซับซ้อน 15.0% 
4 การเอาชนะคู่ต่อสู้ในการประลองท่ียากมาก 13.0% 
5 ความสามัคคีกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 11.0% 
6 การเคลื่อนที่ด้วยความเร็วสูงหรือความหวาดเสียว 6.0% 

7 (แย่ที่สุด) ความหวาดกลัวสยองขวัญหรือตื่นเต้นมาก ๆ 2% 
 

ตัวอย่างแผนภูมิแสดงผลการศึกษาเบื้องต้นด้านการจัดล าดับความชอบประสบการณ์
การเล่นเกมของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-20 
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ภาพที่ 4-20 แผนภูมิวงกลมแสดงอัตราส่วนการจัดล าดับของประสบการณ์การเล่นเกมของ

ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 
 

จากภาพที่ 4-20 พบว่ากลุ่มตัวอย่างจัดล าดับให้ความตื่นเต้นกับสิ่งอัศจรรย์หรือสิ่ง
สวยงามในเกมเป็นประสบการณ์การเล่นเกมที่ดีที่สุดอันดับที่ 1 (27.0%) การต่อสู้แข่งขันจนประสบ
ความส าเร็จเป็นประสบการณ์การเล่นเกมท่ีดีที่สุดอันดับที่ 2 (26.0%) และการคิดหาวิธีแก้ปริศนายาก
หรือซับซ้อนเป็นประสบการณ์การเล่นเกมท่ีดีที่สุดอันดับที่ 3 (15.0%) 

4.3.2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี ได้มาจากผล
การศึกษาความต้องการของผู้เรียนร่วมกับรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดฯ ผล
การพัฒนาระบบการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ การก าหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล เพ่ือน าไปใช้ทดลอง
ระบบการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนจริง มีรายละเอียดดังนี้ 

4.3.2.1 ผลการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ข้อมูลรายวิชาส าหรับทดลองใช้ระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ คือ รายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วย 
สตอรีบอร์ด (Script Writing and Storyboard) จ านวนหน่วยกิต 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.
บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต โปรแกรมวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม ได้จัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 1/2559 ตัวอย่างข้อมูลรายวิชาประกอบด้วย ข้อมูล
ของรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์รายวิชา ผลที่ ได้จากการเรียนรู้ วิธีการสอน และวิธีการ
ประเมินผล ภาพที่ 4-21 แสดงตัวอย่างข้อมูลรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ง) 
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ภาพที่ 4-21 ตัวอย่างข้อมูลรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 

 
4.3.2.2 ผลการก าหนดหน่วยการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ส าหรับทดลองใช้ระบบการ

เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วย 
สตอรีบอร์ด ซึ่งมีจ านวน 10 หน่วยการเรียนรู้ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ประกอบด้วย ข้อมูลของ
รายวิชา ล าดับที่ของหน่วยการเรียนรู้ และชื่อของหน่วยการเรียนรู้ ภาพที่ 4-22 แสดงตัวอย่างหน่วย
การเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (รายละเอียดอยู่ใน
ภาคผนวก*ง) 
 



115 
 

 
ภาพที่ 4-22 ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตาม

รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
 

4.3.2.3 ผลการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของ 4 ระยะการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
4 ระยะการเรียนรู้ส าหรับการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 
7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
แต่ละระยะการเรียนรู้ประกอบด้วย ข้อมูลของรายวิชา สาระส าคัญของการเรียนรู้ จุดประสงค์การ
เรียนรู้ ผลที่ได้จากการเรียนรู้ ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ (ในส่วนขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้
ประกอบด้วย การก าหนดภารกิจ การเสริมแรงจูงใจ การปฏิบัติการ การให้รางวัล และการให้ผลตอบ
กลับ) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ ภาพที่ 4-23 แสดงตัวอย่าง
แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับระยะการเรียนรู้ที่ 3 ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ง) 
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ภาพที่ 4-23 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับระยะการเรียนรู้ที่ 3 ของรายวิชาที่ทดลองใช้

ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
 

4.3.2.4 ผลการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับการ
ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการ
น าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมที่มีอยู่เดิม หรือออกแบบกิจกรรมขึ้นมาใหม่ 
ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้น ากิจกรรมการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิมผสมผสานกับการเรียนรู้โดยการใช้เกม (Game-
based Learning Activity) ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยส่วนประกอบเดียวกันกับ
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แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ 4 ระยะการเรียนรู้ คือ ข้อมูลของรายวิชา สาระส าคัญของการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ผลที่ได้จากการเรียนรู้ ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและอุปกรณ์การ
เรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ คือ เกมศิลปะชื่อ “Roll 
a Haring” โจทย์ก าหนดให้ผู้เรียนวาดภาพที่มีส่วนประกอบ 6 ส่วน จากการโยนลูกเต๋า 6 ครั้ง ภาพที่ 
4-24 แสดงตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิ
เคชั่นฯ (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ง) 
 

 

 
ภาพที่ 4-24 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ

เกมมิฟิเคชั่นฯ 
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4.3.2.5 ผลการเขียนแผนการใช้สื่อการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ส าหรับการทดลองใช้ระบบ
การเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วย
สตอรีบอร์ด ผู้สอนสามารถใช้สื่อการเรียนรู้เดิม หรือสร้างสื่อการเรียนรู้ขึ้นมาใหม่ ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้น า
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิมผสมผสานกับสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบอินโฟกราฟิก (Infographic) ที่เน้น
การสรุปเนื้อหาความรู้ให้สั้นและใช้ภาพเพ่ือสื่อความหมาย สื่อการเรียนรู้แบบนี้ช่วยให้ผู้เรียนใช้เวลา
ศึกษาเนื้อหาในห้องเรียนน้อยลงแต่ยังคงได้ความคิดรวบยอดของเนื้อหาซึ่งผู้เรียนสามารถค้นคว้าหา
ความรู้เพ่ิมเติมนอกห้องเรียนด้วยตนเองได้ ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ประกอบด้วย ชื่อเรื่องสื่อการเรียนรู้ 
ที่มาของสื่อการเรียนรู้ และตัวสื่อการเรียนรู้รูปแบบอินโฟกราฟิก ภาพที่ 4-25 แสดงตัวอย่างสื่อการ
เรียนรู้รูปแบบอินโฟกราฟิกเรื่อง “รูปร่างและรูปทรง” ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ง) 
 

 
ภาพที่ 4-25 ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้รูปแบบอินโฟกราฟิกของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการ

เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
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4.3.2.6 ผลการเขียนแผนการใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้  อุปกรณ์ที่ใช้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ ในรายวิชา 
7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด ผู้สอนสามารถใช้อุปกรณ์เดิม หรือ
จัดหาอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้ใหม่ ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมประยุกต์ที่ท างานบนเว็บ (Web 
Application) มาใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เช่น ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้น าเสนอ
ไว้ข้างต้น เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องวาดภาพโดยใช้แนวคิดเรื่องรูปร่างและรูปทรง ผ่านเกมศิลปะชื่อ 
“Roll a Haring” ในการท ากิจกรรมนี้ผู้เรียนต้องใช้ลูกเต๋าเป็นอุปกรณ์เสริม ผู้สอนสามารถเลือกใช้
ลูกเต๋าจริงหรือลูกเต๋าเสมือนจริงที่สามารถหาใช้ได้ง่ายในอินเทอร์เน็ต โปรแกรมนี้สามารถท างานบน
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ทโฟน ได้  ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้
ประกอบด้วย ชื่ออุปกรณ์ที่ใช้ ที่มาอุปกรณ์ที่ใช้ และตัวอุปกรณ์ที่ใช้ ภาพที่ 4-26 แสดงตัวอย่าง
อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
(รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ง) 
 

 
ภาพที่ 4-26 ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการ

เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
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4.3.2.7 ผลการสร้างเครื่องมือประเมินผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นฯ ประกอบด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมด้วยตนเอง แบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมโดยเพ่ือนร่วมทีม แบบสอบถามความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และแบบสอบถาม
ความสนุกกับการเรียน ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือประเมินผลทั้งหมดให้อยู่ในรูปแบบออนไลน์เพ่ืออ านวย
ความสะดวกให้กับผู้ตอบแบบประเมิน เครื่องมือประเมินผลได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-27 ถึง ภาพที ่4-30 
(รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก*ข) 
 

 
ภาพที่ 4-27 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมด้วยตนเอง 

 

 
ภาพที่ 4-28 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม 
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ภาพที่ 4-29 แบบสอบถามความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน 

 

 
ภาพที่ 4-30 แบบสอบถามความสนุกกับการเรียน 

 
4.3.2.8 ผลการใช้เครื่องมือที่มีคุณสมบัติสอดคล้องกับระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาและความ

ต้องการของผู้เรียน เครื่องมือที่ผู้วิจัยพิจารณาว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด คือ โปรแกรม Classcraft 
(ภาพที่ 4-31) เป็นโปรแกรมที่ท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมท่อง
อินเทอร์เน็ต (Web Browser) และโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์พกพาได้ โปรแกรม Classcraft สามารถ
ท างานได้ในหลายอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน เป็นต้น (คู่มือการ
ใช้โปรแกรม Classcraft อยู่ในภาคผนวก จ) 
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ภาพที่ 4-31 หน้าจอโปรแกรม Classcraft ที่ใช้ในการทดลองระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่นฯ 
 
4.4 ผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ 

ผลการวิจัยในส่วนนี้ประกอบด้วยผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้ เรียน ผล
การศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน และผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนของ
ผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

4.4.1 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชัน แบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ จากขั ้นตอนการวิจ ัยขั ้นตอนที ่ 3 ผู ้ว ิจ ัย ได้ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ
ประสบการณ์การเล่นเกมของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ท าให้ได้ข้อมูลความต้องการของระบบ 
(Requirements) ที่น ามาพ ัฒนา ร ะบบกา ร เ ร ีย น รู ้ต า ม ร ูป แบบ เ กมม ิฟ ิเ ค ช ัน ฯ  ร ่ว มก ับ
ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้ระบบการเรียนรู ้ที่
เหมาะสมกับบริบทของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่เป็นกลุ ่มตัวอย่าง จากนั ้นในขั ้นตอน
ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ผู้วิจัยได้เลือกเครื่องมือที่พัฒนาบน
เทคโนโลยีคลาวด์ซึ่งมีคุณสมบัติสอดคล้องและรองรับกับระบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาแล้วน ามา
ปร ับแต่ง  (Customize)  รายละเอียดต่าง  ๆ  ให ้เหมาะสม เครื ่องม ือที ่ใช ้ค ือ โปรแกรม 
Classcraft ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้งานผ่านโปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ต (Web Browser) เช่น 
Chrome  และ Safari  เป็นต้น สามารถท างานบนอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น คอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคล (บนระบบปฏิบัติการ Windows  และ OS X ) แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน 
เป็นต้น นอกจากนี ้สามารถใช้ Classcraft ในรูปแบบแอพพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์พกพา 
(Companion Apps) ได้ทั้งระบบ Android  และ iOS  ภาพที่ 4-32 แสดงตราสัญลักษณ์ 
หน้าจอ Web Site และการท างานของโปรแกรม Classcraft บนอุปกรณ์ต่าง ๆ 
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ภาพที่ 4-32 ตราสัญลักษณ์ หน้าจอ Web Site และการท างานของโปรแกรม Classcraft 

บนอุปกรณ์ต่าง ๆ  
 

4.1.1.1 โปรแกรม Classcraft เป็นโปรแกรมระบบจัดการเรียนรู้ที่ใช้กลไกของเกม (Gamified 
Learning Management System: g-LMS) ที่ท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ โปรแกรม Classcraft ถูก
สร้างขึ้นมาเพ่ือรองรับการประยุกต์ใช้หลักการเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอน จุดประสงค์
หลักของการใช้โปรแกรม Classcraft ในการเรียนการสอน คือ การปรับเปลี่ยนการเรียนรู้ของผู้เรียน
ในห้องเรียนปกติตลอดรายวิชาในปีการศึกษาให้เป็นการเล่นเกม ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมและสื่อการ
เรียนการสอนของรายวิชาที่มีอยู่เดิมและใช้โปรแกรม Classcraft เป็นเครื่องมือในการจัดการ ควบคุม 
เฝ้าสังเกต และประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในห้องเรียน จุดส าคัญคือ กลไก ตัวขับเคลื่อน 
และความน่าสนใจของเกมซึ่งเป็นเอกลักษณ์ส าคัญที่มีอยู่ในโปรแกรม Classcraft จะช่วยส่งเสริมการ
ท างานเป็นทีม สร้างความมุ่งมั่นและผูกพัน และเพ่ิมความสนุกในการเรียนของผู้เรียน ดังแสดงในภาพ
ที่ 4-33 ถึงภาพท่ี 4-36  

 
ภาพที่ 4-33 บรรยากาศผู้สอนแนะน าโปรแกรม Classcraft ให้ผู้เรียน 
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ภาพที่ 4-34 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Classcraft ของผู้สอน 

 

 
ภาพที่ 4-35 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Classcraft ของผู้เรียน  

 

 
ภาพที่ 4-36 บรรยากาศการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนด้วยโปรแกรม Classcraft 

 

4.1.1.2 บทบาทและหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม 
Classcraft ผู้สอนรับบทบาทเป็นผู้ควบคุมเกม (Game Master: GM) ท าหน้าที่จัดการการเรียนรู้ 
ควบคุม เฝ้าสังเกต และประเมินพฤติกรรมการท างานของผู้เรียนตลอดเวลาที่อยู่ในและนอกห้องเรียน 
ดังแสดงในภาพที ่4-37 ถึง ภาพที่ 4-40 
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ภาพที่ 4-37  หน้าจอผู้สอนลงทะเบียนสู่โปรแกรม Classcraft 

 

 
ภาพที่ 4-38  หน้าจอผู้สอนสร้างห้องเรียนเสมือนจริงในโปรแกรม Classcraft 

 

 
ภาพที่ 4-39  หน้าจอผู้สอนเพิ่มข้อมูลผู้เรียนลงในโปรแกรม Classcraft 
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ภาพที่ 4-40 การเฝ้าสังเกตพฤติกรรมและให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

 
ในส่วนของผู้เรียนรับบทบาทเป็นผู้เล่น (Game Players) มีหน้าที่ท ากิจกรรมการเรียนรู้และ

ประพฤติตนให้ดีที่สุด โดยผู้เรียนรับหน้าที่เป็นตัวละครต่าง ๆ ในเกม (Characters) ด้วยการท า
แบบสอบถามจ าแนกผู้เรียน (BrainHex’s Player Types Questionnaires) ซึ่งมี 3 ประเภท คือ (1) 
นักเวทย์ (Mage) รับหน้าที่ดูแลให้สมาชิกในทีมมีก าลังเพียงพอที่จะใช้พลังวิเศษ (2) นักรบ (Warrior) 
รับหน้าที่ปกป้องสมาชิกในทีมจากการถูกลดคะแนน HP และ (3) ผู้รักษา (Healer) รับหน้าที่ฟ้ืนฟู
สภาพของสมาชิกในทีม ผู้เรียนสามารถปรับแต่งลักษณะของตัวละครของตนเองได้ ดังแสดงในภาพที่ 
4-41 ถึง ภาพที่ 4-46 

 
ภาพที่ 4-41  หน้าจอผู้เรียนลงทะเบียนสู่โปรแกรม Classcraft 

 

 
ภาพที่ 4-42  หน้าจอผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนจริง 
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ภาพที่ 4-43 การจ าแนกผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม BrainHex’s Player Types 

Questionnaires 
 

 
ภาพที่ 4-44 การเลือกตัวละคร (Characters) ตามผลการจ าแนกผู้เรียน 

 

 
ภาพที่ 4-45 หน้าจอการก าหนดลักษณะของตัวละคร 
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ภาพที่ 4-46 ผู้เรียนลงนามในสัญญายอมรับการใช้โปรแกรม Classcraft  

 
เมื่อผู้เรียนรับบทบาทเป็นตัวละครต่าง ๆ แล้ว ผู้สอนจะจัดให้ผู้เรียนเข้าร่วมเป็นสมาชิกในทีม 

(Team) ทีมที่มีประสิทธิภาพใน Classcraft ต้องมีตัวละครที่มีคุณลักษณะแตกต่างผสมกัน โดย
ก าหนดให้ 1 ทีมต้องมีตัวละครแต่ละประเภทอย่างน้อย 1 ตัว ดังแสดงในภาพที่ 4-47  

 
ภาพที่ 4-47 การจัดสมาชิกในทีม (Teams) 

 

ในระหว่างการเรียนรู้ในห้องเรียนผู้เรียนจะต้องร่วมมือกันท ากิจกรรมต่าง ๆ ของตนเองและ
ของทีมเพ่ือให้ได้คะแนนXP หรือ GP ได้เลื่อนขั้น (Level up) และได้พลังวิเศษ (Powers) ที่สามารถ
ใช้ประโยชน์ในการท ากิจกรรมในห้องเรียนได้ ผู้สอนสามารถใช้สื่อ อุปกรณ์ และเครื่องมือต่าง ๆ ใน
การจัดกิจกรรม ดังแสดงในภาพที่ 4-48 ถึง ภาพที่ 4-54  
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ภาพที่ 4-48 บรรยากาศมอบหมายภารกิจการเรียนรู้ในผู้เรียนในห้องเรียน 

 

 
ภาพที่ 4-49 บรรยากาศการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยโปรแกรม Classcraft 

 

 
ภาพที่ 4-50 บรรยากาศการการท ากิจกรรมการเรียนรู้ส่วนบุคคลในห้องเรียน 
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ภาพที่ 4-51 บรรยากาศการท ากิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีมในห้องเรียน 

 

 
ภาพที่ 4-52 บรรยากาศการท ากิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีมหน้าห้องเรียน 

 

 
ภาพที่ 4-53 หน้าจอของเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 
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ภาพที่ 4-54 บรรยากาศการใช้สื่อและอุปกรณ์ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 

 
4.1.1.3 กฎเกณฑ์เบื้องต้นส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน หน้าที่ส าคัญของผู้สอนใน

ฐานะโค้ช คือ การเฝ้าสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนเพ่ือพิจารณาเพ่ิม ลด และแก้ไขคะแนนต่าง ๆ ของ
ผู้เรียนตามกรณีต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นตลอดเวลาที่อยู่ในห้องเรียน ตามแนวคิดของเกมสิ่งส าคัญคือผู้สอน
จะต้องให้ผลตอบกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียนในทันทีที่แสดงพฤติกรรมนั้น ภาพที่ 4-55 แสดง
ตัวอย่างปุ่มที่ผู้สอนกดเพ่ือเพ่ิม ลบ หรือแก้ไขคะแนนต่าง ๆ ของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ 4-55 ตัวอย่างปุ่มที่ผู้สอนกดเพ่ือเพ่ิม ลบ หรือแก้ไขคะแนนต่าง ๆ ของผู้เรียน 

 
ในการเฝ้าสังเกตพฤติกรรมด้านบวกของผู้ เรียน ผู้สอนสามารถพิจารณาให้คะแนน

ประสบการณ์ (Experience Points: XP ) ตามกรณีต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน เช่น การตอบค าถามได้อย่าง
ถูกต้องในห้องเรียน การกล้าถามค าถามที่ดี และการช่วยเหลือเพ่ือนร่วมทีม เป็นต้น การได้คะแนน 
XP เพ่ิมขึ้นท าให้ผู้เรียนรับรู้ความก้าวหน้าของตนเอง เมื่อได้คะแนน XP ถึงจ านวนที่ก าหนด ผู้เรียน
จะได้เลื่อนขั้นและสามารถเรียนรู้พลังวิเศษใหม่ได้ ผู้เรียนสามารถเพ่ิมและใช้พลังวิเศษในการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การใช้ตัวช่วยในการสอบ การช่วยปกป้องเพ่ือนร่วมทีม และการใช้สิทธิพิเศษ
อ่ืน ๆ ในห้องเรียน เป็นต้น ผู้เรียนสามารถใช้พลังวิเศษได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีคะแนนปฏิบัติการ (Action 
Points: AP ) เพียงพอ ซึ่งผู้เรียนจะได้รับคะแนน AP เพ่ิมขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืนหรือ
ได้จากเพ่ือนร่วมทีม ในส่วนนี้เป็นกลไกส าคัญประการแรกในแนวคิดของเกม คือ การให้ผลตอบแทน 
(Reward) ในรูปแบบต่าง ๆ แก่ผู้เล่นเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความพอใจและอยากกระท ากิจกรรมนั้น
ต่อไป ภาพที่ 4-56 แสดงตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาเพิ่มคะแนนประสบการณ์ (XP) ของผู้เรียน 
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ภาพที่ 4-56 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (XP) 

 

ในการเฝ้าสังเกตพฤติกรรมด้านลบของผู้เรียน ผู้สอนสามารถพิจารณาลดคะแนนสุขภาพ 
(Health Point: HP ) ของผู้เรียนลงตามกรณีที่เกิดขึ้น เช่น การแกล้งเพ่ือน การไม่ส่งงาน หรือ
การเข้าห้องเรียนสาย เป็นต้น ตามแนวคิดของเกมได้ใช้กฎเกณฑ์ (Rules) ในควบคุมให้ผู้เล่นปฏิบัติ
ตามเพ่ือให้เกิดความเรียบร้อยในระหว่างการเล่นเกมให้สามารถบรรลุเป้าหมาย (Goals) ที่ต้องการได้ 
กลไกส่วนนี้ผู้สอนสามารถใช้ควบคุมความเป็นระเบียบเรียบร้อยในการเรียนรู้ในห้องเรียนได้เช่นกัน  
ภาพที่ 4-57 แสดงตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาลดคะแนนสุขภาพ (HP) ของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ 4-57 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาลดคะแนนสุขภาพ (HP)  

 
เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรมไม่ดี เช่น การเข้าเรียนสาย ผู้สอนจะพิจารณาลดคะแนน HP ของ

ผู้เรียนหรือทีมของผู้เรียนในทันที ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้เพ่ือนร่วมทีมที่มีพลังวิเศษและมีคะแนน AP 
เพียงพอ สามารถช่วยเพื่อนร่วมทีมให้รอดพ้นจากการถูกลดคะแนน HP ได้ แต่ถ้าไม่มีเพ่ือนร่วมทีมคน
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ใดสามารถช่วยเหลือได้จะส่งผลให้ผู้เรียนหรือทีมนั้นถูกลดคะแนน HP ในทันที ภาพที่ 4-58 แสดง
หน้าจอผู้เรียนถูกลดคะแนน HP จากการเข้าห้องเรียนสาย 

 
ภาพที่ 4-58 หน้าจอผู้เรียนถูกลดคะแนน HP จากการเข้าห้องเรียนสาย 

 

ถ้าผู้เรียนไม่ปรับปรุงความประพฤติให้ดีขึ้น คะแนน HP ของผู้เรียนจะลดลงไปเรื่อย ๆ จนใน
ที่สุดคะแนน HP จะหมดลง ซึ่งท าให้ผู้เรียนตกอยู่ในสถานะแพ้ในเกม (Fall in Battle) ผู้สอนจะเปิด
โอกาสให้เพ่ือนร่วมทีมที่มีพลังวิเศษและมีคะแนน AP เพียงพอ สามารถช่วยเพ่ือนร่วมทีมให้รอดพ้น
จากการแพ้ในเกม แต่ถ้าไม่มีเพ่ือนร่วมทีมคนใดช่วยเหลือได้จะส่งผลให้ผู้เรียนคนนั้นแพ้ในเกมและ
ได้รับค าสาปทันที และที่ส าคัญคือเพ่ือนร่วมทีมเดียวกันจะถูกปรับลดคะแนน HP ทั้งทีม ด้วยเหตุนี้
การร่วมมือกันท างานจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญของทีมผู้เรียนที่สุด เพราะผลการกระท าของสมาชิกแต่ละคนมี
ผลต่อความส าเร็จของทีมและทั้งห้องเรียน ภาพที่ 4-59 แสดงตัวอย่างหน้าจอผู้เรียนแพ้ในเกม (Fall 
in Battle)  

 
ภาพที่ 4-59 หน้าจอผู้เรียนแพ้ในเกม (Fall in Battle) 

 
ผู้เรียนที่แพ้ในเกมจะได้รับบทลงโทษ (Sentences) ที่ก าหนดให้ผู้เรียนต้องท าภารกิจพิเศษ

นอกเหนือจากการเรียนเพ่ือลบบทลงโทษที่เป็นมลทินของตัวละครออกไป เช่น การท างานล่าสุดซ้ าอีก
ครั้ง การส่งงานก่อนก าหนดหนึ่งวัน และการท าความสะอาดห้องเรียนหลังเลิกเรียน เป็นต้น ในส่วนนี้
เป็นส่วนส าคัญที่เตือนให้ผู้เรียนรู้ว่า ต้นเหตุของการประพฤติตนและการท างานที่ไม่ดีในปัจจุบันจะ
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ส่งผลให้ผู้เรียนได้รับความยุ่งยากในอนาคต ผู้เรียนที่มีจิตส านึกดีจะพยายามปรับปรุงความประพฤติ
และการท างานของตนให้ดีขึ้นเพ่ือไม่ให้ตนเองและทีมต้องพบกับความยุ่งยากอีกต่อไป ภาพที่ 4-60 
แสดงหน้าจอค าสาปที่ผู้เรียนได้รับจากการแพ้ในเกม 
 

 
ภาพที่ 4-60 หน้าจอบทลงโทษ (Sentences) ที่ผู้เรียนได้รับจากการแพ้ในเกม 
 

นอกจากนี้ ในการเฝ้าสังเกตการประพฤติตนดีหรือท างานดีเป็นพิเศษ ผู้สอนสามารถพิจารณา
ให้คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP ) ของผู้เรียนลงตามกรณีที่เกิดขึ้น เช่น การเข้าห้องเรียน
ก่อนเวลาเริ่มเรียน การช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ การสร้างผลงานที่แสดงความคิดสร้างสรรค์
เป็นพิเศษ เป็นต้น ผู้เรียนสามารถสะสมคะแนนทองค าเพ่ือใช้เป็นค่าใช้จ่ายในการเปลี่ยนเครื่องแต่ง
กายและอุปกรณ์ของตัวละครของตนเองให้ดูพิเศษมากขึ้นได้ ในส่วนนี้เป็นกลไกส าคัญในแนวคิดของ
เกม คือ การให้รางวัลพิเศษ (Extra Reward) ในรูปแบบต่าง ๆ แก่ผู้เล่นเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความ
พอใจมากขึ้นเป็นพิเศษและรู้สึกมีความสามารถในการควบคุมการเล่นเกมที่เหนือกว่าผู้เล่นคนอ่ืน 
ความรู้สึกคล้ายกับการมีทองค าในชีวิตจริง โดยทั่วไปผู้ที่มีทองค ามักรู้สึกว่าตนเองมีฐานะและ
ศักยภาพเหนือกว่าคนอ่ืน ภาพที่ 4-20 แสดงตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาให้คะแนนทองค า (GP) ของ
ผู้เรียน และภาพที่ 4-61 ถึง ภาพที่ 4-63 แสดงการใช้คะแนนทองค า (GP) เพ่ือเปลี่ยนเครื่องแต่งกาย
และอุปกรณ์ของตัวละคร 
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ภาพที่ 4-61 ตัวอย่างหน้าจอการพิจารณาให้คะแนนทองค า (GP) 

 

 
ภาพที่ 4-62 การใช้คะแนนทองค า (GP) เพ่ือเปลี่ยนเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ของตัวละคร 

 

 

ภาพที่ 4-63 หน้าจอแสดงสถานะความก้าวหน้าของผู้เรียนที่มีคะแนน GP สูงที่สามารถเปลี่ยน
เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ของตัวละครให้แปลกกว่าเพื่อนคนอ่ืนได้ 
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4.1.1.4 สถานะตัวละครและทีมของผู้เรียน ตามแนวคิดของเกมในการสร้างบรรยากาศ
การแข่งขัน คือ การแสดงกระดานผู้น า (Leaderboard) ช่วงเริ่มต้นก่อนการเรียนรู้และช่วงสุดท้าย
หลังการเรียนรู้ในห้องเรียนในแต่ละสัปดาห์ ผู้สอนควรให้ผู้เรียนทราบสถานะตัวละครและทีมของ
ตัวเองเมื่อเปรียบเทียบกับเพ่ือนร่วมห้องเรียน ผู้สอนสามารถเปิดหน้าจอแสดงข้อมูลสถานะต่าง ๆ 
ของผู้เรียนและทีม เช่น คะแนนประสบการณ์ (XP) คะแนนสุขภาพ (HP) คะแนนทองค า (GP) และ
ระดับ (Level) เป็นต้น ภาพที่ 4-64 แสดงหน้าจอแสดงสถานะตัวละครของผู้เรียนทั้งห้องเรียน และ 
บรรยากาศการแสดงหน้าจอสถานะตัวละครของผู้เรียนทั้งห้องเรียน 
 

 
ภาพที่ 4-64 บรรยากาศการแสดงหน้าจอสถานะตัวละครของผู้เรียนทั้งห้องเรียน 

 

ในส่วนผู้ เรียนสามารถตรวจสอบข้อมูลสถานะต่าง ๆ ตัวละครและทีมของตนเองด้วย
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรืออุปกรณ์พกพาได้ตลอดเวลา ส่วนนี้เป็นกลไกส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนทราบ
ผลจากการกระท าสิ่งต่าง ๆ และความก้าวหน้าของตนเองและทีมเมื่อเปรียบเทียบกับเพ่ือนคนอ่ืนได้
ตลอดเวลา และยังเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามประพฤติตนและท ากิจกรรมในห้องเรียนให้ดียิ่งขึ้น
ต่อไป นอกจากนี้ยังช่วยสร้างบรรยากาศของการแข่งขันในห้องเรียน ส่งผลให้ผู้สอนสามารถควบคุม
และจัดการเรียนรู้ให้ด าเนินไปได้ด้วยความเรียบร้อย และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ภาพที่ 4-65 แสดง
หน้าจอสถานะตัวละครของผู้เรียน และการตรวจสอบสถานะตัวละครของผู้เรียนขณะท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ และภาพที่ 4-66 หน้าจอสถานะของทีมผู้เรียน 
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ภาพที่ 4-65 การตรวจสอบสถานะตัวละครของผู้เรียนขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 
ภาพที่ 4-66 หน้าจอการตรวจสอบสถานะของทีมผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน 

 
4.1.1.5 การจัดการเนื้อหาการเรียนรู้และการส่งงาน โปรแกรม Classcraft มีระบบ

จัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Interactive Class Contents) และการส่งงาน (Assignments) ที่ผู้สอน
สามารถน าสื่อการเรียนรู้เดิมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เอกสาร สไลด์ ภาพถ่าย คลิปวีดีโอ YouTube 
แอนิเมชัน เสียง เป็นต้น มาสร้างเป็นกระทู้ (Post) ให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้ได้  
นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถก าหนดการสร้างกระทู้ให้เป็นพ้ืนที่ส าหรับส่งงานของผู้เรียนได้ ผู้เรียน
สามารถส่งงานในรูปแบบไฟล์ในคอมพิวเตอร์ส่วนตัวหรือเอกสารบนคลาวด์ได้โดยตรง เช่น Google 
Drive หรือ Microsoft OneDrive เป็นต้น ผู้สอนและผู้เรียนทุกคนสามารถพูดคุยเกี่ยวกับเนื้อหาหรือ
การส่งงานในกระทู้ได้ ที่ส าคัญคือผู้สอนสามารถตรวจสอบและส่งผลตอบกลับเกี่ยวกับการส่งงานก่อน
ก าหนด การส่งงานตรงเวลา การส่งงานล่าช้า และการไม่ส่งงานของผู้เรียนได้ ผู้เรียนจะได้คะแนนใน
กรณีต่าง ๆ ที่ผู้สอนก าหนดไว้โดยอัตโนมัติ เช่น คะแนนการเข้ามาดูกระทู้ คะแนนการส่งงานก่อน
เวลารายบุคคล คะแนนการส่งงานก่อนเวลาพร้อมกันทั้งทีม คะแนนการส่งงานตรงเวลา คะแนนการ
ส่งงานตรงเวลาพร้อมกันทั้งทีม และคะแนนการออกความคิดเห็น (Comments) ผู้สอนสามารถ
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พิจารณาเพ่ิมหรือลดคะแนนในส่วนอ่ืน ๆ ของผู้เรียนได้ตามที่เห็นสมควร คะแนนดังกล่าวเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามร่วมมือกันท างานและสื่อสารกับเพ่ือนร่วมทีม เฝ้าติดตามการท างานของ
สมาชิกทุกคนในทีมให้ท างานให้ส าเร็จพร้อมกัน ดังแสดงในภาพที่ 4-67 ถึง ภาพที่ 4-74 
 

 
ภาพที่ 4-67 การส่งผลงานของผู้เรียนในห้องเรียนปกติ 

 

 
ภาพที่ 4-68 ตัวอย่างผลงานของนักศึกษา 
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ภาพที่ 4-69 ตัวอย่างการให้คะแนน XP ผลงานของนักศึกษา 

 

 
ภาพที่ 4-70 หน้าจอระบบจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Interactive Class Contents) 

 

 
ภาพที่ 4-71 หน้าจอการก าหนดเงื่อนไขการส่งงานในห้องเรียนเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
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ภาพที่ 4-72 หน้าจอการส่งงานในห้องเรียนเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 

 

 
ภาพที่ 4-73 หน้าจอระบบการส่งงาน (Assignments) และการตรวจสอบการส่งงาน 

 

 
ภาพที่ 4-74 การให้ผลตอบกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียน 
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4.1.1.6 การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แนวคิดของเกมมิฟิเคชันที่ส าคัญที่สุดคือ
การเพ่ิมความสนุกลงไปในกิจกรรม ในโปรแกรม Classcraft ได้ปรับการประเมินผลการเรียนรู้ใน
เนื้อหาของรายวิชาจากการสอบแบบปกติไปเป็นการเล่นเกมการต่อสู้ (Boss Battles) โดยสมมติให้
การสอบเป็นสัตว์ประหลาด (Monsters) ที่ผู้เล่นจะต้องต่อสู้โดยใช้ความรู้ที่ได้จากเนื้อหาของรายวิชา
เป็นอาวุธ ผู้สอนสามารถใช้ข้อสอบของรายวิชาที่มีอยู่เดิม เช่น ข้อสอบแบบปรนัย (เลือกค าตอบจาก
ตัวเลือก) และข้อสอบแบบอัตนัย (เขียนค าตอบด้วยตนเอง) มาใช้ได้ทันที ผู้สอนเตรียมค าถาม 
ภาพประกอบค าถาม (ถ้ามี) ตัวเลือก ค าตอบที่ถูกต้อง คะแนนที่จะได้ในแต่ละข้อ (HP ของผู้เล่นหรือ
สัตว์ประหลาดในแต่ละข้อ) คะแนนเต็มทั้งหมด (HP ทั้งหมดของสัตว์ประหลาด) และคะแนน XP+GP 
ที่จะได้เป็นรางวัลจากชัยชนะในการต่อสู้ ในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการเล่นเกมการ
ต่อสู้ ผู้สอนสามารถเลือกสุ่มผู้เล่นเป็นรายบุคคลหรือเป็นทีมได้ตามความต้องการ ในช่วงระหว่างการ
เล่นเกมการต่อสู้ ถ้าผู้เรียนหรือทีมตอบค าถามถูกต้อง คะแนน HP ของสัตว์ประหลาดจะลดลงตาม
ค่าที่ผู้สอนก าหนดไว้ แต่ถ้าผู้เรียนหรือทีมตอบค าถามผิดจะท าให้ผู้เรียนหรือทีมถูกลดคะแนน HP ลง
ตามค่าที่ผู้สอนก าหนดไว้เช่นกัน ถ้าสัตว์ประหลาดถูกโจมตีจนคะแนน HP หมดลง ผู้เรียนทั้งห้องจะได้
คะแนน XP+GP ที่ผู้สอนก าหนดไว้ แต่ถ้าผู้เรียนไม่สามารถท าให้คะแนน HP ของสัตว์ประหลาดหมด
ลงได้ ผู้เรียนทั้งห้องจะไม่ได้คะแนน XP+GP เลย ภาพที่ 4-75 แสดงหน้าจอการท าแบบทดสอบใน
รูปแบบเกมต่อสู้ และบรรยากาศขณะท าแบบทดสอบในรูปแบบเกมต่อสู้ในห้องเรียน 

 

 
ภาพที่ 4-75 บรรยากาศขณะท าแบบทดสอบในรูปแบบเกมต่อสู้ (Boss Battle) 

 
จุดมุ่งหมายของการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในโปรแกรม Classcraft คือ การส่งเสริมการท างาน

เป็นทีม สร้างความมุ่งมั่นและผูกพัน และเพ่ิมความสนุกในการเรียนของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนสามารถ
ประเมินจากคะแนนต่าง ๆ ของผู้เรียน การให้ผู้เรียนประเมินตนเอง (Self-assessment) การให้
ผู้เรียนประเมินเพ่ือนร่วมทีม (Peer-assessment) นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถใช้ผลการวิเคราะห์
ข้อมูล (Analytic) ในโปรแกรม Classcraft เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ในภาพรวมของผู้เรียนเมื่อเทียบ
กับค่าเฉลี่ยของทั้งห้องเรียนได้ ผู้สอนสามารถน าผลการประเมินไปใช้แนะน าผู้เรียนที่มีผลประเมิน
น้อยให้พัฒนาตนเองให้ดีกว่าเดิม และส่งเสริมให้ผู้เรียนที่ได้ผลการประเมินสูงมี พัฒนาการที่ดียิ่งขึ้น
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ต่อไป ภาพที่ 4-76 แสดงหน้าจอผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เรียนเมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของทั้ง
ห้องเรียน จากภาพกราฟเส้นด้านบนคือคะแนนที่ผู้เรียนได้ ส่วนกราฟเส้นด้านล่างเป็นคะแนนเฉลี่ย
ของทั้งห้องเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนคนนี้มีพัฒนาการด้านการเรียนรู้และพฤติกรรมที่ดี 
 

 
ภาพที่ 4-76 หน้าจอวิเคราะห์ข้อมูล (Analytic) ของผู้เรียนเมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของห้องเรียน  

 

ในส่วนของการประเมินผลงานของผู้เรียน ผู้สอนได้ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนท าแฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ เรียน (Learner’s e-Portfolio) และการน าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual 
Presentation) เพ่ือรวบรวมและน าเสนอผลงานที่ตนเองท าทั้งหมดในรายวิชา นอกจากนี้ผู้สอนยังได้
ก าหนดให้ทุกทีมท าแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม (Team’s e-Portfolio) และการน าเสนอ
แบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) เพ่ือรวบรวมและน าเสนอผลงานที่สมาชิกในทีมแต่ละคน 
ชื่นชอบที่สุดในรายวิชา ภาพที่ 4-31 แสดงหน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรียน ภาพที่ 4-
32 แสดงหน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม ดังแสดงในภาพที่ 4-77 ถึง ภาพที่ 4-80 

 
ภาพที่ 4-77 หน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรียน (Learner’s e-Portfolio) 
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ภาพที่ 4-78 หน้าจอแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม (Team’s e-Portfolio) 

 

 
ภาพที่ 4-79 แสดงการน าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) 

ที่แทรกไว้ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ส่วนบุคคล 
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ภาพที่ 4-80 แสดงการน าเสนอแบบเสมือนจริง (Virtual Presentation) 

ที่แทรกไว้ในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ของทีม 
 

4.1.2 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนา
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ประกอบด้วยผลการศึกษาทักษะ
การท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียนและเพ่ือนร่วมทีมซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1.2.1 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้ เรียน (Learner's 
Teamwork Skills Self-Assessment) ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-5 ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 4-5 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียน 

ผู้เรียน 
คนที่ 

คะแนนทักษะการท างานเป็นทีม ผลการศึกษา 

ปร
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ี ่1
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) 
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) 
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ะเด

็นท
ี ่7

 (4
) 
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ะเด

็นท
ี ่8

 (8
) 
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ะเด

็นท
ี ่9

 (8
) 
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ะเด

็นท
ี ่1

0 
(8

) 

ปร
ะเด

็นท
ี ่1

1 
(4

) 

คะแนน 
รวม 

(112) 

ระดับ 
ที่ได้ 

แปลผล 

1 2 18 11 5 8 11 1 4 6 3 3 72 3 ดี 
2 4 20 15 12 6 16 4 8 8 5 4 102 4 ดีมาก 
3 2 15 12 12 6 12 4 5 6 4 4 82 3 ดี 
4 3 17 12 12 5 13 2 6 7 5 3 85 3 ดี 
5 2 15 7 6 5 12 2 3 6 4 3 65 2 ปานกลาง 
6 3 18 10 12 6 15 2 5 6 6 4 87 3 ดี 
7 3 20 13 7 8 16 4 2 8 6 3 90 3 ดี 
8 3 15 13 8 6 9 3 3 8 6 3 77 3 ดี 
9 3 14 11 10 7 16 3 6 6 6 3 85 3 ดี 
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ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) 

  
จากตารางที่ 4-5 แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนซึ่งมีทั้งหมด

จ านวน 11 ด้าน พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ได้คะแนนรวมอยู่ในระดับ 3 (ดี) จ านวน 17 คน คิดเป็น 48% 
ระดับ 4 (ดีมาก) จ านวน 10 คน คิดเป็น 29% และระดับ 2 (ปานกลาง) จ านวน 8 คน คิดเป็น 23% 
สรุปผลการประเมินในภาพรวมของคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนเฉลี่ยรวมได้ 𝑥̅ = 
83.29 จากคะแนนเต็ม 112.00 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับ 3 (ระดับดี) ตัวอย่างแผนภูมิผลการศึกษาทักษะการ
ท างานเป็นทีมโดยผู้เรียนได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-81 และ 4-82 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 

 

ผู้เรียน 
คนที่ 

คะแนนทักษะการท างานเป็นทีม ผลการศึกษา 
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ะเด
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คะแนน 
รวม 

(112) 

ระดับ 
ที่ได้ 

แปลผล 

10 2 10 8 6 7 9 2 2 8 4 4 62 2 ปานกลาง 
11 3 15 13 16 6 15 4 6 6 5 3 92 4 ดีมาก 
12 3 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 111 4 ดีมาก 
13 3 17 15 9 7 10 4 5 4 5 3 82 3 ดี 
14 3 14 13 13 8 15 4 6 6 6 3 91 3 ดี 
15 4 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 112 4 ดีมาก 
16 4 15 15 11 8 12 3 6 8 6 4 92 4 ดีมาก 
17 3 19 15 12 8 12 3 7 6 7 3 95 4 ดีมาก 
18 3 18 15 10 5 16 1 8 8 8 4 96 4 ดีมาก 
19 2 10 10 8 4 9 3 5 4 3 2 60 2 ปานกลาง 
20 3 11 10 9 6 10 2 4 4 4 3 66 2 ปานกลาง 
21 3 12 13 13 6 11 3 4 3 3 1 72 3 ดี 
22 2 10 9 7 6 11 2 4 6 5 3 65 2 ปานกลาง 
23 3 14 12 9 8 15 3 6 7 7 3 87 3 ดี 
24 4 19 13 16 7 16 4 8 6 8 4 105 4 ดีมาก 
25 1 11 11 4 8 9 2 2 6 4 3 61 2 ปานกลาง 
26 4 19 15 13 8 15 4 8 8 8 4 106 4 ดีมาก 
27 3 15 9 9 8 12 3 6 6 6 3 80 3 ดี 
28 4 14 13 15 8 16 4 8 8 8 4 102 4 ดีมาก 
29 3 15 12 12 6 12 3 6 7 4 3 83 3 ดี 
30 3 13 12 11 6 12 3 6 6 6 3 81 3 ดี 
31 4 16 10 13 6 13 3 5 7 5 2 84 3 ดี 
32 2 8 7 4 8 10 3 4 5 7 3 61 2 ปานกลาง 
33 3 13 10 9 6 11 3 6 8 6 3 78 3 ดี 
34 2 15 12 12 6 12 3 5 6 6 3 82 3 ดี 
35 4 13 8 8 4 8 3 5 4 5 2 64 2 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 83.29 3 ดี 
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ภาพที่ 4-81 แผนภูมิแท่งแสดงคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียนในแต่ละด้าน 

 

 
ภาพที่ 4-82 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียน 

 
4.1.2.2 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม (Learner's 

Teamwork Skills Peer-Assessment) ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-6 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-6 แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม 
สมาชกิ
คนที ่

คะแนนของผู้ประเมินคนที ่
N 𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 

1 2 3 4 5 
ทีมที่ 1 5 2.88 0.62 ดี 

1 2.00 3.55 3.00 2.27 2.82 5 2.73 0.61 ด ี
2 2.91 3.64 3.00 3.55 2.64 5 3.15 0.43 ด ี
3 2.09 2.00 3.00 2.82 2.91 5 2.56 0.48 ด ี
4 4.00 2.00 3.45 2.64 3.00 5 3.02 0.76 ด ี
5 4.00 2.00 3.64 3.00 2.09 5 2.95 0.90 ด ี
6 2.91 2.00 3.36 3.18 3.09 5 2.91 0.53 ด ี

ทีมที่ 2 4 3.32 0.45 ดี 
1 4.00 4.00 3.91 3.00 - 4 3.73 0.49 ดีมาก 
2 3.64 4.00 3.82 3.18 - 4 3.66 0.35 ดีมาก 
3 2.45 2.91 2.27 2.55 - 4 2.55 0.27 ด ี
4 3.82 4.00 4.00 3.27 - 4 3.77 0.34 ดีมาก 
5 2.45 3.00 4.00 2.18 - 4 2.91 0.80 ด ี

ทีมที ่3 5 3.55 0.43 ดีมาก 
1 3.82 4.00 3.09 3.91 3.64 5 3.69 0.36 ดีมาก 
2 3.18 4.00 3.00 3.91 3.36 5 3.49 0.44 ด ี
3 3.27 3.82 2.82 3.91 3.73 5 3.51 0.46 ด ี
4 3.18 3.82 4.00 3.91 3.27 5 3.64 0.38 ดีมาก 
5 3.27 3.82 4.00 3.09 3.27 5 3.49 0.39 ด ี
6 3.18 3.73 4.00 2.73 3.91 5 3.51 0.54 ด ี

ทีมที ่4 5 3.33 0.55 ดี 
1 4.00 3.00 3.00 3.82 - 5 3.45 0.58 ด ี
2 2.00 3.00 3.00 3.82 - 5 2.95 0.58 ด ี
3 3.55 4.00 3.00 3.82 - 5 3.59 0.50 ดีมาก 
4 2.64 4.00 2.45 4.00 - 5 3.27 0.84 ด ี
5 3.09 3.45 3.00 4.00 - 5 3.39 0.24 ด ี

ทีมที ่5 5 3.50 0.39 ดี 
1 3.27 3.91 3.82 3.18 - 5 3.55 0.37 ดีมาก 
2 3.36 4.00 3.82 3.27 - 5 3.61 0.35 ดีมาก 
3 3.09 3.45 3.82 3.18 - 5 3.39 0.33 ด ี
4 3.18 3.45 4.00 3.18 - 5 3.45 0.39 ด ี
5 2.82 3.27 4.00 3.82 - 5 3.48 0.54 ด ี

ทีมที ่6 3 3.20 0.40 ดี 
1 2.82 3.00 3.82 - - 3 3.21 0.53 ด ี
2 3.36 3.18 3.45 - - 3 3.33 0.14 ด ี
3 3.45 2.73 3.73 - - 3 3.30 0.52 ด ี
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ตารางท่ี 4-6 (ต่อ) 
สมาชิ
กคนที ่

คะแนนของผู้ประเมินคนที่ 
N 𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 

1 2 3 4 5 
4 3.36 2.55 2.91 - - 3 2.94 0.41 ด ี

ทีมที่ 7 3 2.90 0.39 ดี 
1 2.91 2.18 3.18 - - 3 2.76 0.52 ดี 
2 3.09 2.45 3.27 - - 3 2.94 0.43 ดี 
3 3.09 2.91 3.36 - - 3 3.12 0.23 ดี 
4 3.09 2.91 2.36 - - 3 2.79 0.38 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกทีม 3.24 0.46 ดี 
 

จากตารางที่ 4-6 แสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม ซึ่ง
ประเด็นในการประเมินมี 11 ด้านเหมือนกันกับการประเมินโดยผู้เรียนทุกประเด็น โดยที่สมาชิกทุก
คนในทีมจะต้องประเมินสมาชิกคนอ่ืนที่อยู่ในทีมเดียวกันทุกคนยกเว้นตนเอง จากข้อมูลการประเมิน
พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ได้คะแนนรวมอยู่ในระดับ 3 (ดี) จ านวน 26 คน คิดเป็น 76% ระดับ 4 (ดีมาก) 
จ านวน 8 คน คิดเป็น 24% สรุปผลการประเมินในภาพรวมของทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพ่ือน
ร่วมทีมอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 3.24, 𝑆. 𝐷. = 0.46) ตัวอย่างแผนภูมิผลการศึกษาทักษะการท างานเป็น
ทีมที่ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีมได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-83 และ 4-84 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
 

 
ภาพที่ 4-83 แผนภูมแท่งแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม 
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ภาพที่ 4-84 แผนภูมิวงกลมแสดงผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมที่ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม 
 

4.1.3 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์  ประกอบด้วยผลการศึกษา
ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน (Learner’s Engagement Assessment) แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
ซึ่งมีรายละเอียดของผลการศึกษาดังต่อไปนี้ 

4.1.3.1 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ (Cognitive 
Engagement) ประกอบด้วย 7 ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-7 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-7 ผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. การให้ความสนใจ ตั้งใจ และท าความเข้าใจกับโจทย์ของงานที่ท าอยา่งละเอยีด 4.40 0.49 มาก 
2. การวางแผน ค้นหาขอ้มูลที่เกี่ยวข้อง คิดวิเคราะห์ และออกแบบ ก่อนเริ่มการท างาน 4.09 0.65 มาก 
3. การไม่ยอมแพ้และพยายามคิดหาวิธกีารแก้ปญัหาดว้ยตนเองก่อนทีจ่ะพึ่งคนอื่น 4.14 0.68 มาก 
4. การท างานมากกว่าโจทยก์ าหนดหรอืท างานแปลกใหมแ่ตกต่างจากคนอื่น 3.91 0.73 มาก 
5. การช่วยแนะน าแนวคิดในการแก้ปัญหาให้เพื่อนสามารถท างานให้ส าเร็จด้วยตัวเอง 4.17 0.74 มาก 
6. การตรวจสอบความถกูต้องและสมบรูณ์ของงานท าอย่างละเอียดและรอบคอบก่อนส่ง 4.23 0.68 มาก 
7. การน าค าแนะน าหรือข้อติชมมาเป็นแนวทางในการแก้ไขหรือพัฒนางานให้ดยีิ่งขึ้น 4.23 0.72 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.17 0.67 มาก 
 

จากตารางที่ 4-7 แสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ 
พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีระดับความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันคืออยู่
ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.17, 𝑆. 𝐷. = 0.67) แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันด้านความรู้
ความเข้าใจได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-85 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-85 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านความรู้ความเข้าใจ 

 
4.1.3.2 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม (Behavioral Engagement) 

ประกอบด้วย 9 ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-8 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-8 ผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันด้านพฤติกรรม 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความตั้งใจเรียนขณะที่อยู่ในหอ้งเรียน 4.34 0.58 มาก 
2. ความพยายามท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ก าลังเรียน 4.34 0.63 มาก 
3. ความพยายามติดตามและค้นควา้หาสิ่งต่าง ๆ ที่ไม่เข้าใจ 4.11 0.67 มาก 
4. การศึกษาเกีย่วกับเนื้อหาวิชาที่เรียนเม่ืออยู่นอกห้องเรียน 3.80 0.75 มาก 
5. ท างานที่เกี่ยวกับวิชาที่เรียนอย่างต่อเนื่องเมื่ออยู่นอกห้องเรียน 3.94 0.67 มาก 
6. ทบทวนเน้ือหาเกีย่วกับวิชาที่เรียนเม่ืออยู่นอกห้องเรียน 3.83 0.65 มาก 
7. พยายามศึกษาเนื้อหาในวิชาที่เรียนให้ได้มากที่สุดไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกหอ้งเรียน 3.94 0.67 มาก 
8. ความพยายามประพฤติตนให้ดีที่สุดในวิชาที่เรียนไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกห้องเรียน 4.17 0.65 มาก 
9. อยากเรียนรู้เกี่ยวกับวิชาที่เรียนมากขึน้ไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกห้องเรียน 4.11 0.67 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.07 0.66 มาก 
 

จากตารางที่ 4-6 แสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม พบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีระดับความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรมไปในทิศทางเดียวกันคืออยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.07, 𝑆. 𝐷. = 0.66) แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม
ได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-86 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-86 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านพฤติกรรม 

 
4.1.3.3 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ (Affective Engagement) 

ประกอบด้วย 10 ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-9 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-9 ผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันด้านอารมณ์ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความรู้สึกดีที่ได้ใช้เวลากับการเรียน 3.97 0.77 มาก 
2. ความตื่นเต้นที่ได้หาค าตอบของโจทยข์องงานที่ต้องท า 4.17 0.65 มาก 
3. การค้นพบเรื่องที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์กบัการเรียน 4.26 0.55 มาก 
4. การค้นพบสิ่งที่ท้าทายความสามารถ 4.03 0.74 มาก 
5. การเรียนรู้ในห้องเรียนท าให้สามารถคิดสิ่งต่าง ๆ ได้มากมาย 4.17 0.65 มาก 
6. ความรู้สึกอยากติดตามกิจกรรมการเรียนรู้ 4.11 0.62 มาก 
7. การคิดถึงเนื้อเร่ือง เหตุการณ์ หรือกจิกรรมการเรียนรู ้ 3.89 0.78 มาก 
8. ความรู้สึกชอบในเนื้อหาของวิชาที่เรียน 4.14 0.72 มาก 
9. ความรู้สึกตื่นเต้นเวลาที่เข้าร่วมท ากิจกรรมการเรียน 4.23 0.72 มาก 
10. ความรู้สึกอยากเล่าประสบการณ์ในห้องเรียนให้คนอื่นฟัง 4.11 0.75 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.11 0.70 มาก 
 

จากตารางที่ 4-9 แสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ พบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีระดับความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ไปในทิศทางเดียวกันคืออยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅ = 4.11, 𝑆. 𝐷. = 0.70) แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ได้แสดงไว้
ในภาพที่ 4-87 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-87 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันด้านอารมณ์ 

 
4.1.3.4 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในภาพรวม ประกอบด้วย 3 

ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-10 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-10 ผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียนในภาพรวม 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความมุ่งมั่นและผูกพันดา้นความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Engagement) 4.17 0.67 มาก 
2. ความมุ่งมั่นและผูกพันดา้นพฤติกรรม (Behavioral Engagement) 4.07 0.66 มาก 
3. ความมุ่งมั่นและผูกพันดา้นอารมณ์ (Affective Engagement) 4.11 0.70 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.11 0.68 มาก 
 

จากตารางที่ 4-10 แสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันผลการศึกษาความมุ่งมั่น
และผูกพันกับการเรียนในภาพรวม พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีระดับความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.11, 𝑆. 𝐷. = 0.68) แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและ
ผูกพันด้านอารมณ์ได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-88 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-88 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในภาพรวม 

 
4.1.4 ผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตาม

รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ แบ่งออกเป็น 8 ด้าน ซึ่งมีรายละเอียด
ของผลการศึกษาดังต่อไปนี้ 

4.1.4.1 ผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ (Concentration) ประกอบด้วย 6 
ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-11 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-11 ผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. กิจกรรมต่าง ๆ สว่นใหญ่มีอิทธิพลในการความตั้งใจกับการท างานที่เรียน 4.17 0.61 มาก 
2. ไม่มีกิจกรรมใดที่ท าให้ผู้เรียนเสียสมาธิจากการท างานที่เรียนอยู่ 4.09 0.73 มาก 
3. สามารถรักษาความตั้งใจในงานที่เรียนขณะที่อยู่ในห้องเรียน 4.11 0.71 มาก 
4. มีสมาธิและความตั้งใจในการท างานขณะที่อยู่ในห้องเรียน 4.29 0.66 มาก 
5. การท างานที่ไม่เกี่ยวข้องกับงานที่เรียนไม่เป็นภาระกับผู้เรียน 3.91 0.84 มาก 
6. ปริมาณงานที่ต้องท าในการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.00 0.89 มาก 

รวม 4.10 0.74 มาก 
 

จากตารางที่ 4-11 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความสนุกด้านความตั้งใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.10, 𝑆. 𝐷. = 0.74) แผนภูมิแสดงผล
การศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-89 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-89 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ 

 
4.1.4.2 ผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน (Goal Clarity) ประกอบด้วย 5 

ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-12 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-12 ผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวมในช่วงเริ่มต้นของการเรียน 3.89 0.78 มาก 
2. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวมในช่วงเริ่มต้นของการเรียนอย่างชัดเจน 3.94 0.83 มาก 
3. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาในรายละเอยีดในช่วงต่าง ๆ ของการเรียนรู ้ 3.97 0.84 มาก 
4. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาในรายละเอยีดในช่วงต่าง ๆ การเรียนรู้อยา่งชัดเจน 3.97 0.84 มาก 
5. ความรู้สึกดีที่มีส่วนรวมในการก าหนดเป้าหมาย กฎ และกติกาของการเรียนรู้ 3.94 0.75 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.94 0.81 มาก 
 

จากตารางที่ 4-12 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน พบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจนอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 3.94, 𝑆. 𝐷. = 0.81) 
แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจนได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-90 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) 
 



155 
 

 
ภาพที่ 4-90 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน 

 
4.1.4.3 ผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) ประกอบด้วย 6 

ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-13 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-13 ผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. การได้รับการตอบกลบัและค าแนะน าเกี่ยวกับความก้าวหนา้ในการเรียนรู้ 4.20 0.71 มาก 
2. การได้รับการตอบกลบัและค าแนะน าทันทีหลังการกระท ากิจกรรมใด ๆ  4.23 0.72 มาก 
3. การได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันทีเมื่อมีงานชิ้นใหม่ที่ต้องท า 4.14 0.72 มาก 
4. การได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันทีเมื่อมีเหตุการณ์หรือกจิกรรมใหม่เกิดขึ้น 4.06 0.63 มาก 
5. การได้รับข้อมูลและขา่วสารทันทีเมื่อท างานส าเร็จหรือผิดพลาด 4.17 0.65 มาก 
6. ความรู้สึกดีที่ได้รับการตอบกลบั การแจ้งเตือน และค าแนะน าในทันท ี 4.11 0.67 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.15 0.68 มาก 
 

จากตารางที่ 4-13 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ พบว่าผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีความสนุกด้านผลสะท้อนกลับอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.15, 𝑆. 𝐷. = 0.68) แผนภูมิ
แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-91 (รายละเอียดในภาคผนวก 
ค) 
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ภาพที่ 4-91 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ 

 
4.1.4.4 ผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย (Challenge) ประกอบด้วย 6 ประเด็น

ศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-14 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-14 ผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. การได้รับข้อมูลหรือค าแนะน าที่ช่วยให้สามารถท างานที่ทา้ทายได้ส าเร็จ 4.09 0.73 มาก 
2. การได้รับความช่วยเหลือแบบออนไลน์ที่ช่วยให้สามารถท างานที่ทา้ทายได้ส าเร็จ 4.06 0.75 มาก 
3. การได้รับสื่อวิดีโอหรือเสียงประกอบที่ช่วยให้สามารถท างานที่ทา้ทายได้ส าเรจ็ 4.17 0.77 มาก 
4. การได้รับงานที่ท้าทายและระดับความยากที่มากขึ้นชว่ยพัฒนาทักษะให้ดีขึ้น 4.06 0.79 มาก 
5. การได้รับงานที่ท้าทายและความยากที่เหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู้ 3.97 0.77 มาก 
6. การได้รับงานที่มีความท้าทายหลายระดับที่รองรับความแตกตา่งของผู้เรียน 4.06 0.67 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.07 0.75 มาก 
 

จากตารางที่ 4-14 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย พบว่าผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีความสนุกด้านความท้าทายอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.07, 𝑆. 𝐷. = 0.75) แผนภูมิ
แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทายได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-92 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-92 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย 

 
4.1.4.5 ผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม (Autonomy) ประกอบด้วย 5 ประเด็น

ศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-13 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-15 ผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความสามารถรับมอืกับกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 4.03 0.74 มาก 
2. ความรู้และเข้าใจเกีย่วกับขั้นตอนตา่ง ๆ ของการท ากิจกรรมการเรียนรู ้ 4.14 0.64 มาก 
3. ความสามารถควบคุมขั้นตอนต่าง ๆ ในการเรียนรู้ได้ 4.03 0.70 มาก 
4. การกล้าเสนอความคิดเห็นที่แตกต่างอย่างเต็มที 4.03 0.70 มาก 
5. การกล้าถามค าถามที่สงสัยอยา่งเต็มที 4.14 0.72 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.07 0.70 มาก 
 

จากตารางที่ 4-15 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่
มีความสนุกด้านการควบคุมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.07, 𝑆. 𝐷. = 0.70) แผนภูมิแสดงผล
การศึกษาความสนุกด้านการควบคุมได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-93 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-93 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการควบคุม 

 
4.1.4.6 ผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ ( Immersion) ประกอบด้วย 7 

ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-16 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-16 ผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. การลืมว่าเวลาผ่านไปนานแค่ไหนขณะที่ก าลังท ากจิกรรมการเรียนรู้ 4.06 0.71 มาก 
2. การไม่สนใจสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวขณะที่ก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู ้ 3.97 0.81 มาก 
3. การลืมปัญหาชวีิตหรือความกังวลไปชั่วคราวขณะก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู้ 3.94 0.71 มาก 
4. ความรู้สึกวา่เวลาหยุดนิ่งขณะที่ก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู้ 4.03 0.77 มาก 
5. ความสามารถมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตลอดช่วงเวลา 4.17 0.65 มาก 
6. ความรู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้อย่างจริงจัง 4.03 0.74 มาก 
7. การระลึกถึงกิจกรรมการเรียนรู้ตลอดช่วงเวลา 4.14 0.72 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.05 0.73 มาก 
 

จากตารางที่ 4-16 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ พบว่าผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีความสนุกด้านการมีใจจดจ่ออยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.05, 𝑆. 𝐷. = 0.73) แผนภูมิ
แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-94 (รายละเอียดในภาคผนวก 
ค) 
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ภาพที่ 4-94 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ 

 
4.1.4.7 ผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 

ประกอบด้วย 6 ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-16 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-17 ผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความร่วมมือที่มีต่อกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียนขณะท ากจิกรรมการเรียนรู้ 4.00 0.59 มาก 
2. การท างานร่วมกันกับเพือ่นร่วมชั้นเรียนอยา่งแข็งขันขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ 4.06 0.53 มาก 
3. กิจกรรมการท างานร่วมกันมปีระโยชน์และส่งเสริมการเรียนรู้ 4.11 0.67 มาก 
4. การส่งเสริมให้มีการพูดคุยกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียน 4.11 0.75 มาก 
5. การส่งเสริมให้เกิดการรวมสมาชิกเพือ่ร่วมกันท างานเป็นทีมในหอ้งเรียน 4.14 0.76 มาก 
6 การส่งเสริมให้เกิดการรวมสมาชิกเพือ่ร่วมกันท างานเป็นทีมนอกห้องเรียน 4.14 0.64 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.10 0.66 มาก 
 

จากตารางที่ 4-17 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่
มีความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.10, 𝑆. 𝐷. = 0.66) 
แผนภูมิแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-95 (รายละเอียด
ในภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-95 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

 
4.1.4.8 ผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ (Knowledge Improvement) 

ประกอบด้วย 5 ประเด็นศึกษา ซ่ึงได้แสดงรายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-18 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-18  ผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ 

ประเด็นศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ชว่ยส่งเสริมการพฒันาความรู้ของผู้เรียน 4.11 0.67 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ชว่ยผลักดันใหอ้ยากค้นคว้าหาความรู้ในวิชาที่เรียน  4.20 0.75 มาก 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ชว่ยผลักดันใหอ้ยากลองประยกุต์ใช้ความรู้เพื่อสร้างผลงาน 4.06 0.71 มาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ชว่ยผลักดันใหอ้ยากรวบรวมและทบทวนความรู้ที่ได้เรียน 4.11 0.67 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ชว่ยผลักดันใหอ้ยากเรียนรู้เกี่ยวกับวิชาที่เรียนมากขึ้น 3.91 0.73 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.08 0.71 มาก 
 

จากตารางที่ 4-18 แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความสนุกด้านการพัฒนาความรู้อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.08, 𝑆. 𝐷. = 0.71) แผนภูมิ
แสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-96 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-96 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกด้านการพัฒนาความรู้ 

 
4.1.4.9 ผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวมประกอบด้วย 8 ด้านซึ่งได้แสดง

รายละเอียดไว้ในตารางที่ 4-19 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-19 ผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวม 

รายการศึกษา 
ผลการศึกษา 

𝒙̅ 𝑺.𝑫. แปลผล 
1. ความตั้งใจ (Concentration) 4.11 0.74 มาก 
2. เป้าหมายที่ชัดเจน (Goal Clarity) 3.94 0.81 มาก 
3. ผลสะท้อนกลับ (Feedback) 4.15 0.68 มาก 
4. ความท้าทาย (Challenge) 4.07 0.75 มาก 
5. อิสรภาพ (Autonomy) 4.07 0.70 มาก 
6. การมีใจจดจ่อ (Immersion) 4.05 0.73 มาก 
7. ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 4.10 0.66 มาก 
8. การพัฒนาความรู้ (Knowledge Improvement) 4.08 0.71 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.07 0.72 มาก 
 

จากตารางที่ 4-17 แสดงผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวม พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความสนุกกับการเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.07, 𝑆. 𝐷. = 0.72) แผนภูมิ
แสดงผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวมได้แสดงไว้ในภาพที่ 4-97 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) 
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ภาพที่ 4-97 แผนภูมิแท่งแสดงผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวม 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะในการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยได้สรุปสาระส าคัญของการวิจัยและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผล 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมีสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

5.1.1 การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบหลัก คือ 

5.1.1.1 องค์ประกอบหลักที่ 1 ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ
ย่อย คือ (1.1) ประเภทของผู้เล่น (1.2) การท างานร่วมกันเป็นทีม (1.3) วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้กลไก
ของเกม (1.4) ประสบการณ์การเล่นที่สนุกสนาน (1.5) ความรู้สึกมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เล่น (1.6) 
ความสนุกของผู้เล่น และ (1.7) ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 

5.1.1.2 องค์ประกอบหลักที่ 2 ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย 
คือ (2.1) การก าหนดเป้าหมาย (2.2) การก าหนดกฎเกณฑ์ (2.3) การออกแบบเส้นเรื่อง (2.4) การ
จัดเตรียมและการจัดตั้ง (2.5) การบริหารห้องเรียน (2.6) การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า และ (2.7) 
การวัดผล 

5.1.1.3 องค์ประกอบหลักที่ 3 ห้องเรียนในฐานะเป็นสนามประลอง ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบย่อย คือ (3.1) ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (3.2) ห้องเรียนเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
(3.3) รางวัล (3.4) สถานะ (3.5) การแข่งขัน และ (3.6) การส่งผลตอบกลับ 

5.1.2 การประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่านประเมินความเหมาะสมก่อนน าไปใช้เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ จากผลการประเมินพบว่ากรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ได้จากการ
สังเคราะห์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.47, 𝑆. 𝐷. = 0.59) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากรอบ
แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์สามารถน าไปใช้เป็นกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ได ้

5.1.3 การออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่ได้สังเคราะห์ 
ประกอบด้วยผู้เรียน ผู้สอน และห้องเรียน ที่มีบทบาท กระบวนการ และเครื่องมือในการเรียนรู้ โดย
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จัดเป็นระยะการเรียนรู้จ านวน 4 ระยะ โดยผู้สอน และผู้เรียนจะต้องรับบทบาทในการท ากิจกรรมใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบปกติและแบบเสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสม ระยะ
การเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ มดีังนี้ 

5.1.3.1 ระยะการเรียนรู้ที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding) ซึ่งประกอบด้วย 2 
ขั้นตอน คือ (1) ขั้นตอนแนะน าเบื้องต้น (Introduction) และ (2) ขั้นตอนลงทะเบียน (Registration) 

5.1.3.2 ระยะการเรียนรู้ ที่  2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว  (Characterization) ซึ่ ง 
ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นตอนก าหนดลักษณะผู้เล่น (Player Type) และ (2) ขั้นตอนจัดตั้ง
ทีม (Team Organization) 

5.1.3.3 ระยะการเรียนรู้ที่  3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops) ซึ่งประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน คือ (1) ขั้นตอนก าหนดภารกิจ (Task) (2) ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) (3) ขั้นตอน
ปฏิบัติการ (Action) (4) ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) และ (5) ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 

5.1.3.4 ระยะการเรียนรู้ที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame) ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน 
คือ (1) ขั้นตอนน าเสนอความส าเร็จของผู้เล่น (Player Achievements) และ (2) ขั้นตอนน าเสนอ
ความส าเร็จของทีม (Team Achievements) 

5.1.4 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ออกแบบตาม
กรอบแนวคิดที่ได้สังเคราะห์ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ ก่อนน าไปใช้พัฒนาระบบการเรียนรู้ ผลการประเมินพบว่ารูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่
ออกแบบตามกรอบแนวคิดฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, 𝑆. 𝐷.= 0.56) ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดฯ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ได ้

5.1.5 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  ได้มาจากผล
การศึกษาความต้องการของผู้เรียนร่วมกับรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ออกแบบ ผลการพัฒนาระบบการ
เรียนรู้ฯ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ 
และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ถูกน าไปใช้
ทดลองในการจัดการเรียนการสอนจริง โดยเครื่องมือหลักท่ีใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรม Classcraft 
ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ต (Web 
Browser) และโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์พกพาได้ โปรแกรม Classcraft สามารถท างานได้ในหลาย
อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน เป็นต้น จากการทดลองใช้โปรแกรม 
Classcraft พบว่าเป็นโปรแกรมที่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกม
มิฟิเคชันฯ ที่พัฒนา 

5.1.6 การศึกษาการใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วยการศึกษา 3 ด้าน คือ การศึกษา
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม การศึกษาความรู้สึกมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และการศึกษา
ความสนุกกับการเรียน ได้ผลการศึกษาดังนี้ 
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5.1.6.1 การศึกษาทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียน (Learner’s 
Teamwork Skills Self-Assessment) ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ จากผลการประเมินทักษะด้านการท างาน
ร่วมกันเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่างได้คะแนนทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม
เฉลี่ย (𝑥̅ = 83.29) จากคะแนนเต็ม 112.00 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ 3 (ระดับดี) แสดงให้เห็นว่าระบบการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ช่วยส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมได ้

5.1.6.2 การศึกษาทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมที่ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม 
(Learner’s Teamwork Skills Peer-Assessment) ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ จากผลการประเมินทักษะด้านการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม พบว่ากลุ่มตัวอย่างได้คะแนนทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็น
ทีมเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 3.24, 𝑆. 𝐷. = 0.46) แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ช่วยส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม
ได ้ซึ่งสอดคล้องกับผลการประเมินทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมที่ประเมินโดยผู้เรียน 

5.1.6.3 การศึกษาความมุ่ งมั่นและผูกพันกับการเรียน  (Learner’s Engagement 
Assessment) ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅ = 4.12, 𝑆. 𝐷. = 0.68) แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ท าให้ผู้เรียนมีความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน 

5.1.6.4 การศึกษาความสนุกในการเรียน (Learner’s Enjoyment Assessment) ของ
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความสนุกกับการเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.07, 𝑆. 𝐷. = 
0.72) แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกกับการเรียน 
 
5.2 อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีครั้งนี้ จากการศึกษา 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย ข้อเสนอแนะผู้เชี่ยวชาญ การพัฒนา และการทดลองใช้
ระบบการเรียนรู้ที่ได้จากออกแบบ รวมถึงข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างมีประเด็นหลักที่ได้น ามา
อภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

5.2.1 การพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ
ด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีพัฒนาขึ้นตามหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมมิฟิเคชันในการศึกษา การเรียนรู้ร่วมกัน ทีมเสมือนจริง ทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีม และเทคโนโลยีคลาวด์ แล้วน ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือสร้างรูปแบบการ
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เรียนรู้ที่เน้นส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และ
ความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน โดยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.2.1.1 กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักที่สอดคล้องตาม
แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน (Hunicke, LeBlanc and Zubek, 2004) ได้แก่ กลไกของเกม (Mechanic) 
พลวัตของเกม (Dynamic) และสุนทรียศาสตร์ของเกม (Aesthetic) โดยการพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นวิธีการที่ค านึงถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบแต่ละส่วนเพ่ือให้ตรงกับ
เป้าหมายที่ต้องการซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนจะมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน เริ่มต้นด้วยการก าหนด
บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ใหม่ ต่อจากนั้นเป็นการก าหนด
องค์ประกอบย่อยหรือกลไกของเกมที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน ผู้สอน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้  
องค์ประกอบทั้งหมดที่ได้คือเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้น า
จุดเด่นของเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม เพ่ิมความมุ่งมั่นและผูกพัน และ
เพ่ิมความสนุกกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับกรอบความคิดทางด้านการศึกษาของ 
Partnership for 21st Century Learning (Partnership for 21st Century Learning, 2015) ที่เน้น
การพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญมากในโลกยุคปัจจุบันโดยเน้นสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อเป็นระบบสนับสนุนการศึกษา 

5.2.1.2 รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ประกอบด้วย 
ผู้เรียน ผู้สอน และห้องเรียน ที่มีบทบาท กระบวนการ และเครื่องมือการเรียนรู้ ซึ่งจัดเป็น 4 ระยะ
การเรียนรู้ โดยออกแบบตามกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ซึ่งเน้นสร้างประสบการณ์การ
ท ากิจกรรมที่ไม่ใช่เกมให้คล้ายกับการเล่นเกม สอดคล้องกับแนวคิดของ Deterding (2011) ให้ผู้เรียน
รับบทบาทใหม่เป็นผู้เล่นเกม ได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม มีข้ันตอนการเรียนรู้เป็นวงรอบจากจุดเริ่มต้นไป
จนถึงจุดสิ้นสุดโดยมีผู้สอนที่รับบทบาทเป็นโค้ชคอยดูแลผู้เรียนอยู่ตลอดการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมใน
การเรียนรู้ในห้องเรียนถูกปรับให้เป็นพ้ืนที่ในการแข่งขัน ซึ่งระบบการเรียนรู้นี้ใช้กลไกของเกมมาเป็น
สิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม มีความมุ่งมั่นและผูกพัน และมีความสนุกกับ
การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (Werbach and Hunter, 2012) และ (Gartner, 2013) ที่
กล่าวว่า การใช้กลไกของเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้มีใจจดจอกับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมจะช่วยเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับที่ผลลัพธ์ที่ต้องการได้ เกมหลายประเภทประกอบด้วยกลไก
ของเกมหลากหลายรูปแบบ เช่น การให้คะแนน (Point) การประลอง (Challenge) กระดานแสดง
ล าดับ (Leaderboard) กฎเกณฑ์ (Rule) และสิ่งกระตุ้นอ่ืนๆ ที่ท าให้การเล่นเกมมีความสนุกมากขึ้น 
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์ใช้กลไกต่างๆ ดังกล่าวเพ่ือที่จะกระตุ้นผู้ เรียนให้ความมีมุ่งมั่น
และผูกพันกับกิจกรรมที่ท าให้มากขึ้น ในส่วนลึกของมนุษย์ทั่วไปมักชอบการเล่นเกม และมีแนวโน้ม
โดยธรรมชาติที่จะมีปฏิสัมพันธ์ทีด่ีกับกิจกรรมที่อยู่ในรูปแบบและโครงสร้างที่คล้ายเกม 

5.2.1.3 ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ในการ
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ประเมินผล เพ่ือน าไปใช้ทดลองระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ในการจัดการเรียนการ
สอนจริง เครื่องมือหลักที่ใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรม Classcraft ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ท างานบน
เทคโนโลยีคลาวด์ ท างานได้ในหลายอุปกรณ์ โปรแกรม Classcraft เป็นโปรแกรมที่มีคุณลักษณะที่
สอดคล้องกับแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม และรองรับการจัดการระบบการเรียนรู้ทีพั่ฒนาได้เป็นอย่างดี 

5.2.1.4 การเรียนรู้ร่วมกันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ เป็นวิธีการเรียนรู้ที่
ท าให้ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท างานเป็นทีมเพ่ือโดยการสร้างและน าเสนอผลงานที่ได้ ผู้เรียนแต่
ละทีมศึกษาและสร้างผลงานร่วมกัน โดยในการเรียนรู้ร่วมมือแบบทีมเสมือนจริงได้น าหลักการของทีม
เสมือนจริงมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนซึ่งช่วยให้การท างานในกรณีที่สมาชิกอยู่ต่างสถานที่ 
สามารถท างานร่วมกัน ติดต่อสื่อสารกันได้ สมาชิกในทีมอาจท างานในส่วนของตนแต่มีวัตถุประสงค์
ร่วมกัน เพ่ือให้สมาชิกร่วมมือกันด าเนินการหรือแก้ปัญหาเพ่ือให้ผลงานหรือเป้าหมายประสบ
ความส าเร็จ การท างานร่วมกันสมาชิกในทีมจะมีหน้าที่ของตนเองเพ่ือให้งานของทีมประสบ
ความส าเร็จ โดยในการท างานร่วมกันแบบทีมเสมือนจริงในงานวิจัยนี้เลือกใช้เทคโนโลยีคลาวด์เป็น
เครื่องมือในการท างาน ติดต่อสื่อสาร จัดเก็บผลงาน น าเสนอผลงาน ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีคลาวด์
เป็นเทคโนโลยีที่ผู้เรียนและผู้สอนทุกคนสามารถเข้าถึงได้สะดวก สอดคล้องกับแนวความคิดของ 
(Murry, 2008) ที่ได้กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีคลาวด์จึงเป็นระบบปฏิบัติการใหม่ส าหรับการให้บริการ
ด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีคลาวด์สามารถประยุกต์ใช้กับการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับการเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ เทคโนโลยีคลาวด์ยังสามารถเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ และ
เพ่ิมเติมเทคนิคทางการสอนได้ โดยใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ ที่มีการพัฒนาขึ้นมาเพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน และ
รองรับแนวคิดและการพัฒนาเครือข่ายทางสังคมซึ่งเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลกับโลกในปัจจุบันมาก 

5.2.2 ผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปริญญาตรี มีผลการศึกษา 3 ด้าน คือ ผลการศึกษาทักษะ
การท างานร่วมกันเป็นทีม ผลการศึกษาความรู้สึกมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และผลการศึกษา
ความสนุกในการเรียน ดังนี้ 

5.2.2.1 ผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยระบบ
การเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ จากผลการ
ประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมพบว่ากลุ่มตัวอย่างได้คะแนนทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม
เฉลี่ยอยู่ในระดับดีทั้งจากการประเมินโดยผู้เรียนและเพ่ือนร่วมทีม เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของ
ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมในแต่ละด้าน พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีในทุกด้าน ได้แก่ ด้าน
การรับฟังแบบเชิงรุก ด้านการติดต่อสื่อสาร ด้านการให้และรับข้อเสนอแนะ ด้านการรับบทบาทที่
แตกต่าง ด้านการร่วมมือกันท างาน ด้านความรับผิดชอบ ด้านความกล้าแสดงออก ด้านการมีส่วนร่วม
ในการประชุมและการอภิปราย ด้านการแก้ปัญหา ด้านการรับมือกับความขัดแย้ง และด้านการ
ตัดสินใจ เนื่องจากในระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีการสนับสนุนให้ผู้เรียน
ท างานร่วมกันเป็นทีม ไม่ว่าผู้เรียนจะท างานส่วนตัวหรืองานของทีม ระบบการเรียนรู้มีกลไกการให้
รางวัลที่กระตุ้นให้ผู้เรียนยอมท างานเพ่ือผลประโยชน์ของทีมเพราะผู้เรียนมีวัตถุประสงค์ในการท างาน
ร่วมกัน มีการก าหนดบทบาทหน้าที่ในการท างานของสมาชิกทีมตามพฤติกรรมที่แตกต่าง ซึ่งสมาชิก
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แต่ละคนท าหน้าที่ของตนเพ่ือเติมเต็มให้การท างานในทีมด าเนินไปได้อย่างสมบูรณ์ ผู้สอนจัดการเรียน
การสอนโดยให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นทีมผ่านระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ ผู้วิจัยได้ใช้ระบบ Classcraft ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียนรู้ที่ใช้
กลไกของเกมเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นทีมได้ทั้งในและนอกห้องเรียน ที่สถานที่ และเวลา
ใดก็ได้ โดยผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา และการเชื่อมต่อ
อินเตอร์เน็ตในการเข้าใช้ระบบการเรียนรู้ได้ตามที่ต้องการ ระบบ Classcraft มีคุณลักษณะและ
ความสามารถในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมจากการท ากิจกรรมที่
หลากหลาย สอดคล้องกับแนวความคิดของ (LePine, et al, 2008; Crebert, et al, 2011; Rovers, 
2015; Partnership for 21st Century Learning, 2015; Werbach and Hunter, 2012) ที่ได้กล่าว
ไว้ว่า ทักษะการท างานเป็นทีมเกิดมาจากทักษะอ่ืน ๆ หลายทักษะรวมเข้าด้วยกัน เช่น ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะความเข้าใจในความแตกต่างของผู้อ่ืน ทักษะความเป็น
ผู้น า และผู้ตาม เป็นต้น การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในระบบการเรียนรู้จึงเป็นส่วนที่ช่วยส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

5.2.2.2 ผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ จากผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพัน
กับการเรียน พบว่าในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนอยู่ในระดับมากในทุก
ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านพฤติกรรม และด้านอารมณ์ เนื่องจากในระบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีกลไกที่ใช้ในเกมได้รับความนิยม เช่น มีการให้รางวัล มีการแสดง
สถานะความก้าวหน้าหรือความส าเร็จ มีการแข่งขัน และมีการให้ผลตอบกลับ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้เรียนทุก
คนต้องการ กลไกดังกล่าวจะเกิดขึ้นในทันทีที่อยู่ในช่วงเริ่มต้น ระหว่างการด าเนินการ และหลังจาก
สิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงรู้สึกว่าตนเองมีเป้าหมาย กิจกรรมที่ท ามีความหมาย รู้ว่าตนเองมี
ความก้าวหน้าในการเรียนอยู่ในระดับใด และพยายามมุ่งมั่นท ากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ตนเองอยู่ใน
ระดับที่สูงขึ้นต่อไป ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ผู้วิจัยได้ใช้
ระบบ Classcraft ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียนรู้ที่ใช้กลไกของเกมที่เป็นจุดเด่นของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ซึ่งสร้างขึ้นมาเพ่ือช่วยกระตุ้นความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนได้เป็นอย่างดี  สอดคล้องกับ
แนวความคิดของ (Butler, 2011; Barkley, 2010) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เรียน
คือความตั้งใจและความพยายามใช้สติปัญญาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนตอบสนองต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น และพยายามอดทน และมีอารมณ์ที่ดีในขณะท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในระบบการเรียนรู้จึงเป็นส่วนที่ช่วยกระตุ้นความมุ่งมั่นและผูกพัน
กับการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

5.2.2.3 ผลการศึกษาความสนุกในการเรียนของนักศึกษาที่ เรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ จากผลการศึกษาความสนุกในการเรียนพบว่าใน
ภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความสนุกในการเรียนอยู่ในระดับมากในทุกด้าน ได้แก่ ด้านความตั้งใจ ด้าน
เป้าหมายที่ชัดเจน ด้านผลสะท้อนกลับ ด้านความท้าทาย ด้านการควบคุม ด้านการมีใจจดจ่อ ด้าน
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และด้านการพัฒนาความรู้ เนื่องจากในระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันฯ มีกลไกที่ใช้ในเกมที่ได้รับความนิยม เช่น การสมมติให้ผู้เรียนเป็นตัวละครและเป็น
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สมาชิกของชนเผ่า มีการสะสมคะแนนประสบการณ์ คะแนนพิเศษจากการท างานและการประพฤติที่
ดี มีการสูญเสียคะแนนสุขภาพ ประสบกับความผ่ายแพ้ในเกมจากการท างานและการประพฤติที่ไม่ดี 
การมีพลังวิเศษในการท ากิจกรรม การต่อสู้กับสัตว์ประหลาด เป็นต้น ซึ่งกลไกของเกมเหล่านี้เป็น
กลไกที่ใช้ในเกมที่ผู้เรียนส่วนใหญ่ชื่นชอบ ในการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ ผู้วิจัยได้ใช้ระบบ Classcraft ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียนรู้ที่ใช้กลไกของเกมที่เป็นจุดเด่น
ของแนวคิดเกมมิฟิเคชันซึ่งสร้างขึ้นมาเพ่ือช่วยเพ่ิมความสนุกในการเรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ
แนวความคิดของ (Sweetser and Wyeth, 2005; Fong-Ling, Rong-Chang, and Sheng-Chin 
(2009; Werbach and Hunter, 2012) ที่ได้กล่าวไว้ว่า กลไกของเกมท าให้ผู้เรียนมีความสนุกกับการ
เรียนรู้มากขึ้น เมื่อผู้เรียนมีระดับทักษะเพียงพอ กิจกรรมการเรียนรู้แสดงเป้าหมายไว้ชัดเจน และ
ผู้เรียนได้รับผลตอบกลับอยู่เสมอ ผู้เรียนจะรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถควบคุมการกระท าต่าง ๆ ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีใจจดจอและหมกมุ่นอยู่กับกิจกรรมนั้น ซึ่งเป็นเหตุให้ผู้เรียน
รู้สึกตัดขาดจากสิ่งรอบตัว ลืมความวิตกกังวล ลืมวันเวลาที่ผ่านไป ส่วนการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ
ผู้อ่ืนเป็นส่วนส าคัญที่มีอิทธิพลกับประสบการณ์ของผู้ เรียนในแง่ของการท างานเป็นทีม สาเหตุของ
ผู้เรียนส่วนใหญ่ที่ท ากิจกรรมการเรียนรู้เพราะต้องการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับคนอ่ืนโดยไม่กังวลว่า
กิจกรรมการเรียนรู้นั้นจะยากล าบากหรือไม่ หรืออาจยอมท ากิจกรรมที่ตนเองไม่ชอบเพ่ือให้ได้การ
ยอมรับในสังคม ในภาพรวมเมื่อผู้เรียนเกิดความไหลลื่นในการท ากิจกรรมการเรียนรู้จะส่งผลให้เกิด
การพัฒนาความรู้ของผู้เรียน การประยุกต์ใช้แนวความคิดเกมมิฟิเคชันในระบบการเรียนรู้จึงเป็นส่วน
ที่ช่วยกระตุ้นความสนุกในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

ผลจากการศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1 สถานศึกษา ผู้สอน และผู้เรียนควรมีความพร้อมทางด้านอุปกรณ์และระบบ

โครงสร้างพ้ืนฐานที่จ าเป็น เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์พกพา ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็น
ต้น เพ่ือที่จะใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด  

5.3.1.2 ผู้เรียนและผู้สอนควรมีทักษะและความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เช่น ความรู้เกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา การใช้บริการบน
อินเทอร์เน็ต (การสร้างเอกสารออนไลน์ร่วมกันบนเทคโนโลยีคลาวด์ การเก็บข้อมูลบนเทคโนโลยี
คลาวด์ และการสร้าง Website บนเทคโนโลยีคลาวด์) การใช้เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร (อีเมล์ 
การสนทนาผ่านระบบส่งข้อความ) เป็นต้น เพ่ือที่จะใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด 

5.3.1.3 ผู้สอนต้องมีความเข้าใจและควรศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับการ
เล่นเกมก่อนใช้ระบบ เพ่ือปรับหรือก าหนดคุณลักษณะต่าง ๆ ของระบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
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บริบทของผู้เรียนให้มากที่สุด ที่ส าคัญควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอความคิดเห็นอยู่
เสมอ 

5.3.1.4 ผู้สอนอาจต้องรับมือกับภาระงานที่มีรายละเอียดมากขึ้น ส่วนใหญ่เป็นการ
ติดตามพฤติกรรม และการท างานของผู้เรียนซึ่งต้องปฏิบัติตลอดเวลาทั้งในและนอกห้องเรียน ในช่วง
เริ่มต้นการใช้งานอาจมีความติดขัดเกิดขึ้นได้ แต่เมื่อเวลาผ่านไปสักระยะผู้สอนและผู้เรียนจะรู้สึก
คุ้นเคยกับระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมากข้ึนตามล าดับ 

5.3.1.5 ผู้สอนอาจต้องปรับเนื้อหา และกิจกรรมในการเรียนรู้ให้กระชับมากขึ้น เพราะ
การใช้ระบบการเรียนรู้เพ่ือที่จะใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์นี้ ใช้เวลาในห้องเรียนค่อนข้างมาก การท ากิจกรรมการเรียนรู้และการตรวจผลงาน
จะต้องเสร็จสิ้นภายในห้องเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับทราบผลของสิ่งที่ตนเองท าให้เร็วที่สุด  ผู้สอนอาจ
ประยุกต์ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) คือ ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้
ด้วยตนเองนอกห้องเรียน แล้วน าความรู้ที่ได้มาใช้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน วิธีดังกล่าวอาจ
ช่วยลดปัญหาการบริหารและจัดการเวลาในห้องเรียนได ้

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
5.3.2.1 ควรศึกษาทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการ

เรียน และความสนุกในการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีอย่างต่อเนื่องเพ่ือศึกษาพัฒนาการที่เปลี่ยนแปลงของผู้เรียน 

5.3.2.2 ควรศึกษาทักษะของผู้เรียนในด้านอ่ืน ๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้ด้วยระบบการ
เรียนรู้ที่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ เช่น ทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 

5.3.2.3 ควรศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม 
ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และความสนุกในการเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วย
ระบบการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ และกลุ่มควบคุมที่
เรียนโดยวิธีการเรียนการสอนตามปกติ 

5.3.2.4 ควรศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม 
ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และความสนุกในการเรียนของผู้เรียนมีพ้ืนฐานไม่ชอบเล่นเกม 
หรือไม่เคยเล่นเกมว่ามีผลอย่างไรหลังจากได้เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์  

5.3.2.5 ควรมีการศึกษาทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ความมุ่งมั่นและผูกพันกับ
การเรียน และความสนุกในการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์กับกลุ่มตัวอย่างของผู้เรียนระดับอ่ืน ๆ เช่น ระดับปฐมศึกษา 
ระดับมัธยมศึกษา และระดับบัณฑิตศึกษา เป็นต้น 
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แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม  

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
   

ช่ืองานวิจัย  
 
: การพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยคีลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะ

การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
Development of Virtual Team Gamification Model via Cloud Technology to 
Enhance Teamwork Skills for Undergraduate Students 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ผู้วิจัย : นายปริพัส  ศรสีมบรูณ ์
ที่ปรึกษางานวิจัย : รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน จรีังสวุรรณ 
 

1. บทน า 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งเป็นการสร้างกรอบแนวคิด รูปแบบการเรียนรู้ และระบบ
การเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันเป็ นทีม
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้สะดวก รวดเร็ว ช่วยลดปัญหา
หรือข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอร์ฟแวร์ สถานท่ี และเวลา จุดเด่นของเกมมิฟิเคชันคือการใช้กลไกที่นิยมใช้ในเกม
มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อมุ่งเน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนรู้ 
มีความสนุกในการเรียนรู้ และสนับสนุนการท างานเป็นทีม โดยผู้เรียนรับบทบาทเป็นส่วนหนึ่งในการร่วมกันท างาน
ในฐานะสมาชิกของทีมโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งรูปแบบเกมมิฟิเคชันนี้ช่วยพัฒนา
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ใน
โลกปัจจุบัน โดยมีกรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ของงานวิจัย ดังแสดงในภาพที่ 1 
 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ของงานวิจัย 
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กรอบแนวคิดของงานวิจัยประกอบด้วยการรวบรวมหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อสังเคราะห์เป็น
รูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี อันได้แก่ 

1.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) หมายถึง การใช้แนวคิดเรื่องเกม และกลไก
พิเศษที่ถูกใช้ในเกม มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพื่อที่จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เพิ่มความมุ่งมั่นในแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ และเพิ่มความผูกพันกับกิจกรรมที่ต้องการ เป็นแนวทางพัฒนาด้านการศึกษาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ด้วยการใช้หลักการออกแบบเกม และองค์ประกอบพิเศษของเกมมาผสมผสานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
โดยมีเป้าหมายส าคัญที่สุดคือการเพิ่มความสนุก การมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนโดยอาศัยความชอบเล่น
เกมของผู้เรียน และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนต่อไป 

1.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง สถานการณ์ที่คนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมาเรียนหรือ
พยายามเรียนรู้บางสิ่งร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนมีการแบ่งปันทรัพยากร และทักษะต่าง ๆ ที่ตนมีให้กับสมาชิกท่ีเรียนรู้
ร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกันมีพื้นฐานมาจากรูปแบบการเรียนที่ความรู้สามารถถูกสร้างขึ้นในหมู่ประชากรที่สมาชิกมี
ปฏิสัมพันธ์กันอย่างแข็งขันด้วยการแบ่งปันประสบการณ์และบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล 
ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) หมายถึง กลุ่มของบุคคลที่ท างานร่วมกันได้ในเวลาและสถานที่ที่ต่างกัน โดยอาศัย
การเช่ือมต่อด้วยเทคโนโลยีเครือข่ายการติดต่อสื่อสารผ่านระบบอินเตอร์เน็ตเพื่อท่ีจะด าเนินภารกิจต่าง ๆ ให้บรรลุ
เป้าหมายของทีมงาน 

1.3 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) หมายถึง เทคโนโลยีการประมวลผลผ่านระบบเครือข่ายขนาด
ใหญ่ที่ขยายตัวได้ สามารถรองรับผู้ใช้ภายนอกจ านวนมหาศาลในรูปแบบของบริการ เป็นการท างานโดยใช้ทรัพยากร
ที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้เพียงแค่เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้อง
สนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้
ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการ
ใช้ การใช้งานซอฟท์แวร์ต่าง ๆ จะอยู่ในรูปแบบการให้บริการซอฟท์แวร์ (Software as a Service: SaaS) 

1.4 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Learner’s Teamwork Skills) หมายถึงการผสมผสานความสามารถ
ในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นที่มีความแตกต่างกันด้าน อายุ เพศ เช่ือชาติ ศาสนา ความเช่ือ ประสบการณ์ และพื้น
ฐานความรู้เดิม เป็นต้น ความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มด้วยการท างานในส่วนของตนที่ได้รับมอบหมายจาก
ทีม ความเป็นผู้น าและเป็นผู้ตาม การรับมือกับความขัดแย้ง และความสามารถในการสื่อสารที่จ าเป็นกับกลุ่มบุคคล
ที่ต้องท างานร่วมกันในบทบาทหน้าที่ท่ีตนรับผิดชอบเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการท างานเพียงคนเดียว 
ซึ่งทักษะการท างานเป็นทีมเป็นทักษะที่ส าคัญในการท างานและการด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 

1.5 ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Engagement) หมายถึงระดับความตั้งใจ 
ความอยากรู้ ความสนใจ การมีมุมมองในแง่ดี การติดพัน และความกระตือรือร้นที่ผู้เรียนแสดงออกมาขณะก าลัง
เรียนรู้ซึ่งมีผลต่อแรงจูงใจและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

1.6 ความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Enjoyment) หมายถึง ภาวะทางอารมณ์ด้านบวก 
ความรู้สึกดี ความสุข ความเพลิดเพลิน หรือความพึ่งพอใจท่ีผู้เรียนได้จากการร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1.1 เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

2.1.2 เพื่อออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่ได้สังเคราะห์ 

2.1.3 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ได้ออกแบบ 
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2.1.4 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรูต้ามรปูแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจรงิบนเทคโนโลยีคลาวดท์ี่
ได้พัฒนา 

2.1.4.1 เพื่อศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

2.1.4.2 เพื่อศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

2.1.4.3 เพื่อศึกษาความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกม
มิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 
 
3. รายละเอียดของกรอบแนวคิด 

กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก
และองค์ประกอบย่อยท่ีเกี่ยวกับกลไกของเกมซึ่งถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อสนับสนุนการท างานร่วมกันเป็น
ทีมเสมือนจริงโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ กรอบแนวคิดฯ นี้เน้นให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม เพิ่ม
ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน และเพิ่มความสนุกกับการเรียน กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก คือ (1) ผู้เรียนในฐานะผู้เล่น (Learner as a Player: LaaP), (2) ผู้สอน
ในฐานะโค้ช (Instructor as a Coach: IaaC) และ (3) ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง (Classroom as an 
Arena: CaaA) องค์ประกอบทั้งหมดของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับผู้เรียนปริญญาตรี  ดังแสดงในภาพที่ 2 (รายละเอียดของกรอบ
แนวคิดอยู่ในเอกสารแนบ) 
 

 

ภาพที ่2 กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวดเ์พื่อส่งเสริมทักษะด้าน
การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตร ี
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แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมกรอบแนวคิดรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ
ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

เพื่อให้การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี” เป็นไปตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ของการด าเนินการวิจัย ซึ่ง
ต้องประเมินความเหมาะสมของการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีโดยผู้เชี่ยวชาญ ในการ
นี้จึงขอความอนุเคราะห์ท่านผู้เช่ียวชาญและขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 

 
ตอนที ่1: แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบในกรอบแนวคิดของรูปแบบ 

เกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตร ี

ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

     
1 ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น 

(Learner as a Player) ... ... ... ... ... 
 

2 ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช 
(Instructor as a Coach) ... ... ... ... ... 

 

3 ห้องเรียนในฐานะเป็นสนามประลอง 
(Classroom as an Arena) ... ... ... ... ... 

 

 
ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 2: แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบย่อยในกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

     
1 ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น (Learner as a Player)  

1.1 ประเภทของผู้เล่น 
(Player Types) ... ... ... ... ... 

 

1.2 การท างานร่วมกันเป็นทีม 
(Team Collaboration) ... ... ... ... ... 

 

1.3 วัฎจกัรกิจกรรมที่ใช้กลไกเกม 
(Gamified Activity Loops) ... ... ... ... ... 

 

1.4 ประสบการณ์ของผู้เล่น 
(Player Experience) ... ... ... ... ... 

 

1.5 ความมุ่งมั่นและผูกพันของผู้เล่น 
(Player Engagement) ... ... ... ... ... 

 

1.6 ความเพลิดเพลินของผู้เล่น 
(Player Enjoyment) ... ... ... ... ... 

 

1.7 ทักษะการท างานเป็นทีม 
(Teamwork Skills) ... ... ... ... ... 

 

2 ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช (Instructor as a Coach)  
2.1 การก าหนดเป้าหมาย 

(Goal Setting) ... ... ... ... ... 
 

2.2 การก าหนดกฎเกณฑ์ 
(Rule Setting) ... ... ... ... ... 

 

2.3 การออกแบบเส้นเรื่อง 
(Storyline Design) ... ... ... ... ... 

 

2.4 การจัดเตรียมและการจัดตั้ง 
(Preparation & Setup) ... ... ... ... ... 

 

2.5 การบริหารหอ้งเรียน 
(Classroom Management) ... ... ... ... ... 

 

1.1 การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า 
(Progress Monitoring) ... ... ... ... ... 

 

2.7 การวัดผล 
(Measurement) ... ... ... ... ... 

 

3 ห้องเรียนในฐานะเป็นสนามประลอง (Classroom as an Arena)  
1.1 ห้องเรียนแบบตัวต่อตวั 

(Face-to-face Classroom) ... ... ... ... ... 
 

1.2 ห้องเรียนเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด ์
(Virtual Classroom on Cloud Tech) ... ... ... ... ... 

 

1.3 รางวัล 
(Rewards) ... ... ... ... ... 

 

1.4 สถานะ 
(Status) ... ... ... ... ... 
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ข้อที่ รายการประเมิน 

ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

     
1.5 การแข่งขัน 

(Competitions) ... ... ... ... ... 
 

1.6 ข้อเสนอแนะ 
(Feedback) ... ... ... ... ... 

 

 
ข้อเสนอแนะ 
 
 
 
 
 
  
 

ข้าพเจ้า....................................................................................... ท าการประเมินความเหมาะสมของกรอบ
แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า 

 
 กรอบแนวคิดฯ มีความเหมาะสมดีแล้ว 
 กรอบแนวคิดฯ มีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 
ลงช่ือ____________________________________ผู้ประเมิน 

         (__________________________________) 

 วันท่ี________เดือน_______________ปี___________ 

  



198 

2. แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตาม
กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
 
แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิด
ของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
   

ช่ืองานวิจัย  
 
: การพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยคีลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะ

การท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
Development of Virtual Team Gamification Model via Cloud Technology to 
Enhance Teamwork Skills for Undergraduate Students 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ผู้วิจัย : นายปริพัส  ศรสีมบรูณ ์
ที่ปรึกษางานวิจัย : รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน จรีังสวุรรณ 
 

1. บทน า 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งเป็นการสร้างกรอบแนวคิด รูปแบบการเรียนรู้ และระบบ
การเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้สะดวก รวดเร็ว ช่วยลดปัญหา
หรือข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอร์ฟแวร์ สถานท่ี และเวลา จุดเด่นของเกมมิฟิเคชันคือการใช้กลไกที่นิยมใช้ในเกม
มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อมุ่งเน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนรู้ 
มีความสนุกในการเรียนรู้ และสนับสนุนการท างานเป็นทีม โดยผู้เรียนรับบทบาทเป็นส่วนหนึ่งในการร่วมกันท างาน
ในฐานะสมาชิกของทีมโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งรูปแบบเกมมิฟิเคชันนี้ช่วยพัฒนา
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์ใน
โลกปัจจุบัน โดยมีกรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ของงานวิจัย ดังแสดงในภาพที่ 1 
 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิด (Conceptual Framework) ของงานวิจัย 
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กรอบแนวคิดของงานวิจัยประกอบด้วยการรวบรวมหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อสังเคราะห์เป็น
รูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี อันได้แก่ 

1.1 เกมมิฟิเคชันในการศึกษา (Gamification in Education) หมายถึง การใช้แนวคิดเรื่องเกม และกลไก
พิเศษที่ถูกใช้ในเกม มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพื่อที่จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เพิ่มความมุ่งมั่นในแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ และเพิ่มความผูกพันกับกิจกรรมที่ต้องการ เป็นแนวทางพัฒนาด้านการศึกษาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ด้วยการใช้หลักการออกแบบเกม และองค์ประกอบพิเศษของเกมมาผสมผสานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
โดยมีเป้าหมายส าคัญที่สุดคือการเพิ่มความสนุก การมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนโดยอาศัยความชอบเล่น
เกมของผู้เรียน และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนต่อไป 

1.2 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง สถานการณ์ที่คนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปมาเรียนหรือ
พยายามเรียนรู้บางสิ่งร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนมีการแบ่งปันทรัพยากร และทักษะต่าง ๆ ที่ตนมีให้กับสมาชิกท่ีเรียนรู้
ร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกันมีพื้นฐานมาจากรูปแบบการเรียนที่ความรู้สามารถถูกสร้างขึ้นในหมู่ประชากรที่สมาชิกมี
ปฏิสัมพันธ์กันอย่างแข็งขันด้วยการแบ่งปันประสบการณ์และบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล 
ทีมเสมือนจริง (Virtual Team) หมายถึง กลุ่มของบุคคลที่ท างานร่วมกันได้ในเวลาและสถานที่ที่ต่างกัน โดยอาศัย
การเช่ือมต่อด้วยเทคโนโลยีเครือข่ายการติดต่อสื่อสารผ่านระบบอินเตอร์เน็ตเพื่อท่ีจะด าเนินภารกิจต่าง ๆ ให้บรรลุ
เป้าหมายของทีมงาน 

1.3 เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) หมายถึง เทคโนโลยีการประมวลผลผ่านระบบเครือข่ายขนาด
ใหญ่ที่ขยายตัวได้ สามารถรองรับผู้ใช้ภายนอกจ านวนมหาศาลในรูปแบบของบริการ เป็นการท างานโดยใช้ทรัพยากร
ที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้เพียงแค่เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยไม่ต้อง
สนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ ต่างระบบเครือข่าย  ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้
ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการ
ใช้ การใช้งานซอฟท์แวร์ต่าง ๆ จะอยู่ในรูปแบบการให้บริการซอฟท์แวร์ (Software as a Service: SaaS) 

1.4 ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (Learner’s Teamwork Skills) หมายถึงการผสมผสานความสามารถ
ในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นที่มีความแตกต่างกันด้าน อายุ เพศ เช่ือชาติ ศาสนา ความเช่ือ ประสบการณ์ และพื้น
ฐานความรู้เดิม เป็นต้น ความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มด้วยการท างานในส่วนของตนที่ได้รับมอบหมายจาก
ทีม ความเป็นผู้น าและเป็นผู้ตาม การรับมือกับความขัดแย้ง และความสามารถในการสื่อสารที่จ าเป็นกับกลุ่มบุคคล
ที่ต้องท างานร่วมกันในบทบาทหน้าที่ท่ีตนรับผิดชอบเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ได้ผลลัพธ์ที่ดีกว่าการท างานเพียงคนเดียว 
ซึ่งทักษะการท างานเป็นทีมเป็นทักษะที่ส าคัญในการท างานและการด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 

1.5 ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Engagement) หมายถึงระดับความตั้งใจ 
ความอยากรู้ ความสนใจ การมีมุมมองในแง่ดี การติดพัน และความกระตือรือร้นที่ผู้เรียนแสดงออกมาขณะก าลัง
เรียนรู้ซึ่งมีผลต่อแรงจูงใจและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

1.6 ความสนุกกับการเรียนของผู้เรียน (Learner’s Enjoyment) หมายถึง ภาวะทางอารมณ์ด้านบวก 
ความรู้สึกดี ความสุข ความเพลิดเพลิน หรือความพึ่งพอใจท่ีผู้เรียนได้จากการร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1.1 เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

2.1.2 เพื่อออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่ได้สังเคราะห์ 

2.1.3 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ได้ออกแบบ 
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2.1.4 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรูต้ามรปูแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจรงิบนเทคโนโลยีคลาวดท์ี่
ได้พัฒนา 

2.1.4.1 เพื่อศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

2.1.4.2 เพื่อศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 

2.1.4.3 เพื่อศึกษาความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกม
มิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ที่ได้พัฒนา 
 
2 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู ้

การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตาม
ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้นี้เน้นใช้กลไกของเกมที่ช่วย
ให้ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียน มีความสนุกกับการเรียน และมีทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 
รูปแบบการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดเกมมิฟิชันฯ ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนรู้ที่แบ่งออกเป็น 4 
ระยะการเรียนรู้ คือ (1) น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding), (2) ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization), 
(3) วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops), และ (4) หอเกียรติยศ (Hall of Fame) ดังแสดงไว้ในภาพท่ี 2 (รายละเอียด
ของรูปแบบการเรียนรู้อยู่ในเอกสารแนบ) 
 

 
ภาพที ่2 การออกแบบระบบการเรียนรูต้ามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์

เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปรญิญาตร ี
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แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิด
ของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

เพื่อให้การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี” เป็นไปตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ของการด าเนินการวิจัย ซึ่ง
ต้องประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ในการนี้จึงขอความอนุเคราะห์ท่านผู้เช่ียวชาญและขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
ตอนที่ 1: แบบประเมินความเหมาะสมของระยะการเรียนรู้ทั้ง 4 ระยะของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตามกรอบ
แนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

     
1 ระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ 

(Onboarding) ... ... ... ... ... 
 

2 ระยะที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว 
(Characterization) ... ... ... ... ... 

 

3 ระยะที่ 3 วัฏจักรกจิกรรม 
(Activity Loops) ... ... ... ... ... 

 

4 ระยะที่ 4 หอเกยีรติยศ 
(Hall of Fame) ... ... ... ... ... 

 

 
ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 2: แบบประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนในแต่ละระยะการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบตาม
กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็น
ทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

     
1 ระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding)  

ขั้นตอน 1.1 แนะน าเบื้องต้น 
(Introduction) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 1.2 ลงทะเบียน 
(Registration) ... ... ... ... ... 

 

2 ระยะที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization)  
ขั้นตอน 2.1 ก าหนดลักษณะผู้เล่น 
(Player Type) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 2.2 จัดตั้งทีม 
(Team Organization) ... ... ... ... ... 

 

3 ระยะที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops)  
ขั้นตอน 3.1 ก าหนดภารกิจ 
(Task) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 3.2 เสริมแรงจูงใจ 
(Motivation) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 3.3 ปฏิบัติการ 
(Action) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 3.4 ให้รางวัล 
(Reward) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 3.5 ให้ผลตอบกลับ 
(Feedback) ... ... ... ... ... 

 

4 ระยะที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame)  
ขั้นตอน 4.1 น าเสนอความส าเร็จของผู้เล่น 
(Player Achievements) ... ... ... ... ... 

 

ขั้นตอน 4.2 น าเสนอความส าเร็จของทมี 
(Team Achievements) ... ... ... ... ... 

 

 
ข้อเสนอแนะ 
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ข้าพเจ้า....................................................................................... ท าการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
การเรียนรู้ที ่ออกแบบตามกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า 

 
 รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบฯ มีความเหมาะสมดีแล้ว 
 รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบฯ มีความเหมาะสมแตค่วรปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 
ลงช่ือ____________________________________ผู้ประเมิน 

         (__________________________________) 

 วันท่ี________เดือน_______________ปี___________ 
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3. แบบสอบถามทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาที ่เ ร ียนรู ้ด ้วยรูปแบบ  
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 
 

แบบสอบถามทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนกัศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยคีลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยนักศึกษา) 
 
ค าชี้แจง: แบบประเมินนี้เป็นประเมินตนเองส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีจุดประสงค์ในการเก็บข้อมูลเพื่อ
การศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมอืน
บนคลาวด์คอมพิวติ้ง แบบสอบถามนี้มีจ านวน 13 ตอน ประกอบด้วย 1) ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 2) ข้อมูลโดยรวม
เกี่ยวกับการท างานเป็นทีม (Introduction Teamwork Skills) 3) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับฟังแบบเชิงรุก (Active 
Listening) 4) ข้อมูลเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร (Communication) 5) ข้อมูลเกี่ยวกับการให้และรับข้อเสนอแนะ 
(Providing and receiving feedback) 6) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับบทบาทที่แตกต่าง (Different roles) 7) ข้อมูล
เกี่ยวกับการร่วมมือกันท างาน (Collaboration) 8) ข้อมูลเกี่ยวกับความรับผิดชอบ (Taking responsibility) 9) 
ข้อมูลเกี่ยวกับความกล้าแสดงออก (Standing up for yourself) 10) ข้อมูลเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในการประชุม
และการอภิปราย (Participation in meetings & discussions) 11) ข้อมูลเกี่ยวกับการการแก้ปัญหา (Problem 
solving) 12) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with conflicts) และ 13) ข้อมูลเกี่ยวกับการ
ตัดสินใจ (Decision making) 
 

หมายเหตุ: 

 

ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวต้ิง (ใน
แบบสอบถามจะใช้ค าย่อว่า “ระบบการเรียนรู้ฯ”) หมายถึง การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ
ด้ังเดิมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Face-to-face Classroom) และการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Virtual Classroom) ซ่ึงในที่นี้คือโปรแกรม 
Classcraft 

 
ตอนที่ 1: ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  ตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
  ชาย    หญิง 

2. ท่านรับบทบาท (Classcraft Character) ใดในระบบการเรียนรู้ฯ  
  Warrior    Mage   Healer 

3. ท่านเป็นสมาชิกของทีม (Classcraft Team) ใดในในระบบการเรียนรู้ฯ 
 Team 01 [S.I.X.]          Team 02 [Balance]      Team 03 [2MEW] 
 Team 04 [God of Wars]      Team 05 [DOMMHEE]      Team 06 [Sawaddee Team] 
 Team 07 [Infinity] 

ตอนที่ 2: ข้อมลูโดยรวมเกี่ยวกับการท างานเป็นทีม (Introduction Teamwork Skills) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 
4. เมื่อต้องท างานร่วมกันเป็นทีม ท่านรู้สึกอย่างไร  

 รู้สึกดี  กับการท างานเป็นทีม   รู้สึกไม่ดี  กับการท างานเป็นทีม 
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5. ครั้งล่าสุดที่ท างานร่วมกันเป็นทีม พวกท่านร่วมกันท างานเกี่ยวกับอะไร 
_______________________________________________________________________________  

6. ครั้งล่าสุดที่ท่านท างานร่วมกันเป็นทีม ในทีมของท่านประกอบด้วยบุคคลหรือบทบาทอย่างไรบ้าง 
_______________________________________________________________________________  
_______________________________________________________________________________  
_______________________________________________________________________________  

7. ครั้งล่าสุดที่ท างานร่วมกันเป็นทีม มีอะไรบ้างท่ีด าเนินไปด้วยดี 
_______________________________________________________________________________  

8. ครั้งล่าสุดที่ท่านท างานร่วมกันเป็นทีม สิ่งที่อยากให้ดีขึ้นมีอะไรบ้าง  
_______________________________________________________________________________  

9. สิ่งที่ได้ประโยชน์ท่ีสุดเมื่อท างานร่วมกันเป็นทีมคืออะไร 
_______________________________________________________________________________ 

 
ตอนที่ 3: ข้อมลูเกี่ยวกับการรับฟังแบบเชิงรุก (Active Listening) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

การรับฟังแบบเชิงรุก คือศิลปะในการฟังสมาชิกในทีม เพื่อสรุปใจความส าคัญของสิ่งที่พูดและท า
ให้สมาชิกทุกคนเข้าใจตรงกัน 

10. ลักษณะอะไรที่คิดว่ามีความส าคัญในการรับฟังสมาชิกในทีม ระบุมาอย่างน้อย 3 ข้อ 
1. _____________________________________________________________________________  
2. _____________________________________________________________________________  
3. _____________________________________________________________________________  

11. เมื่อไหร่ที่คุณมีความรู้สึกว่าสมาชิกคนอ่ืนๆ ของทีมฟังสิ่งที่คุณพูดอย่างตั้งใจ และเมื่อไหร่ที่สมาชิกคนอื่นๆ ของ
ทีมไม่ตั้งใจ 

_______________________________________________________________________________  
_______________________________________________________________________________  

12. ถ้าอยู่กับทีม… 
 ฉันไม่ค่อยจะได้ยินสิ่งท่ีทีมก าลังพูดและไม่สามารถสรุปใจความของสิ่งที่พูดได้ 
 บางครั้งฉันฟังข้อมูลของสมาชิกคนอ่ืนๆ ของทีมและสามารถสรุปใจความได้ 
 ฉันมักฟังข้อมูลของสมาชิกคนอ่ืนๆ ในทีมและสามารถสรุปใจความได้ 
 ฉันฟังข้อมูลของสมาชิกคนอ่ืนๆ ในทีมอย่างละเอียดและสามารถสรุปใจความได้อย่างแม่นย า 

 
ตอนที่ 4: ข้อมลูเกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร (Communication) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

ทักษะการสื่อสารประกอบด้วยความสามารถในการแสดงความแนวคิดและความคิดเห็นของ
ตนเอง การจัดการกับความคิดเห็นของคนอ่ืน และการตั้งค าถามที่ส าคัญกับสมาชิกในทีม ที่ส าคัญ
คือสามารถแจ้งความก้าวหน้าของงานให้สมาชิกทราบ 

13. ในการท างานเป็นทีมครั้งล่าสุด คุณและทีมของคุณสื่อสารอะไรกันบ้าง 
_______________________________________________________________________________  
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14. มีเรื่องใดท่ีคุณไม่ได้พูดกันในทีม แต่เป็นเรื่องที่คุณคิดว่าควรจะพูด 
_______________________________________________________________________________  

15. ถ้าสมาชิกในทีมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แนวคิด หรือความก้าวหน้าของงาน ท่านท าอย่างไร 
 ไม่ค่อยจะถามค าถามใด ๆ 
 ถามค าถามที่ส าคัญในบางครั้ง 
 ถามค าถามที่ส าคัญอยู่บ่อย ๆ 
 ถามค าถามที่ส าคัญอยูเ่สมอ 

16. สมาชิกในทีมของฉัน… 
 ไม่ทราบความก้าวหน้าของงานของฉัน เพราะฉันไม่แจ้งเขา 
 บางคนทราบความก้าวหน้าของงานของฉัน เพราะฉันแจ้งเขาบางครั้ง 
 ทราบความก้าวหน้าของงานของฉัน เพราะฉันแจ้งเขา 
 ทราบความก้าวหน้าของงานของฉันโดยสมบูรณ์ เพราะฉันแจ้งเขาทุกอย่าง 

17. คุณแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของคุณบ่อยแค่ไหน 
 ฉันไม่ค่อยแสดงความคิดเห็น ฉันคล้อยตามความคิดเห็นของคนอ่ืนเสมอ 
 ฉันแสดงความคิดเห็นในบางครั้ง โดยทั่วไปฉันคล้อยตามความคิดเห็นของคนอ่ืน 
 ฉันแสดงความคิดเห็นของฉันบ่อยๆ 
 ฉันแสดงความคิดเห็นของฉันเสมอ 

18. ถ้าสมาชิกคนอ่ืนๆ ในทีมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น… 
 ฉันไม่ค่อยน าความคิดเห็นนั้นมาพิจารณา 
 ฉันน าความคิดเห็นนั้นมาพิจารณาในบางครั้ง  
 ฉันน าความคิดเห็นนั้นมาพิจารณาอยู่บ่อย ๆ 
 ฉันจะน าความคิดเห็นนั้นมาพิจารณาเสมอ 

19. เมื่อฉันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ฉัน… 
 ไม่สามารถอธิบายสาระส าคัญของความคิดเห็น และไม่สามารถตอบค าถามได้ 
 ไม่สามารถอธิบายสาระส าคัญของความคิดเห็นและยากที่จะการตอบค าถามในบางครั้ง 
 สามารถอธิบายสาระส าคัญของความคิดเห็น และตอบค าถามได้ตามปกติ 
 สามารถอธิบายสาระส าคัญของความคิดเห็นอย่างชัดเจน และตอบค าถามได้ทุกค าถาม 

 
ตอนที่ 5: ข้อมูลเกี่ยวกับการให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and receiving feedback) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

การให้และรับข้อเสนอแนะอย่างมืออาชีพ หมายถึง สามารถให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์และเป็น
ธรรมกับเพื่อนสมาชิก ในขณะเดียวกัน สามารถจัดการกับข้อเสนอแนะอย่างเปิดกว้างไม่คิดว่า
เป็นการโจมตีส่วนบุคคล และน าข้อเสนอแนะนั้นมาปรับใช้ในงานของตน 

20. คุณแลกเปลี่ยนข้อเสนอแนะกับเพื่อนนักเรียนของคุณครั้งล่าสุดเมื่อไหร่  
_______________________________________________________________________________  

21. ข้อเสนอแนะล่าสุดที่คุณแลกเปลี่ยนคืออะไร  
_______________________________________________________________________________  
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22. ถ้าฉันได้รับค าวิจารณ์ในเรื่องงาน ฉัน… 
 โกรธหรือไม่สนใจ 
 ถือเป็นเรื่องส่วนตัวบ่อย ๆ 
 ถือเป็นเรื่องส่วนตัวในบางโอกาส 
 ไม่ถือเป็นเรื่องส่วนตัว 

23. ถ้าค าวิจารณ์ในเรื่องงานเป็นธรรม ฉัน… 
 ไม่ค่อยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการท างานของฉัน 
 เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการท างานของฉันเป็นบางครั้ง 
 เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการท างานของฉันเป็นประจ า 
 เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการท างานของฉัน 

24. กับสมาชิกในทีมของฉัน ฉัน… 
 ไม่ค่อยให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์เกี่ยวกับพฤติกรรมและ/หรือการท างานของพวกเขา 
 ให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์เกี่ยวกับพฤติกรรมและ/หรือการท างานของพวกเขาในบางครั้ง 
 ให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์เกี่ยวกับพฤติกรรมและ/หรือการท างานของพวกเขาบ่อย ๆ 
 ให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์เกี่ยวกับพฤติกรรมและ/หรือการท างานของพวกเขา 

25. ฉันให้ข้อเสนอแนะ ฉัน… 
 ไม่ค่อยใช้กฎเกณฑ์ในการให้ข้อเสนอแนะ 
 ใช้กฎเกณฑ์ในการให้ข้อเสนอแนะเป็นบางโอกาส 
 ใช้กฎเกณฑ์ในการให้ข้อเสนอแนะอยู่บ่อย ๆ 
 ใช้กฎเกณฑ์ทุกครั้งในการให้ข้อเสนอแนะ 

 
ตอนที ่6: ข้อมลูเกี่ยวกับการรับบทบาทท่ีแตกต่าง (Different roles) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

การมีทักษะในบทบาทที่แตกต่าง หมายถึง การมีความรู้เกี่ยวกับบทบาทและงานท่ีแตกต่างที่คุณ
จะต้องท าในทีม สามารถปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเป็นบทบาทที่ทีมต้องการได้ คุณสามารถ
ด าเนินงานในทุกบทบาทของทีม เช่น ผู้บันทึกการประชุม และประธาน 

26. ในการท างานเป็นทีมครั้งล่าสุด คุณรับบทบาทใด  
_______________________________________________________________________________  

27. สิ่งใดท่ีคุณพอใจและไม่พอใจเกี่ยวกับบทบาทที่ได้รับ  
______________________________________________________________________________  

28. ฉันค านึงถึง… 
 แค่บทบาทเดียวในทีม และงานท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทนั้น 
 บทบาทจ านวนหนึ่งในทีม และงานท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทนั้น 
 บทบาทส่วนใหญ่ในทีม และงานท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทนั้น 
 ทุกบทบาทในทีม และงานท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทนั้น 
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29. ฉัน…  
 ไม่รู้ว่าบทบาทใดท่ีฉันควรท าภายในทีม และฉันไม่ทราบวิธีการปรับตัวไปสู่บทบาทที่แตกต่างได้ 
 รู้ว่าบทบาทใดท่ีฉันควรท าภายในทีม แต่รู้สึกยากท่ีจะปรับตัวไปสู่บทบาทที่แตกต่าง 
 รู้ว่าบทบาทใดท่ีฉันควรท าภายในทีมโดยทั่วไป แต่รู้สึกยากท่ีจะปรับตัวไปสู่บทบาทที่แตกต่างในบางครั้ง 
 รู้ว่าบทบาทใดท่ีควรท าภายในทีม และสามารถปรับตัวไปสู่บทบาทที่แตกต่างได้  

30. บ่อยแค่ไหนท่ีคุณรับบทบาทเป็นผู้บันทึกการประชุม 
 ฉันไม่ค่อยบันทึกระหว่างการประชุม ถ้าฉันจดบันทึกฉันจะพลาดการอภิปรายหรือข้อสรุปท่ีส าคัญในบาง

โอกาส 
 ฉันจดบันทึกระหว่างการประชุมเป็นบางครั้ง ถ้าฉันจดบันทึกฉันจะพลาดการอภิปรายหรือข้อสรุปท่ีส าคัญ

ไปในบางครั้ง 
 ฉันจดบันทึกระหว่างการประชุมและจดทุกๆ สิ่งท่ีส าคัญได้อยู่บ่อยๆ 
 ฉันจดบันทึกในช่วงระหว่างการประชุมทุกครั้งเสมอ และฉันสามารถจดบันทึกทุกๆ แง่มุมที่ส าคัญได้ 

31. บ่อยแค่ไหนท่ีคุณเป็นผู้น าในการประชุม 
 ฉันไม่ค่อยจะได้เป็นผู้น าการประชุม และการจัดการประชุมเป็นเรื่องยากส าหรับฉัน 
 ฉันได้เป็นผู้น าการประชุมในบางครั้ง และฉันพบว่ามันยากท่ีจะจัดการประชุม 
 ฉันได้เป็นผู้น าการประชุมเป็นประจ า และฉันพบว่ามันยากท่ีจะจัดการประชุมในบางโอกาส 
 ฉันได้เป็นผู้น าการประชุมทุกครั้งเสมอ และฉันสามารถเป็นผู้น าในการประชุมได้ 

 
ตอนที ่7: ข้อมลูเกี่ยวกับการร่วมมือกันท างาน (Collaboration) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

บรรยากาศของทีมท่ีดีสามารถส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม และท าให้ผลงานของทีมดีขึ้น การ
ร่วมมือกันเป็นทักษะที่สนับสนุนบรรยากาศของทีม และท าให้สมาชิกของทีมมีความสนุกสนานใน
การท างานเป็นทีม 

32. นึกถึงทีมล่าสุดที่คุณได้ร่วมงานด้วย เมื่อไหร่ที่บรรยากาศของทีมดีที่สุด และเมื่อไหร่ที่แย่ที่สุด 
_______________________________________________________________________________  

30 คุณคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้บรรยากาศภายในทีมดีหรือแย่ 
_______________________________________________________________________________  

33. การอยู่ในทีม ฉันพบว่า 
 มันยากที่จะเข้ากับคนอ่ืนได้ และไม่พอใจกับการท างานเป็นทีม 
 มันยากที่จะเข้ากับคนอ่ืนได้เป็นบางครั้ง และไม่ได้พอใจกับการท างานเป็นทีมในทุกครั้ง 
 มันง่ายท่ีจะปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมของทีม และพอใจกับการท างานเป็นทีม 
 มันง่ายท่ีจะเข้ากับคนอ่ืน และพอใจกับการท างานเป็นทีม 

32. บรรยากาศของทีมเป็นสิ่งท่ี…  
 ไม่มีความส าคัญกับฉันจริง ๆ 
 มีความส าคัญกับฉันเพียงแค่บางส่วนเท่านั้น และฉันไม่ท าอะไรเพื่อปรับปรุงบรรยากาศของทีม 
 มีความส าคัญกับฉัน บางครั้งฉันด าเนินการเพื่อปรับปรุงบรรยากาศของทีม 
 มีความส าคัญกับฉัน และฉันกระตือรือร้นที่จะปรับปรุงบรรยากาศและความกลมเกลียวของสมาชิกภายใน

ทีม 
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ตอนที ่8: ข้อมลูเกี่ยวกับความรับผิดชอบ (Taking responsibility) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

ความรับผิดชอบ หมายถึง การที่คุณยอมรับข้อตกลงและส่งมอบงานภายในเวลาที่ก าหนด โดยได้
ร่วมสร้างสรรค์ เพราะคุณรู้สึกรับผิดชอบต่อผลงานของทีม และร่วมสร้างงานอย่างเต็ม
ความสามารถ 
 

33. ในทีมล่าสุดที่คุณได้ร่วมงาน อะไรคือข้อตกลงของทีมบ้าง  
_______________________________________________________________________________  

34. ความรับผิดชอบของคุณภายในทีมคืออะไร  
_______________________________________________________________________________  

35. ถ้าสร้างข้อตกลงกับทีมแล้ว…  
 ฉันไม่ยอมรับข้อตกลงนั้นเลย 
 ต้องมีคนมาเตือนฉันเกี่ยวกับข้อตกลงนั้นอยู่บ่อย ๆ 
 ฉันมักจะยอมรับข้อตกลงนั้นตามปกติ 
 ฉันจะยอมรับข้อตกลงทุกข้อ 

36. งานท่ีฉันต้องท า…  
 ไม่เสร็จตรงเวลาหรือไม่สมบูรณ์ตามข้อก าหนด 
 ไม่ค่อยเสร็จตรงเวลาและไม่ค่อยสมบูรณ์ตามข้อก าหนด 
 เสร็จตรงเวลา และบางครั้งต้องปรับแก้งานภายหลังเพื่อให้ตรงตามข้อก าหนด 
 เสร็จตรงเวลา และตรงตามตามก าหนด 

37. ผลงานของทีม… 
 ไม่ใช่ความรับผิดชอบของฉัน 
 รู้สึกว่าเป็นความรับผิดชอบของฉันเมื่อฉันรับหน้าท่ีนั้น 
 เป็นความรับผิดชอบของฉันเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นฉันจึงร่วมสร้างผลงานของทีม 
 เป็นความรับผิดชอบของฉันอย่างแน่นอน ดังนั้นฉันจึงร่วมสร้างผลงานของทีม 

38. ถ้ามีบางสิ่งต้องด าเนินการ…  
 ฉันจะท าถ้ามีคนขอให้ฉันท าเท่านั้น  
 ต้องมีค าแนะน าเสมอ ก่อนที่ฉันจะสร้างสรรค์งานได้ 
 ฉันมักคิดริเริ่มท าแต่บางครั้งฉันจ าเป็นต้องได้รับค าช้ีแนะนิดหน่อย 
 ฉันริเริ่มท าอย่างชัดเจน 

 
ตอนที ่9: ข้อมลูเกี่ยวกับความกล้าแสดงออก (Standing up for yourself) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

ความกล้าแสดงออกในทีม หมายถึง ความไม่กลัวที่จะพูดในสิ่งที่คิดและยินดีที่จะอธิบายความ
คิดเห็นท่ีแตกต่างจนเป็นท่ีเข้าใจได้ โดยไม่ท าร้ายจิตใจของผู้อื่น หรือยืนกรานในสิ่งท่ีไม่ถูกต้อง 

39. ครั้งล่าสุดที่ฉันท างานในทีม คุณมีความรู้สึกว่าคุณควรแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของคุณหรือไม่  
_______________________________________________________________________________  
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40. คุณแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของคุณอย่างไร 
_______________________________________________________________________________  

41. คุณปรับเปลี่ยนจุดยืนทางความคิดในทีมของคุณเพียงใด  
 ฉันปรับเปลี่ยนจุดยืนเมื่อฉันได้พูดคุยกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ของทีมก่อน  
 ฉันไม่ค่อยอธิบายจุดยืนที่แตกต่างของฉัน เพราะมันยากที่จะท าให้คนอ่ืนเข้าใจ 
 โดยทั่วไปฉันกล้าที่จะปรับเปลี่ยนจุดยืนทางความคิดและอธิบายความคิดเห็นท่ีแตกต่างจนเป็นท่ีเข้าใจได้  
 ฉันกล้าที่จะปรับเปลี่ยนจุดยืนทางความคิดและอธิบายความคิดเห็นท่ีแตกต่างจนเป็นท่ีเข้าใจได้ 

 
ตอนที ่10: ข้อมลูเกี่ยวกับการมีสว่นร่วมในการประชุมและการอภปิราย (Participation in meetings & 
discussions) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

เพื่อที่จะมีการประชุมและการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ สมาชิกในทีมควรเตรียมตัวเองก่อนการ
ประชุมและมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในการอภิปรายระหว่างการประชุม 

42. คุณคิดการประชุมที่มีประสิทธิภาพหรือประสบความส าเร็จควรเป็นอย่างไร 
_______________________________________________________________________________  

43. คุณเตรียมความพร้อมส าหรับการประชุมอย่างไร 
_______________________________________________________________________________  

44. ถ้าฉันต้องเข้าร่วมประชุม ฉัน…  
 ไม่ค่อยเตรียมความพร้อมส าหรับการประชุม 
 เตรียมความพร้อมส าหรับการประชุมเป็นบางครั้ง 
 เตรียมความพร้อมส าหรับการประชุมบ่อย ๆ 
 เตรียมความพร้อมส าหรับการประชุมอย่างกระตือรือร้น 

45. ระหว่างการประชุม ฉัน… 
 เก็บตัวอยู่เงียบๆ ตามปกติ 
 มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นเป็นบางครั้ง 
 มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นพอสมควร 
 มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น  

 
ตอนที ่11: ข้อมลูเกี่ยวกับการแกป้ัญหา (Problem solving) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

ทักษะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการระบุปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในทีม สามารถอธิปรายและ
แก้ปัญหาเป็นทีม ในฐานะผู้แก้ปัญหา คุณยินดีที่จะช่วยและแก้ปัญหาโดยไม่คิดว่าเป็นหน้าที่ของ
ใคร และคุณไม่กลัวท่ีจะขอความช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมงาน 

46. ในการท างานเป็นทีมครั้งล่าสุดของคุณ คุณต้องเผชิญกับปัญหาหรือความยากหรือไม่ 
_______________________________________________________________________________  

47. คุณท าอะไรบ้างในการแก้ปัญหานั้น 
_______________________________________________________________________________   
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48. ถ้าปัญหาเกิดขึ้นระหว่างการท างานเป็นทีมของฉัน ฉัน… 
 พยายามให้คนอ่ืนแก้ปัญหานั้น 
 แก้ปัญหานั้นต่อเมื่อมันเป็นความรับผิดชอบของฉันเท่าน้ัน 
 พยายามแก้ปัญหาเป็นส่วนใหญ่ ถึงแม้ว่าจะไม่ใช่ความรับผิดชอบของฉัน 
 พยายามช่วยและแก้ปัญหา โดยไม่ค านึงว่าเป็นความรับผิดชอบของใคร 

49. ฉันประสบปัญหาในงานของฉัน ฉัน… 
 จะเก็บปัญหานั้นไว้กับตัวเอง 
 เก็บปัญหานั้นไว้กับตัวเองก่อน และขอความช่วยเหลือเมื่อเกือบสายไป 
 บางครั้งพยายามที่จะแก้ปัญหานั้นด้วยตนเอง แต่ฉันตั้งใจที่จะขอความช่วยเหลือในช่วงเวลาสุดท้าย 
 พยายามที่จะแก้ปัญหานั้นด้วยตนเองก่อน ถ้าไม่ส าเร็จ จะขอความช่วยเหลือจากสมาชิกที่เหลือของทีม 

 
ตอนที ่12: ข้อมลูเกี่ยวกับการรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with conflicts) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

การรับมือกับความขัดแย้งเป็นความสามารถในการเข้าถึงความขัดแย้งในมุมมองของมืออาชีพ
แทนที่จะมองสิ่งต่างๆ เป็นเรื่องส่วนตัว กุญแจส าคัญก็คือการค้นหาและพูดคุยเกี่ยวกับแนวทาง
แก้ปัญหาที่ดีท่ีสุดส าหรับท้ังทีม แต่ละบุคคล และทุกคนที่เป็น สมาชิกในทีม เพราะความต้องการ
ของคนส่วนใหญ่มีความส าคัญกว่าความต้องการของคนส่วนน้อย 

50. ท่านเคยรับมือกับความขัดแย้งภายในทีมหรือไม่  
_______________________________________________________________________________  

51. ท่านควรท าอย่างไรเพื่อแก้ปัญหาความขัดแย้งภายในทีม 
_______________________________________________________________________________   

52. ถ้าสมาชิกคนอ่ืนในทีมของฉันมีความขัดแย้งกัน ฉันจะ… 
 พยายามอยู่ห่างๆ จากความขัดแย้งนั้น 
 พยายามเป็นคนกลางระหว่างสมาชิกที่ขัดแย้งกัน แต่เพียงแค่ระดับปานกลางเท่านั้น 
 พยายามให้สมาชิกร่วมกันแก้ปัญหาความขัดแย้งน้ัน 
 จัดให้มีการประชุมเพื่อให้สามารถแก้ปัญหาความขัดแย้งด้วยวิธีการของผู้มีวุฒิภาวะ 

53. เมื่อฉันรับรู้ความขัดแย้งหรือการอภิปรายที่รุนแรง ฉัน… 
 มักรู้สึกอึดอัด เนื่องจากฉันไม่ชอบบรรยากาศที่ไม่ดีของความขัดแย้ง 
 รู้สึกอึดอัดเป็นบางครั้ง เพราะฉันมีประสบการณ์เกี่ยวกับความขัดแย้งในแง่ลบ 
 พยายามอยู่ในความสงบและท าใจให้สบาย เพื่อท่ีจะสร้างบรรยากาศให้ดีขึ้น 
 อยู่ในความสงบและท าใจให้สบายอยู่เสมอ เพ่ือให้แน่ใจว่ามีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 

 
ตอนที ่13: ข้อมลูเกี่ยวกับการตัดสินใจ (Decision making) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

หมายเหตุ: 

 

การตัดสินใจกับทีมงานในลักษณะมืออาชีพหมายถึง คุณรู้วิธีการตัดสินใจแบบต่างๆ และรู้ว่า
วิธีการใดเป็นวิธีการที่ดีที่สุดส าหรับแต่ละสถานการณ์ ดังนั้นคุณสามารถน าทีมสู่การตัดสินใจ 
แทนท่ีจะการเลือนการตัดสินใจนั้นออกไป 
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54. ในการท างานเป็นทีมครั้งล่าสุดของคุณ อะไรคือการตัดสินใจที่ส าคัญและยากที่สุด 
_______________________________________________________________________________  

    
55. คุณใช้วิธีการใดในการตัดสินใจ  

_______________________________________________________________________________  
56. เมื่อต้องตัดสินใจเป็นทีม ฉันจะ… 
 เก็บตัวเงียบ 
 มีส่วนร่วมในการตัดสินใจก็ต่อเมื่อฉันพบว่ามันเกี่ยวข้องกับฉันเท่านั้น 
 แนะน าวิธีการในการตัดสินใจในบางครั้ง 
 ใช้วิธีพิเศษท่ีท าให้สมาชิกทุกคนในทีมมีส่วนรวมในการตัดสินใจที่ดีซึ่งทุกคนสามารถยอมรับได้ 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  

 
แบบสอบถามนี้สร้างมาจาก: 
Rovers, C.J.T. (2015). [online]. TU/e SkillsLab Assessment: Teamwork Skills. Eindhoven 

University of Technology. Netherlands. [cited 10 Jan. 2015]. Available from : URL:  
https://skillslab.tue.nl/pathtoimg.php?image=TS_content/interactief_pdf_ts_assessment.
pdf 
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4. แบบสอบถามทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี (ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม) 
 

แบบสอบถามทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนกัศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยคีลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม) 
 
ค าชี้แจง: แบบประเมินนี้มีจุดประสงค์ในการเก็บข้อมูลเพื่อการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้
ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวติ้งที่ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม 
แบบสอบถามนี้มีจ านวน 2 ตอน ประกอบด้วย 1) ข้อมูลส่วนบุคคล 2) ข้อมูลการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) 
ซึ่งมีประเด็นในการประเมิน 11 ประเด็น คือ 1) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับฟังแบบเชิงรุก (Active Listening) 2) ข้อมูล
เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร (Communication) 3) ข้อมูลเกี่ยวกับการให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and 
receiving feedback) 4) ข้อมูลเกี่ยวกับการรับบทบาทที่แตกต่าง (Different roles) 5) ข้อมูลเกี่ยวกับการร่วมมือ
กันท างาน (Collaboration) 6) ข้อมูลเกี่ยวกับความรับผิดชอบ (Taking responsibility) 7) ข้อมูลเกี่ยวกับความกลา้
แสดงออก (Standing up for yourself) 8) ข้อมูลเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย 
(Participation in meetings & discussions) 9) ข้อมูลเกี่ยวกับการการแก้ปัญหา (Problem solving) 10) ข้อมูล
เกี่ยวกับการรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with conflicts) และ 11) ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจ (Decision 
making) 
 

หมายเหตุ: 

 

ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวต้ิง (ใน
แบบสอบถามจะใช้ค าย่อว่า “ระบบการเรียนรู้ฯ”) หมายถึง การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ
ด้ังเดิมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Face-to-face Classroom) และการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Virtual Classroom) ซ่ึงในที่นี้คือโปรแกรม 
Classcraft 

 
ตอนที่ 1: ข้อมูลผู้ประเมิน 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  ตามความเป็นจริง 
1. รหัสประจ าตัว (9 หลัก) 

__________________________ 
2. เพศ 
  ชาย     หญิง 

3. ท่านรับบทบาท (Classcraft Character) ใดในระบบการเรียนรู้ฯ  
  Warrior     Mage   Healer 

4. ท่านเป็นสมาชิกของทีม (Classcraft Team) ใดในในระบบการเรียนรู้ฯ 
 Team 01 [S.I.X.]          Team 02 [Balance] 
 Team 03 [2MEW]   Team 04 [God of Wars] 
 Team 05 [DOMMHEE]  Team 06 [Sawaddee Team] 
 Team 07 [Infinity] 
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ตอนที่ 2: ข้อมลูการท างานเป็นทมีของเพ่ือนร่วมทีม (Teamwork Skills) 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน ตาม
เกณฑ์ดังนี ้

คะแนน ความหมาย 
4 มีทักษะหรือคณุสมบัติตามหัวข้อประเมินในระดับมากที่สดุ 
3 มีทักษะหรือคณุสมบัติตามหัวข้อประเมินในระดับมาก 
2 มีทักษะหรือคณุสมบัติตามหัวข้อประเมินในระดับปานกลาง 
1 มีทักษะหรือคณุสมบัติตามหัวข้อประเมินในระดับพอใช ้

 
รหัสประจ าตัว 

ผู้ถูกประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

     
1. การรับฟังแบบเชิงรุก (Active Listening) การรับฟังแบบเชิงรุก คอืศิลปะในการฟังสมาชิกในทีม เพื่อสรุป
ใจความส าคญัของสิ่งที่พูดและท าให้สมาชิกทุกคนเข้าใจตรงกัน 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

2. การสื่อสาร (Communication) ทักษะการสื่อสารประกอบด้วยความสามารถในการแสดงความแนวคิดและ
ความคิดเห็นของตนเอง การจัดการกับความคดิเห็นของคนอ่ืน และการตั้งค าถามทีส่ าคัญกับสมาชิกในทีม ท่ี
ส าคัญคือสามารถแจ้งความก้าวหน้าของงานให้สมาชิกทราบ 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

3. การให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and receiving feedback) การให้และรับข้อเสนอแนะอย่างมือ
อาชีพ หมายถึง สามารถให้ข้อเสนอแนะที่สร้างสรรค์และเป็นธรรมกบัเพื่อนสมาชิก ในขณะเดียวกัน สามารถ
จัดการกับข้อเสนอแนะอย่างเปดิกว้างไม่คิดว่าเป็นการโจมตสี่วนบุคคล และน าข้อเสนอแนะนั้นมาปรบัใช้ในงาน
ของตน 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

4. บทบาทที่แตกต่าง (Different roles) การมีทักษะในบทบาทที่แตกต่าง หมายถึง การมีความรู้เกีย่วกับ
บทบาทและงานท่ีแตกต่างท่ีจะต้องท าในทีม สามารถปรับเปลีย่นบทบาทของตนเป็นบทบาทที่ทีมต้องการได้ คณุ
สามารถด าเนินงานในทุกบทบาทของทีม เช่น ผู้บันทึกการประชุม ผู้ประสานงาน หรือประธานการประชุม เป็น
ต้น 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

5. การร่วมมือกันท างาน (Collaboration) บรรยากาศของทีมท่ีดีสามารถส่งเสรมิทักษะการท างานเปน็ทีม และ
ท าให้ผลงานของทีมดีขึ้น การร่วมมือกันเป็นทักษะที่สนับสนุนบรรยากาศของทีม และท าให้สมาชิกของทีมมีความ
สนุกสนานในการท างานเป็นทีม 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      
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6. ความรับผิดชอบ (Taking responsibility) ความรับผิดชอบ หมายถึง การที่คุณยอมรับข้อตกลงและส่งมอบ
งานภายในเวลาที่ก าหนด โดยไดร้ว่มสร้างสรรค์ เพราะคุณรู้สึกรับผดิชอบต่อผลงานของทีม และร่วมสร้างงาน
อย่างเต็มความสามารถ 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

7. ความกล้าแสดงออก (Standing up for yourself) ความกล้าแสดงออกในทีม หมายถึง ความไมก่ลัวที่จะ
พูดในสิ่งท่ีคิดและยินดีที่จะอธิบายความคิดเห็นท่ีแตกต่างจนเป็นท่ีเขา้ใจได้ โดยไม่ท าร้ายจิตใจของผู้อืน่ หรือยืน
กรานในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

8. การมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย (Participation in meetings & discussions) เพื่อท่ีจะมี
การประชุมและการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ คุณเตรียมตัวเองก่อนการประชุมและมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น
ในระหว่างการประชุม 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

9. การแก้ปัญหา (Problem solving) ทักษะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการระบุปัญหาที่อาจเกิดขึ้นใน
ทีม สามารถอธิปรายและแก้ปัญหาเป็นทีม ในฐานะผู้แก้ปญัหา คณุยินดีที่จะช่วยและแก้ปัญหาโดยไมค่ิดว่าเป็น
หน้าท่ีของใคร และคุณไม่กลัวท่ีจะขอความช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมงาน 

หัวข้อประเมินที่ 9 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

10. การรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with conflicts) การรับมือกับความขัดแย้งเป็นความสามารถในการ
เข้าถึงความขัดแย้งในมุมมองของมืออาชีพแทนที่จะมองสิ่งต่าง ๆ เป็นเรื่องส่วนตัว กุญแจส าคญัก็คือการค้นหา
และพูดคยุเกี่ยวกับแนวทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุดส าหรับทั้งทีม แต่ละคน และทุกคนท่ีเป็น สมาชิกในทีม เพราะความ
ต้องการของคนส่วนใหญ่ส าคัญกวา่ความต้องการของคนส่วนน้อย 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

11. การตัดสินใจ (Decision making) การตัดสินใจกับทีมงานในลักษณะมืออาชีพหมายถึง คุณรู้วิธีการ
ตัดสินใจแบบต่าง ๆ และรู้ว่าวิธีการใดเป็นวิธีการทีด่ีที่สุดส าหรับแตล่ะสถานการณ์ ดังนั้นคณุสามารถน าทีมสู่การ
ตัดสินใจ แทนท่ีจะการเลือนการตดัสินใจนั้นออกไป 

ระดับทักษะ 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
ได้คะแนน                      

      

รหัสประจ าตัว 
ผู้ถูกประเมิน 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
     

รวมคะแนน       
 
แบบสอบถามนี้สร้างมาจาก: 
Rovers, C. J. T. (2015). [online]. TU/e SkillsLab Assessment: Teamwork Skills. Eindhoven 

University of Technology. Netherlands. [cited 10 Jan. 2015]. Available from : URL:  
https://skillslab.tue.nl/pathtoimg.php?image=TS_content/interactief_pdf_ts_assessment.pdf 
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5. แบบสอบถามความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่ เรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื ่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 
 

แบบสอบถามความมุ่งมั่นและผกูพันกับการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง: แบบสอบถามนี้ ใช้สอบถามนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีจุดประสงค์ในการเก็บข้อมูลเพื่อการศึกษา
ความรู้สึกร่วมและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีม
เสมือนบนคลาวด์คอมพิวติ้ง แบบสอบถามนี้มีจ านวน 2 ตอน ประกอบด้วย (1) ข้อมูลทั่วไป และ (2) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับความรู้สึกร่วมและผูกพันกับการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนบน
คลาวด์คอมพิวติ้ง 
 

หมายเหตุ: 

 

ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวต้ิง (ใน
แบบสอบถามจะใช้ค าย่อว่า “ระบบการเรียนรู้ฯ”) หมายถึง การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ
ด้ังเดิมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Face-to-face Classroom) และการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Virtual Classroom) ซ่ึงในที่นี้คือโปรแกรม 
Classcraft 

 
ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไป 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หรือ  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
1. รหัสประจ าตัว (9 หลัก) 

__________________________ 
2. เพศ 
  ชาย     หญิง 

3. ท่านรับบทบาท (Classcraft Character) ใดในระบบการเรียนรู้ฯ  
  Warrior     Mage       Healer 

4. ท่านเป็นสมาชิกของทีม (Classcraft Team) ใดในในระบบการเรียนรู้ฯ 
 Team 01 [S.I.X.]          Team 02 [Balance]     Team 03 [2MEW] 
 Team 04 [God of Wars]  Team 05 [DOMMHEE]     Team 06 [Sawaddee Team] 
 Team 07 [Infinity] 

5. ท่านใช้ Classcraft ในรูปแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
  Web site    Mobile App 

6. ท่านใช้ Classcraft บนอุปกรณ์ใด (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
  PC     Tablet       Mobile Phone 

7. ใน 1 วันท่านใช้ Classcraft นานแค่ไหน 
  น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง    1-2 ช่ัวโมง       3-4 ช่ัวโมง    มากกว่า 4 ช่ัวโมง 

8. ท่านใช้ Classcraft นอกห้องเรียนช่วงเวลาใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 
  6:00-12:00น.    12.00-18:00น.     18.00-00:00น.    00:00-12:00น. 
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ตอนที่ 2: ความคิดเห็นเกี่ยวกับความรู้สึกร่วมและผูกพันกับการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ฯ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ 

รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด้

วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด้

วย
 

ไม
่แน

่ใจ
 

ไม
่เห

็นด้
วย

 

ไม
่เห

็นด้
วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

     
1. ฉันให้ความสนใจ ตั้งใจ และท าความเข้าใจกับโจทย์ของงานท่ีท าอยา่ง

ละเอียด 
     

2. ฉันวางแผน ค้นหาข้อมูลที่เกีย่วข้อง คิดวิเคราะห์ และออกแบบ ก่อน
เริ่มการท างาน 

     

3. ฉันไม่ยอมแพ้และพยายามคดิหาวธิีการแก้ปัญหาด้วยตนเองก่อนท่ีจะ
พึ่งคนอ่ืน 

     

4. ฉันท างานมากกว่าโจทย์ก าหนดหรือท างานแปลกใหม่แตกต่างจากคน
อื่น 

     

5. ฉันช่วยแนะน าแนวคิดในการแก้ปญัหาให้เพื่อนสามารถท างานให้
ส าเรจ็ด้วยตัวเอง 

     

6. ฉันตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ของงานท าอย่างละเอียดและ
รอบคอบก่อนส่ง 

     

7. ฉันน าค าแนะน าหรือข้อติชมมาเปน็แนวทางในการแก้ไขหรือพัฒนา
งานให้ดียิ่งขึ้น 

     

8. ฉันตั้งใจเรียนขณะที่อยู่ในห้องเรียน      
9. ฉันพยายามท าความเข้าใจในเนื้อหาที่ก าลังเรียน      
10. ฉันพยายามตดิตามและค้นคว้าหาสิ่งต่างๆ ที่ไม่เข้าใจ      
11. ฉันศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่เรยีนเมื่ออยู่นอกห้องเรียน      
12. ฉันท างานท่ีเกี่ยวกับวิชาที่เรียนอยา่งต่อเนื่องเมื่ออยู่นอกห้องเรียน      
13. ฉันทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับวิชาที่เรยีนเมื่ออยู่นอกห้องเรียน      
14. ฉันพยายามศึกษาเนื้อหาในวิชาที่เรียนให้ได้มากท่ีสดุไม่ว่าจะอยู่ในหรือ

นอกห้องเรียน 
     

15. ฉันความพยายามประพฤตตินให้ดทีี่สุดในวิชาที่เรียนไม่ว่าจะอยู่ในหรือ
นอกห้องเรียน 

     

16. ฉันอยากเรียนรู้เกี่ยวกับวิชาที่เรยีนมากขึ้นไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอก
ห้องเรียน 

     

17. ฉันรู้สึกดีทีไ่ด้ใช้เวลากับการเรียน      
18. ฉันตื่นเต้นท่ีได้หาค าตอบของโจทย์ของงานท่ีต้องท า      
19. ฉันค้นพบเรื่องที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์กับการเรยีน      
20. ฉันค้นพบสิ่งที่ท้าทายความสามารถจากการเรยีน      
21. การเรยีนรู้ในห้องเรียนท าให้ฉันสามารถคิดสิ่งต่างๆ ได้มากมาย      
22. ฉันรู้สึกอยากติดตามกิจกรรมการเรียนรู้      
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รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด้

วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด้

วย
 

ไม
่แน

่ใจ
 

ไม
่เห

็นด้
วย

 

ไม
่เห

็นด้
วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

     
23. ฉันคิดถึงเรื่องราว เหตุการณ์ หรือกิจกรรมการเรียนรู้      
24. ฉันรู้สึกชอบในเนื้อหาของวิชาที่เรียน      
25. ฉันรู้สึกตื่นเต้นเวลาที่เข้าร่วมท ากจิกรรมการเรียน      
26. ฉันรู้สึกอยากเล่าประสบการณ์ในห้องเรียนให้คนอื่นฟัง      

 
ข้อเสนอแนะ 

 
 
  
 
  

 
แบบสอบถามนี้สร้างมาจาก: 
Chi, U., Skinner, E. A., and Kindermann, T. A. (2010). “Engagement and Disaffection in the College 

Classroom: Construction and Validation of a Measurement Tool to Assess Students’ 
Motivation to Learn.” Technical Report. Portland State University. 

Jean, M. B. (2015). “Assessment of Student Engagement in Higher Education: A Synthesis of 
Literature and Assessment Tools.” International Journal of Learning, Teaching and 
Educational Research. Vol.12 No.2 : 1-14. 

Shelley R. H., Kaitlyn S., and Shane R. J. (2011). “The Student Engagement in Schools 
Questionnaire (SESQ) and the Teacher Engagement Report Form-New (TERF-N): Examining 
the Preliminary Evidence.” Contemporary School Psychology. Vol.15 : 67-79. 
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6. แบบสอบถามความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญา
ตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 
 

แบบสอบถามความสนุกกับการเรียนของนักศกึษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชัน่แบบทีมเสมือนจริง 
บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง: แบบสอบถามนี้ ใช้สอบถามนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีจุดประสงค์ในการเก็บข้อมูลเพื่อการศึกษาความ
สนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนบน
คลาวด์คอมพิวติ้ง แบบสอบถามนี้มีจ านวน 2 ตอน ประกอบด้วย (1) ข้อมูลทั่วไป และ (2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความสนุกกับการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวติ้ง 
 

หมายเหตุ: 

 

ระบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนคลาวด์คอมพิวต้ิง (ใน
แบบสอบถามจะใช้ค าย่อว่า “ระบบการเรียนรู้ฯ”) หมายถึง การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบ
ด้ังเดิมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Face-to-face Classroom) และการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Virtual Classroom) ซ่ึงในที่นี้คือโปรแกรม 
Classcraft 

 
ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไป 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  ตามความเป็นจริง 
1. รหัสประจ าตัว (9 หลัก) 

__________________________ 
2. เพศ 
  ชาย     หญิง 

3. ท่านรับบทบาท (Classcraft Character) ใดในระบบการเรียนรู้ฯ  
  Warrior     Mage   Healer 

4. ท่านเป็นสมาชิกของทีม (Classcraft Team) ใดในในระบบการเรียนรู้ฯ 
 Team 01 [S.I.X.]          Team 02 [Balance] 
 Team 03 [2MEW]   Team 04 [God of Wars] 
 Team 05 [DOMMHEE]  Team 06 [Sawaddee Team] 
 Team 07 [Infinity] 
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ตอนที่ 2: ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสนุกกับการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ฯ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด้

วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด้

วย
 

ไม
่แน

่ใจ
 

ไม
่เห

็นด้
วย

 

ไม
่เห

็นด้
วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

     
1. กิจกรรมต่างๆ ส่วนใหญ่มีอิทธิพลกับความตั้งใจกับการท างานท่ีเรียน      
2. ไม่มีกิจกรรมใดที่ท าให้ผู้เรียนเสียสมาธิจากการท างานท่ีเรียนอยู่      
3. ฉันสามารถรักษาความตั้งใจในงานท่ีเรียนขณะที่อยู่ในห้องเรียน      
4. ฉันมีสมาธิและความตั้งใจในการท างานขณะที่อยู่ในห้องเรียน      
5. การท างานพิเศษที่ไมเ่กี่ยวข้องกับงานท่ีเรียนไม่เป็นภาระกับฉัน      
6. ปริมาณงานท่ีต้องท าในการเรียนรูม้ีความเหมาะสม      
7. มีการแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวมในช่วงเริ่มต้นของการเรียน      
8. มีการแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวมในช่วงเริ่มต้นของการเรียน

อย่างชัดเจน 
     

9. มีการแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาในรายละเอียดในช่วงต่างๆ ของการ
เรียนรู ้

     

10. มีการแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาในรายละเอียดในช่วงต่างๆ การ
เรียนรู้อย่างชัดเจน 

     

11. ฉันรู้สึกดีที่มสี่วนรวมในการก าหนดเป้าหมาย กฎ และกติกาของการ
เรียนรู ้

     

12. ฉันได้รับการตอบกลับและค าแนะน าเกี่ยวกับความก้าวหน้าในการ
เรียนรู ้

     

13. ฉันได้รับการตอบกลับและค าแนะน าทันทีหลังการกระท ากจิกรรม      
14. ฉันได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันทีเมื่อมีงานช้ินใหม่ที่ต้องท า      
15. ฉันได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันทีเมื่อมีเหตุการณ์หรือกิจกรรม

ใหม่เกิดขึ้น 
     

16. ฉันได้รับข้อมลูและข่าวสารทันทีเมื่อท างานส าเรจ็หรือผิดพลาด      
17. ฉันได้รับข้อมลูหรือค าแนะน าที่ช่วยให้สามารถท างานท่ีท้าทายได้

ส าเรจ็ 
     

18. ฉันได้รับความช่วยเหลือแบบออนไลน์ท่ีช่วยให้สามารถท างานท่ีท้าทาย
ได้ส าเรจ็ 

     

19. ฉันได้รับสื่อวิดีโอหรือเสียงประกอบท่ีช่วยให้สามารถท างานท่ีท้าทาย
ได้ส าเรจ็ 

     

20. การไดร้ับงานท่ีท้าทายและระดับความยากที่มากข้ึนช่วยพัฒนาทักษะ
ของฉันให้ดีขึ้น 

     

21. ฉันได้รับงานท่ีท้าทายและมคีวามยากเหมาะสมกับความสามารถใน
การเรยีนรู้ของฉัน 
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รายการ 
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     
22. ฉันได้รับงานท่ีมคีวามท้าทายหลายระดับซึ่งรองรับความแตกต่างของ

ผู้เรยีน 
     

23. ฉันสามารถรับมือกับกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้      
24. ฉันรู้และเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนต่างๆ ของการท ากิจกรรมการเรยีนรู้      
25. ฉันสามารถควบคุมขั้นตอนต่างๆ ในการเรยีนรู้ได ้      
26. ฉันกล้าเสนอความคิดเห็นที่แตกตา่งอย่างเต็มท ี      
27. ฉันกล้าถามค าถามที่สงสยัอย่างเตม็ที      
28. ฉันลืมว่าเวลาผา่นไปนานแคไ่หนขณะที่ก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู้      
29. ฉันไม่สนใจสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวขณะที่ก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู ้      
30. ฉันลืมปัญหาชีวิตหรือความกังวลไปช่ัวคราวขณะก าลังท ากิจกรรมการ

เรียนรู ้
     

31. ฉันรู้สึกว่าเวลาหยดุนิ่งขณะที่ก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู้      
32. ฉันสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรยีนรูไ้ด้ตลอดช่วงเวลา      
33. ฉันรู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับกจิกรรมการเรยีนรู้อย่างจริงจัง      
34. ฉันระลึกถึงกิจกรรมการเรยีนรู้บ่อย ๆ      
35. ฉันรู้สึกถึงร่วมมือท่ีมีต่อกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียนขณะท ากิจกรรม

การเรยีนรู ้
     

36. ฉันท างานร่วมกันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนอย่างแข็งขันขณะท ากิจกรรม
การเรยีนรู ้

     

37. กิจกรรมการท างานร่วมกันมีประโยชน์และส่งเสรมิการเรียนรู้ของฉัน      
38. มีการส่งเสรมิให้มีการพูดคุยกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียน      
39. มีการส่งเสรมิให้เกิดการรวมสมาชิกเพื่อร่วมกันท างานเป็นทีมใน

ห้องเรียน 
     

40. มีการส่งเสรมิให้เกิดการรวมสมาชิกเพื่อร่วมกันท างานเป็นทีมนอก
ห้องเรียน 

     

41. มีความร่วมมือท่ีดีต่อกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียนขณะท ากิจกรรม
การเรยีนรู ้

     

42. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการพัฒนาความรู้ของฉัน      
43. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดันให้ฉันอยากค้นคว้าหาความรู้ในวิชาที่

เรียน  
     

44. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดันให้ฉันอยากลองประยุกต์ใช้ความรู้เพือ่
สร้างผลงาน 

     

45. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดันให้ฉันอยากรวบรวมและทบทวนความรู้
ที่ได้เรยีน 
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46. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดันให้ฉันอยากเรียนรู้เกี่ยวกับวิชาที่เรยีน

มากขึ้น 
     

 
ข้อเสนอแนะ 
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ข้อมูลผลการวิจัย 
 
 
 



224 

1. ข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีม
เสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื ่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เชียวชาญ) 
 

ตารางที่ ค-1 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดฯ  
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด แปลผล 

4.51 5.00 มากที่สุด 
3.51 4.50 มาก 
2.51 3.50 ปานกลาง 
1.51 2.50 น้อย 
1.00 1.50 น้อยที่สุด 

 

ตารางที่ ค-2 ข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดของรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  โดยผู้เชียวชาญ (n=5) 

องค์ประกอบของรูปแบบฯ 

ระดับความเหมาะสม 

𝒙
 

S.D
. 

แป
ลผ

ล 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 
1. ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น (Learner as a Player) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 1.1 ประเภทของผู้เล่น (Player Types) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
 1.2 การท างานร่วมกันเป็นทีม (Team Collaboration) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 1.3 วัฎจกัรของกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกม (Gamified Activity Loops) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
 1.4 ประสบการณ์ของผู้เล่น (Player Experience) 2 0 3 0 0 3.80 0.98 มาก 
 1.5 ความรู้สึกร่วมและผูกพันของผู้เล่น (Player Engagement) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
 1.6 ความสนุกสนานเพลิดเพลินของผู้เล่น (Player Enjoyment) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 1.7 ทักษะการท างานเป็นทีม (Teamwork Skills) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
2. ผู้สอนในฐานะเป็นโค้ช (Instructor as a Coach) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
 2.1 การก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting)  2 0 3 0 0 3.80 0.98 มาก 
 2.2 การก าหนดกฎเกณฑ์ (Rule Setting) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.3 การออกแบบเส้นเรื่อง (Storyline Design) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.4 การจัดเตรียมและการจัดตั้ง (Preparation & Setup) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
 2.5 การบริหารห้องเรียน (Classroom Management) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
 2.6 การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า (Progress Monitoring) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 2.7 การวัดผล (Measurement) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
3. ห้องเรียนในฐานะเป็นสนามประลอง (Classroom as an Arena) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
 3.1 ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face Classroom) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
 3.2 ห้องเรียนเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์ (Virtual Classroom on Cloud) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.3 รางวัล (Rewards) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.4 สถานะ (Status) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
 3.5 การแข่งขัน (Competitions) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
 3.6 ข้อเสนอแนะ (Feedback) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม_  4.47 0.59 มาก 
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2. ข้อมูลผลการประเมินประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
(ประเมินโดยผู้เชียวชาญ) 
 
ตารางที่ ค-3 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบ

ทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี โดยผู้เชียวชาญ 

ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด แปลผล 
4.51 5.00 มากที่สุด 
3.51 4.50 มาก 
2.51 3.50 ปานกลาง 
1.51 2.50 น้อย 
1.00 1.50 น้อยที่สุด 

 
ตารางที่ ค-4 ข้อมูลผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือน

จริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี โดยผู้เชียวชาญ (n=5) 

ระยะและขั้นตอนของระบบการเรยีนรู้ฯ 

ระดับความเหมาะสม 

𝒙
 

S.D
. 

แป
ลผ

ล 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 
1. ระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู ้(Onboarding) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 

1.1 ขั้นตอน 1.1 แนะน าเบื้องต้น (Introduction) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
1.2 ขั้นตอน 1.2 ลงทะเบียน (Registration) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 

2. ระยะที่ 2 ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (Characterization) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
2.1 ขั้นตอน 2.1 ก าหนดลักษณะผู้เล่น (Player Type) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
2.2 ขั้นตอน 2.2 จัดตั้งทีม (Team Organization) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 

3. ระยะที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.1 ขั้นตอน 3.1 ก าหนดภารกิจ (Task) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.2 ขั้นตอน 3.2 เสริมแรงจูงใจ (Motivation) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.3 ขั้นตอน 3.3 ปฏิบัติการ (Action) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
3.4 ขั้นตอน 3.4 ให้รางวัล (Reward) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 
3.5 ขั้นตอน 3.5 ให้ผลตอบกลับ (Feedback) 4 1 0 0 0 4.80 0.40 มากที่สุด 

4 ระยะที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 
4.1 ขั้นตอน 4.1 น าเสนอความส าเร็จของผู้เล่น (Player Achievements) 2 1 2 0 0 4.00 0.89 มาก 
4.2 ขั้นตอน 4.2 น าเสนอความส าเร็จของทมี (Team Achievements) 3 2 0 0 0 4.60 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม_ 4.53 0.56 มากที่สุด 
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3. ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื ่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 
 
ตารางที่ ค-5 ประเด็นการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน (Rovers, 2015) 

ประเด็นที่ ประเด็นการประเมิน 
1 การรับฟังแบบเชิงรุก (Active Listening) 
2 การติดต่อสื่อสาร (Communication) 
3 การให้และรับข้อเสนอแนะ (Providing and receiving feedback) 
4 การรับบทบาทที่แตกต่าง (Different roles) 
5 การร่วมมือกันท างาน (Collaboration) 
6 ความรับผิดชอบ (Taking responsibility) 
7 ความกล้าแสดงออก (Standing up for yourself) 
8 การมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย (Participation in meetings & discussions) 
9 การแก้ปัญหา (Problem solving) 
10 การรับมือกับความขัดแย้ง (Dealing with conflicts) 
11 การตัดสินใจ (Decision making) 

 
ตารางที่ ค-6 เกณฑ์การแปลผลคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมโดยผู้เรียน (Rovers, 2015) 

คะแนน  แปลผล  
28 - 48 ทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับที่ 1 (ระดับพอใช้) 

ผู้เรียนจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมอย่างเร่งด่วน ถ้าผู้เรียนต้องการเป็นสมาชิกมี
ประสิทธิภาพในทีม ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้วิธีการสื่อสารกับสมาชิกในทีม และวิธีการยอมรับ
ข้อตกลงของทีม ผู้เรียนควรที่จะเริ่มพัฒนาทักษะเหล่านี้เพื่อที่จะเพิ่มความส าเร็จของทีมและตัว
ผู้เรียนเอง 

49 - 69 ทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับที่ 2 (ระดับปานกลาง) 
ผู้เรียนให้ความร่วมมือและช่วยเหลือในการท างานของทีมไม่มากเพียงพอ ดูเหมือนว่าบางครั้ง
ผู้เรียนอาจจะส่งงานไม่ตรงก าหนดเวลา หรือผู้เรียนมีความคิดริเริ่มในการท างานของทีมไม่มาก
เพียงพอ ผู้เรียนควรพัฒนาทักษะบางข้อโดยให้เน้นไปที่ด้านที่ได้คะแนนน้อยและพัฒนาในจุด
นั้นให้ดีขึ้น 

70 - 90 ทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับที่ 3 (ระดับดี) 
ผู้เรียนเป็นสมาชิกที่ดีของทีม ผู้เรียนให้ความร่วมมือและช่วยเหลือในการท างานของทีมได้ดี 
และผู้เรียนรู้สึกสะดวกสบายในการท างานเป็นทีม ผู้เรียนควรพัฒนาทักษะบางข้อโดยให้เน้นไป
ที่ด้านท่ีได้คะแนนน้อยและพัฒนาในจุดนั้นให้ดีขึ้น 

91 - 112 ทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับที่ 4 (ระดับดีมาก) 
ผู้เรียนเป็นสมาชิกที่ดีมากของทีม ผู้เรียนควรรักษาทักษะการท างานเป็นทีมในส่วนที่ดีมากนั้นไว้ 
และมุ่งเน้นพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นไปกว่าเดิม ถ้ายังมีทักษะด้านใดที่ยังได้คะแนนค่อนข้างน้อยให้
ก าหนดเป็นเป้าหมายในการพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
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ตารางที่ ค-7 ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วย
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ประเมินโดยผู้เรียน (n=35) 

ผู้เ
รีย

นค
นท

ี่ คะแนนการท างานเป็นทีม  

คะ
แน

นร
วม

 

ระ
ดับ

ทัก
ษะ

ที่ไ
ด ้

แป
ลผ

ล 

ด้า
นท

ี่ 0
1 

ด้า
นท

ี่ 0
2 

ด้า
นท

ี่ 0
3 

ด้า
นท

ี่ 0
4 

ด้า
นท

ี่ 0
5 

ด้า
นท

ี่ 0
6 

ด้า
นท

ี่ 0
7 

ด้า
นท

ี่ 0
8 

ด้า
นท

ี่ 0
9 

ด้า
นท

ี่ 1
0 

ด้า
นท

ี่ 1
1 

4 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 112 
1 2 18 11 5 8 11 1 4 6 3 3 72 3 ดี 
2 4 20 15 12 6 16 4 8 8 5 4 102 4 ดีมาก 
3 2 15 12 12 6 12 4 5 6 4 4 82 3 ดี 
4 3 17 12 12 5 13 2 6 7 5 3 85 3 ดี 
5 2 15 7 6 5 12 2 3 6 4 3 65 2 ปานกลาง 
6 3 18 10 12 6 15 2 5 6 6 4 87 3 ดี 
7 3 20 13 7 8 16 4 2 8 6 3 90 3 ดี 
8 3 15 13 8 6 9 3 3 8 6 3 77 3 ดี 
9 3 14 11 10 7 16 3 6 6 6 3 85 3 ดี 
10 2 10 8 6 7 9 2 2 8 4 4 62 2 ปานกลาง 
11 3 15 13 16 6 15 4 6 6 5 3 92 4 ดีมาก 
12 3 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 111 4 ดีมาก 
13 3 17 15 9 7 10 4 5 4 5 3 82 3 ดี 
14 3 14 13 13 8 15 4 6 6 6 3 91 3 ดี 
15 4 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 112 4 ดีมาก 
16 4 15 15 11 8 12 3 6 8 6 4 92 4 ดีมาก 
17 3 19 15 12 8 12 3 7 6 7 3 95 4 ดีมาก 
18 3 18 15 10 5 16 1 8 8 8 4 96 4 ดีมาก 
19 2 10 10 8 4 9 3 5 4 3 2 60 2 ปานกลาง 
20 3 11 10 9 6 10 2 4 4 4 3 66 2 ปานกลาง 
21 3 12 13 13 6 11 3 4 3 3 1 72 3 ดี 
22 2 10 9 7 6 11 2 4 6 5 3 65 2 ปานกลาง 
23 3 14 12 9 8 15 3 6 7 7 3 87 3 ดี 
24 4 19 13 16 7 16 4 8 6 8 4 105 4 ดีมาก 
25 1 11 11 4 8 9 2 2 6 4 3 61 2 ปานกลาง 
26 4 19 15 13 8 15 4 8 8 8 4 106 4 ดีมาก 
27 3 15 9 9 8 12 3 6 6 6 3 80 3 ดี 
28 4 14 13 15 8 16 4 8 8 8 4 102 4 ดีมาก 
29 3 15 12 12 6 12 3 6 7 4 3 83 3 ดี 
30 3 13 12 11 6 12 3 6 6 6 3 81 3 ดี 
31 4 16 10 13 6 13 3 5 7 5 2 84 3 ดี 
32 2 8 7 4 8 10 3 4 5 7 3 61 2 ปานกลาง 
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ตารางที่ ค-7 (ต่อ) 

ผู้เ
รีย

นค
นท

ี่ คะแนนการท างานเป็นทีม  

คะ
แน

นร
วม

 

ระ
ดับ

ทัก
ษะ

ที่ไ
ด ้

แป
ลผ

ล 

ด้า
นท

ี่ 0
1 

ด้า
นท

ี่ 0
2 

ด้า
นท

ี่ 0
3 

ด้า
นท

ี่ 0
4 

ด้า
นท

ี่ 0
5 

ด้า
นท

ี่ 0
6 

ด้า
นท

ี่ 0
7 

ด้า
นท

ี่ 0
8 

ด้า
นท

ี่ 0
9 

ด้า
นท

ี่ 1
0 

ด้า
นท

ี่ 1
1 

4 20 16 16 8 16 4 8 8 8 4 112 
33 3 13 10 9 6 11 3 6 8 6 3 78 3 ดี 
34 2 15 12 12 6 12 3 5 6 6 3 82 3 ดี 
35 4 13 8 8 4 8 3 5 4 5 2 64 2 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม_ 83.29 3 ดี 
 
4. ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม) 

 

ตารางที่ ค-8 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม โดยเพื่อนร่วมทีม 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ระดับ แปลผล 

3.51 4.00 4 ดีมาก 
2.51 3.50 3 ด ี
1.51 2.50 2 ปานกลาง 
1.00 1.50 1 พอใช้ 

 

ตารางที่ ค-9 ข้อมูลผลการศึกษาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ด้วย
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ประเมินโดยเพ่ือนร่วมทีม (n=35) 

สม
าช

ิก 
คน

ที่ 

คะแนนการท างานเป็นทีม  

จ า
นว

น 
ผู้ป

ระ
เม

ิน 

𝒙
 

S.D
. 

แป
ลผ

ล 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 1 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 2 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 3 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 4 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 5 

ทีมที่ 01 5 2.88 0.62 ด ี
1 2.00 3.55 3.00 2.27 2.82 5 2.73 0.61 ดี 
2 2.91 3.64 3.00 3.55 2.64 5 3.15 0.43 ดี 
3 2.09 2.00 3.00 2.82 2.91 5 2.56 0.48 ดี 
4 4.00 2.00 3.45 2.64 3.00 5 3.02 0.76 ดี 
5 4.00 2.00 3.64 3.00 2.09 5 2.95 0.90 ดี 
6 2.91 2.00 3.36 3.18 3.09 5 2.91 0.53 ดี 

ทีมที่ 02 4 3.32 0.45 ดี 
1 4.00 4.00 3.91 3.00 - 4 3.73 0.49 ดีมาก 
2 3.64 4.00 3.82 3.18 - 4 3.66 0.35 ดีมาก 
3 2.45 2.91 2.27 2.55 - 4 2.55 0.27 ดี 
4 3.82 4.00 4.00 3.27 - 4 3.77 0.34 ดีมาก 
5 2.45 3.00 4.00 2.18 - 4 2.91 0.80 ดี 
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ตารางที่ ค-9 (ต่อ) 
สม

าช
ิก 

คน
ที่ 

คะแนนการท างานเป็นทีม  

จ า
นว

น 
ผู้ป

ระ
เม

ิน 

𝒙
 

S.D
. 

แป
ลผ

ล 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 1 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 2 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 3 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 4 

ผู้ประเมิน 
คนที่ 5 

ทีมที่ 03 5 3.55 0.43 ดีมาก 
1 3.82 4.00 3.09 3.91 3.64 5 3.69 0.36 ดีมาก 
2 3.18 4.00 3.00 3.91 3.36 5 3.49 0.44 ดี 
3 3.27 3.82 2.82 3.91 3.73 5 3.51 0.46 ดี 
4 3.18 3.82 4.00 3.91 3.27 5 3.64 0.38 ดีมาก 
5 3.27 3.82 4.00 3.09 3.27 5 3.49 0.39 ดี 
6 3.18 3.73 4.00 2.73 3.91 5 3.51 0.54 ดี 

ทีมที่ 04 5 3.33 0.55 ด ี
1 4.00 3.00 3.00 3.82 - 5 3.45 0.58 ดี 
2 2.00 3.00 3.00 3.82 - 5 2.95 0.58 ดี 
3 3.55 4.00 3.00 3.82 - 5 3.59 0.50 ดีมาก 
4 2.64 4.00 2.45 4.00 - 5 3.27 0.84 ดี 
5 3.09 3.45 3.00 4.00 - 5 3.39 0.24 ดี 

ทีมที่ 05 5 3.50 0.39 ดี 
1 3.27 3.91 3.82 3.18 - 5 3.55 0.37 ดีมาก 
2 3.36 4.00 3.82 3.27 - 5 3.61 0.35 ดีมาก 
3 3.09 3.45 3.82 3.18 - 5 3.39 0.33 ดี 
4 3.18 3.45 4.00 3.18 - 5 3.45 0.39 ดี 
5 2.82 3.27 4.00 3.82 - 5 3.48 0.54 ดี 

ทีมที่ 06 3 3.20 0.40 ดี 
1 2.82 3.00 3.82 - - 3 3.21 0.53 ดี 
2 3.36 3.18 3.45 - - 3 3.33 0.14 ดี 
3 3.45 2.73 3.73 - - 3 3.30 0.52 ดี 
4 3.36 2.55 2.91 - - 3 2.94 0.41 ดี 

ทีมที่ 07 3 2.90 0.39 ดี 
1 2.91 2.18 3.18 - - 3 2.76 0.52 ดี 
2 3.09 2.45 3.27 - - 3 2.94 0.43 ดี 
3 3.09 2.91 3.36 - - 3 3.12 0.23 ดี 
4 3.09 2.91 2.36 - - 3 2.79 0.38 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม_ 3.24 0.46 ดี 
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5. ข้อมูลผลการศึกษาศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็น
ทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 
 

ตารางที่ ค-10 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการศึกษาความมุ่งม่ันและผูกพันกับการเรียน (Learner’s 
Engagement) 

ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ระดับ แปลผล 
4.51 5.00 5 มากที่สุด 
3.51 4.50 4 มาก 
2.51 3.50 3 ปานกลาง 
1.51 2.50 2 น้อย 
1.00 1.50 1 น้อยที่สุด 

 

ตารางที่ ค-11 ข้อมูลผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนด้านความรู้ความเข้าใจ 
(Cognitive Engagement) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

1.1 การให้ความสนใจ ตั้งใจ และท าความเข้าใจ
กับโจทย์ของงานท่ีท าอย่างละเอียด 

14 21 0 0 0 4.40 0.49 มาก 

1.2 การวางแผน ค้นหาข้อมูลที่เกีย่วข้อง คิด
วิเคราะห์ และออกแบบ ก่อนเริม่การท างาน 

9 20 6 0 0 4.09 0.65 มาก 

1.3. การไม่ยอมแพ้และพยายามคดิหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองก่อนท่ีจะพึ่งคนอ่ืน 

11 18 6 0 0 4.14 0.68 มาก 

1.4. การท างานมากกว่าโจทย์ก าหนดหรือท างาน
แปลกใหม่แตกต่างจากคนอ่ืน 

7 19 8 1 0 3.91 0.73 มาก 

1.5. การช่วยแนะน าแนวคิดในการแก้ปัญหาให้
เพื่อนสามารถท างานให้ส าเร็จด้วยตัวเอง 

12 18 4 1 0 4.17 0.74 มาก 

1.6. การตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ของ
งานท าอย่างละเอียดและรอบคอบก่อนส่ง 

13 17 5 0 0 4.23 0.68 มาก 

1.7. การน าค าแนะน าหรือข้อติชมมาเป็นแนวทาง
ในการแก้ไขหรือพัฒนางานให้ดียิ่งขึ้น 

14 15 6 0 0 4.23 0.72 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.17 0.67 มาก 
 

ตารางที่ ค-12 ข้อมูลผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนด้านพฤติกรรม (Behavioral 
Engagement) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

2.1 ความตั้งใจเรียนขณะที่อยู่ในหอ้งเรียน 14 19 2 0 0 4.34 0.58 มาก 
2.2. ความพยายามท าความเข้าใจในเนื้อหาท่ีก าลัง
เรียน 

15 17 3 0 0 4.34 0.63 มาก 
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ตารางที่ ค-12 (ต่อ) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

2.3. ความพยายามตดิตามและค้นคว้าหาสิ่งต่าง ๆ 
ที่ไม่เข้าใจ 

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 

2.4. การศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่เรียนเมื่ออยู่
นอกห้องเรียน 

7 14 14 0 0 3.80 0.75 มาก 

2.5. ท างานท่ีเกี่ยวกับวิชาที่เรียนอย่างต่อเนื่องเมื่อ
อยู่นอกห้องเรียน 

7 19 9 0 0 3.94 0.67 มาก 

2.6. ทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับวิชาที่เรียนเมื่ออยู่
นอกห้องเรียน 

5 19 11 0 0 3.83 0.65 มาก 

2.7. พยายามศึกษาเนื้อหาในวิชาที่เรียนให้ได้มาก
ที่สุดไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกห้องเรยีน 

7 19 9 0 0 3.94 0.67 มาก 

2.8. ความพยายามประพฤติตนใหด้ีที่สุดในวิชาที่
เรียนไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกห้องเรยีน 

11 19 5 0 0 4.17 0.65 มาก 

2.9. อยากเรียนรู้เกีย่วกับวิชาที่เรยีนมากขึ้นไม่ว่า
จะอยู่ในหรือนอกห้องเรียน 

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.07 0.66 มาก 
 

ตารางที่ ค-13 ข้อมูลผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนด้านอารมณ์ (Affective 
Engagement) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

3.1. ความรู้สึกดีทีไ่ด้ใช้เวลากับการเรียน 9 17 8 1 0 3.97 0.77 มาก 
3.2. ความตื่นเต้นที่ได้หาค าตอบของโจทย์ของงาน
ที่ต้องท า 

11 19 5 0 0 4.17 0.65 มาก 

3.3. การค้นพบเรื่องที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์
กับการเรยีน 

11 22 2 0 0 4.26 0.55 มาก 

3.4. การค้นพบสิ่งท่ีท้าทายความสามารถ 10 16 9 0 0 4.03 0.74 มาก 
3.5. การเรียนรู้ในห้องเรียนท าใหส้ามารถคิดสิ่ง
ต่าง ๆ ได้มากมาย 

11 19 5 0 0 4.17 0.65 มาก 

3.6. ความรู้สึกอยากติดตามกิจกรรมการเรียนรู้ 9 21 5 0 0 4.11 0.62 มาก 
3.7. การคิดถึงเรื่องราว เหตุการณ ์หรือกิจกรรม
การเรยีนรู ้

7 19 7 2 0 3.89 0.78 มาก 

3.8. ความรู้สึกชอบในเนื้อหาของวิชาที่เรียน 11 19 4 1 0 4.14 0.72 มาก 
3.9. ความรู้สึกตื่นเต้นเวลาที่เข้ารว่มท ากิจกรรม
การเรยีน 

13 18 3 1 0 4.23 0.72 มาก 

3.10. ความรูส้ึกอยากเล่าประสบการณ์ใน
ห้องเรียนให้คนอื่นฟัง 

11 18 5 1 0 4.11 0.75 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.11 0.70 มาก 
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ตารางที่ ค-14 ข้อมูลผลการศึกษาความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนในภาพรวม (Learner’s 
Engagement) 

ประเด็นศึกษา 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Engagement) 4.17 0.67 มาก 
2. ด้านพฤติกรรม (Behavioral Engagement) 4.07 0.66 มาก 
3. ด้านอารมณ ์(Affective Engagement) 4.11 0.70 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.11 0.68 มาก 
 
6. ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น

แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี (ประเมินโดยผู้เรียน) 

 
ตารางที่ ค-15 เกณฑ์แปลข้อมูลผลการศึกษาข้อมูลผลการศึกษาความสนุกกับการเรียน 

(Learner’s Enjoyment) 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ระดับ แปลผล 

4.51 5.00 5 มากที่สุด 
3.51 4.50 4 มาก 
2.51 3.50 3 ปานกลาง 
1.51 2.50 2 น้อย 
1.00 1.50 1 น้อยที่สุด 

 
ตารางที่ ค-16 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านความตั้งใจ (Concentration) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

1.1. กิจกรรมต่าง ๆ ส่วนใหญ่มีอทิธิพลในการ
ความตั้งใจกับการท างานท่ีเรยีน 

10 21 4 0 0 4.17 0.61 มาก 

1.2. ไม่มีกิจกรรมใดท่ีท าให้ผูเ้รียนเสียสมาธิจาก
การท างานท่ีเรียนอยู ่

11 16 8 0 0 4.09 0.73 มาก 

1.3. สามารถรักษาความตั้งใจในงานท่ีเรียนขณะที่
อยู่ในห้องเรียน 

11 17 7 0 0 4.11 0.71 มาก 

1.4. มีสมาธิและความตั้งใจในการท างานขณะที่อยู่
ในห้องเรียน 

14 17 4 0 0 4.29 0.66 มาก 

1.5. การท างานท่ีไม่เกี่ยวข้องกับงานท่ีเรียนไม่เป็น
ภาระกับผู้เรียน 

9 16 8 2 0 3.91 0.84 มาก 

1.6. ปริมาณงานท่ีต้องท าในการเรยีนรู้มีความ
เหมาะสม 

12 13 8 2 0 4.00 0.89 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.10 0.74 มาก 
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ตารางที่ ค-17 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านเป้าหมายที่ชัดเจน (Goal Clarity) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

2.1. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวม
ในช่วงเริ่มต้นของการเรียน 

8 16 10 1 0 3.89 0.78 มาก 

2.2. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาโดยรวม
ในช่วงเริ่มต้นของการเรียนอย่างชัดเจน 

9 17 7 2 0 3.94 0.83 มาก 

2.3. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาใน
รายละเอียดในช่วงต่าง ๆ ของการเรียนรู ้

10 16 7 2 0 3.97 0.84 มาก 

2.4. การแจ้งเป้าหมาย กฎ และกติกาใน
รายละเอียดในช่วงต่าง ๆ การเรียนรู้อย่างชัดเจน 

10 16 7 2 0 3.97 0.84 มาก 

2.5. ความรู้สึกดีทีม่ีส่วนรวมในการก าหนด
เป้าหมาย กฎ และกติกาของการเรียนรู ้

9 15 11 0 0 3.94 0.75 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.94 0.81 มาก 
 
ตารางที่ ค-18 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านผลสะท้อนกลับ (Feedback) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

3.1. การได้รับการตอบกลับและค าแนะน า
เกี่ยวกับความก้าวหน้าในการเรยีนรู้ 

13 16 6 0 0 4.20 0.71 มาก 

3.2. การได้รับการตอบกลับและค าแนะน าทันที
หลังการกระท ากิจกรรมใด ๆ 

14 15 6 0 0 4.23 0.72 มาก 

3.3. การได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันที
เมื่อมีงานช้ินใหม่ที่ต้องท า 

12 16 7 0 0 4.14 0.72 มาก 

3.4. การได้รับการแจ้งเตือนและค าแนะน าทันที
เมื่อมีเหตุการณ์หรือกิจกรรมใหม่เกิดขึ้น 

8 21 6 0 0 4.06 0.63 มาก 

3.5. การได้รับข้อมูลและข่าวสารทันทีเมื่อท างาน
ส าเรจ็หรือผิดพลาด 

11 19 5 0 0 4.17 0.65 มาก 

3.6. ความรู้สึกดีทีไ่ดร้ับการตอบกลับ การแจ้ง
เตือน และค าแนะน าในทันที 

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.15 0.68 มาก 
 
ตารางที่ ค-19 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านความท้าทาย (Challenge) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

4.1. การได้รับข้อมูลหรือค าแนะน าที่ช่วยให้
สามารถท างานท่ีท้าทายไดส้ าเร็จ 

11 16 8 0 0 4.09 0.73 มาก 

4.2. การได้รับความช่วยเหลือแบบออนไลน์ท่ีช่วย
ให้สามารถท างานท่ีท้าทายไดส้ าเรจ็ 

10 18 6 1 0 4.06 0.75 มาก 
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ตารางที่ ค-19 (ต่อ) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

4.3. การได้รับสื่อวิดโีอหรือเสียงประกอบท่ีช่วยให้
สามารถท างานท่ีท้าทายไดส้ าเร็จ 

13 16 5 1 0 4.17 0.77 มาก 

4.4. การได้รับงานท่ีท้าทายและระดับความยากที่
มากขึ้นช่วยพัฒนาทักษะให้ดีขึ้น 

11 16 7 1 0 4.06 0.79 มาก 

4.5. การได้รับงานท่ีท้าทายและความยากที่
เหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู ้

9 17 8 1 0 3.97 0.77 มาก 

4.6. การได้รับงานท่ีมคีวามท้าทายหลายระดับที่
รองรับความแตกต่างของผู้เรยีน 

9 19 7 0 0 4.06 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.07 0.75 มาก 
 
ตารางที่ ค-20 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านอิสรภาพ (Autonomy) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

5.1. ความสามารถรับมือกับกิจกรรมการเรียนรู้ได ้ 10 16 9 0 0 4.03 0.74 มาก 
5.2. ความรู้และเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนต่าง ๆ ของ
การท ากิจกรรมการเรียนรู ้

10 20 5 0 0 4.14 0.64 มาก 

5.3. ความสามารถควบคุมขั้นตอนต่าง ๆ ในการ
เรียนรูไ้ด ้

9 18 8 0 0 4.03 0.70 มาก 

5.4. การกล้าเสนอความคิดเห็นทีแ่ตกต่างอย่าง
เต็มท ี

9 18 8 0 0 4.03 0.70 มาก 

5.5. การกล้าถามค าถามที่สงสยัอย่างเต็มท ี 12 16 7 0 0 4.14 0.72 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.07 0.70 มาก 

 
ตารางที่ ค-21 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านการมีใจจดจ่อ (Immersion) (n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

6.1. การลืมว่าเวลาผา่นไปนานแคไ่หนขณะที่ก าลัง
ท ากิจกรรมการเรียนรู ้

10 17 8 0 0 4.06 0.71 มาก 

6.2. การไม่สนใจสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวขณะที่ก าลัง
ท ากิจกรรมการเรียนรู ้

10 15 9 1 0 3.97 0.81 มาก 

6.3. การลืมปัญหาชีวิตหรือความกังวลไปช่ัวคราว
ขณะก าลังท ากิจกรรมการเรียนรู ้

8 17 10 0 0 3.94 0.71 มาก 

6.4. ความรู้สึกว่าเวลาหยดุนิ่งขณะที่ก าลังท า
กิจกรรมการเรียนรู ้

11 14 10 0 0 4.03 0.77 มาก 

6.5. ความสามารถมีส่วนร่วมในกจิกรรมการ
เรียนรูไ้ดต้ลอดช่วงเวลา 

11 19 5 0 0 4.17 0.65 มาก 
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ตารางที่ ค-21 (ต่อ) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

6.6. ความรู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับกจิกรรมการเรียนรู้
อย่างจริงจัง 

9 19 6 1 0 4.03 0.74 มาก 

6.7. การระลึกถึงกิจกรรมการเรียนรู้ตลอด
ช่วงเวลา 

12 16 7 0 0 4.14 0.72 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.05 0.73 มาก 
 
ตารางที่ ค-22 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 

(n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

7.1. ความร่วมมือท่ีมีต่อกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้น
เรียนขณะท ากิจกรรมการเรยีนรู้ 

6 23 6 0 0 4.00 0.59 มาก 

7.2. การท างานร่วมกันกับเพ่ือนรว่มช้ันเรียนอย่าง
แข็งขันขณะท ากิจกรรมการเรียนรู ้

6 25 4 0 0 4.06 0.53 มาก 

7.3. กิจกรรมการท างานร่วมกันมปีระโยชน์และ
ส่งเสริมการเรียนรู ้

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 

7.4. การส่งเสริมให้มีการพูดคุยกนัระหว่างเพื่อน
ร่วมชั้นเรียน 

11 18 5 1 0 4.11 0.75 มาก 

7.5. การส่งเสริมให้เกดิการรวมสมาชิกเพื่อร่วมกัน
ท างานเป็นทีมในห้องเรียน 

13 14 8 0 0 4.14 0.76 มาก 

7.6 การส่งเสรมิให้เกิดการรวมสมาชิกเพื่อร่วมกัน
ท างานเป็นทีมนอกห้องเรียน 

10 20 5 0 0 4.14 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.10 0.66 มาก 
 
ตารางที่ ค-23 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกการพัฒนาความรู้ (Knowledge Improvement) 

(n=35) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

8.1. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการพัฒนา
ความรู้ของผู้เรียน 

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 

8.2. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดนัให้อยาก
ค้นคว้าหาความรู้ในวิชาที่เรียน  

14 14 7 0 0 4.20 0.75 มาก 

8.3. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดนัให้อยากลอง
ประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อสร้างผลงาน 

10 17 8 0 0 4.06 0.71 มาก 

8.4. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดนัให้อยาก
รวบรวมและทบทวนความรู้ที่ไดเ้รยีน 

10 19 6 0 0 4.11 0.67 มาก 
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ตารางที่ ค-23 (ต่อ) 

ประเด็นศึกษา 
ระดับความคิดเห็น 

𝒙̅ S.D. แปลผล 
5 4 3 2 1 

8.5. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยผลักดนัให้อยาก
เรียนรูเ้กี่ยวกับวิชาที่เรียนมากขึ้น 

8 16 11 0 0 3.91 0.73 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.08 0.71 มาก 
 
ตารางที่ ค-24 ข้อมูลผลการศึกษาความสนุกกับการเรียนในภาพรวม (Learner’s Enjoyment) 

ประเด็นศึกษา 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1. ความตั้งใจ (Concentration) 4.10 0.74 มาก 
2. เป้าหมายที่ชัดเจน (Goal Clarity) 3.94 0.81 มาก 
3. ผลสะท้อนกลับ (Feedback) 4.15 0.68 มาก 
4. ความท้าทาย (Challenge) 4.07 0.75 มาก 
5. อิสรภาพ (Autonomy) 4.07 0.70 มาก 
6. การมีใจจดจ่อ (Immersion) 4.05 0.73 มาก 
7. ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 4.10 0.66 มาก 
8. การพัฒนาความรู้ (Knowledge Improvement) 4.08 0.71 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.07 0.72 มาก 
 



1 

ภาคผนวก*ง 
 

ตัวอย่างการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 
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ตัวอย่างการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นฯ 

ตัวอย่างการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีที่ได้น าไปใช้
ทดลองจัดการเรียนรู้รายวิชา 7133702 การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
(Scriptwriting and Storyboarding) โดยมีรายละเอียดในการออกแบบดังนี้ 

1. ตัวอย่างข้อมูลรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือน
บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
  

ตัวอย่างข้อมูลรายวิชา 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
1. ค าอธิบายรายวชิา 

ศึกษาหลักการและแนวคิดการเขียนบทและการท าสตอรีบอร์ด ด้วยภาพนิ่ง การวางแนวทางโครงเรื่อง แนวความคิดเชิง
สร้างสรรค์เบื้องต้นสู่ความเป็นภาพ รูปแบบการเขียนบทประกอบภาพที่มีความสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมาย การวิเคราะห์ผู้ชม 
จุดมุ่งหมายและองค์ประกอบอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ฝึกทักษะการเขียนบทและน าเสนอเรื่องด้วยภาพที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงการศึกษา
ภาษา ความหมาย และวิธีการเขียนบทที่จะท าให้เกิดความรู้สึกร่วมและมีคุณค่าน่าสนใจกับผู้ชม 
2. จุดประสงค์รายวชิา 

2.1 เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาหลกัการเขยีนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาเทคนิคในการเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอรด์ 
2.3 เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาการประยกุต์ใช้งานการเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
2.4 เพื่อให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัตกิารเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 

3. ผลที่ได้จากการเรยีนรู้ 
3.1 ผู้เรียนสามารถเข้าใจหลกัการเขยีนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 
3.2 ผู้เรียนสามารถเขียนบทและน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ดได้ 
3.3 ผู้เรียนสามารถน างานการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ดไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้ 

4. วิธีการสอน 
4.1 การบรรยายพร้อมยกตัวอยา่ง 
4.2 การฝึกปฏิบัติงานรายบุคคล 
4.3 การฝึกปฏิบัติงานเป็นทีม 

5. วิธีการประเมินผล 
5.1 สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
5.2 ประเมินผลงานจากการฝึกปฏบิัติ 
5.3 ประเมินผลการน าเสนอผลงาน 
5.4 ประเมินผลแฟ้มสะสมงาน 

 



239 

2. ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ของรายวิชาที่ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น
แบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี 
 

ตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
หน่วยที ่ ชื่อหน่วยการเรยีนรู้ 

1 แนะน าข้อมูลเบือ้งต้นและการลงทะเบียนใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่น 

2 การก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
3 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 
4 การเขียนบท (Script Writing) 
5 การวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) 
6 การสื่อสารด้วยขนาดภาพ (Shot Size) 
7 การสื่อสารด้วยมุมมองภาพ (Shot Angle) 
8 การสื่อสารด้วยการเคลื่อนภาพ (Shot Movement) 
9 การน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด (Storyboarding) และสตอรีเรียล์ (Story reel) 
10 การน าเสนอผลงานการเขยีนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 

 
3. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับระยะที่ 1 น าพาเข้าสู่การเรียนรู้ (Onboarding) 

ส าหรับทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 1) 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
ระยะที:่   1 (Onboarding)    ขั้นตอนที่:      1.1 (Introduction) และ 1.2 (Registration)     
สัปดาห์ที:่    1     หน่วยการเรียนรู้ที:่    1     ชื่อหนว่ยการเรียนรู:้ แนะน าข้อมูลเบื้องต้นและการลงทะเบียนใช้งานระบบจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น เวลาที่ใช้:    2:00    ชม. 
1) สาระส าคัญของการเรยีนรู ้

1.1 ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกบัระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
1.2 ขั้นตอนการลงทะเบียนใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 1) 
2) จุดประสงค์การเรียนรู ้

2.1 มีความรู้ และความเข้าใจเกีย่วกับระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมฟิิเคชั่น 
2.2 มีความรู้ และความเข้าใจเกีย่วกับขัน้ตอนการลงทะเบียนใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่น 
3) ผลที่ได้จากการเรยีนรู ้

3.1 อธิบายข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นได้ 
3.2 สามารถลงทะเบียนใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมฟิิเคชั่นได้ 

4) กิจกรรมการเรยีนรู้ 
4.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task ) 

ล าดับที ่
ภารกิจ 

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.1.1 
บรรยายเกีย่วกับระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกม
มิฟิเคชั่น 

ท าความเข้าใจเกีย่วกับระบบจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 

4.1.2 
สร้างเอกสารบนคลาวด์ส าหรับเกบ็ข้อมลูส่วนตัวของ
ผู้เรียนทุกคน 

กรอกข้อมูลสว่นตัวของตนเองลงในเอกสารบน
คลาวด์ 

4.1.3 สร้างห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อใช้ในรายวชิา - 

4.1.4 
น าผู้เรียนเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนจริงของรายวิชา ลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตาม

รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น และเขา้สู่ห้องเรียนเสมือนจริง
ของรายวิชา 

4.1.5 
แนะน าการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
เกมมิฟิเคชั่น 

ศึกษาการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกม
มิฟิเคชั่น 

 
4.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 

4.2.1 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับคะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ที่ผู้เรียนจะได้ ถ้าท างานได้คุณภาพ 
ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน และคะแนนทองค า 
(Gold Pieces: GP) ที่จะได้เป็นกรณีพิเศษ 

4.2.2 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับการปรับลดคะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ถ้าท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.3 ขั้นตอนปฏิบัตกิาร (Action) 

ล าดับที ่
การปฏบิัต ิ

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.3.1 
บรรยายหวัข้อเร่ือง “ระบบจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น (Classcraft)” 

ท าความเข้าใจเร่ือง “ระบบจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น (Classcraft)” 

4.3.2 

สร้างเอกสารบนคลาวด์ (Google Sheet)ส าหรับ
เก็บข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน เช่น รหัสผูเ้รียน ชื่อ-
สกุล [ไทย], ชื่อ-สกุล [อังกฤษ], ชื่อเล่น, เบอร์
โทรศัพท์, อีเมล ์และข้อมูลอื่นๆ (ถา้มี) แล้วก าหนด
สิทธิ์และแจ้งต าแหน่งของเอกสารให้ผู้เรยีนทุกคน
สามารถร่วมกันกรอกขอ้มูลในเอกสารดงักล่าวได้ 

เปิดเอกสารข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียนบนคลาวด์ 
(Google Sheet) และร่วมกันกรอกข้อมูลรหัส
ผู้เรียน ชื่อ-สกุล [ไทย], ชื่อ-สกุล [อังกฤษ], ชื่อเล่น, 
เบอร์โทรศัพท์, อีเมล ์และข้อมูลอื่นๆ ลงในเอกสาร
ดังกล่าวให้สมบูรณ์ 

4.3.3 

เปิดเว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” และสร้าง
ห้องเรียนเสมือนจริงส าหรับรายวิชาพรอ้มก าหนดค่า
เร่ิมต้นต่างๆ ในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่น Classcraft 

- 
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4.3.4 

น าข้อมูลส่วนตวัของผู้เรียนบนคลาวด์เขา้สู่ระบบ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่น Classcraft และส่งอีเมล์เชิญผู้เรียน
พร้อมแจ้งรหัสลับเพื่อเข้าเรียนในหอ้งเรียนเสมือน
จริงของรายวิชา 

เปิดเว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” และลงทะเบียน
เข้าใช้งานระบบ 
 

4.3.5 
แนะน าโครงสร้าง และการใช้งานส่วนตา่งๆ ของ
ระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่น Classcraft ให้ผู้เรียนทราบ 

ศึกษาโครงสร้าง และการใช้งานงานส่วนต่างๆ 
ระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชั่น Classcraft 

 
4.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 

4.4.1 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) แก่ผู้เรียน ในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ 
ครบถ้วน เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน หรือพิจารณาให้
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) แก่ผู้เรียนเป็นกรณีพิเศษ 

4.4.2 ผู้สอน: พิจารณาปรับลดคะแนนสขุภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ในกรณีที่ผู้เรียนท างานไม่ได้คุณภาพ 
ไม่ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กติกา และเง่ือนไขในการ
ท างาน 

4.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 
4.5.1 ผู้สอน: ให้ค าชมกับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ 

กติกา และเง่ือนไขในการท างาน 
4.5.2 ผู้สอน: ให้ค าแนะน าแนวทางในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และวธิีการพัฒนางานให้มีคุณภาพดีขึ้น 

กับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด หรือมีการท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไข
ในการท างาน 

5) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้
5.5 คอมพิวเตอร์ PC, โทรศัพท์เคลื่อนที่, หรือแทบเล็ต 
5.6 โปรเจคเตอร์ 
5.7 สื่อน าเสนอ เร่ือง “ระบบจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น (Classcraft)” 
5.8 เอกสารบนคลาวด์ (Google Sheet) ส าหรับเก็บข้อมูลส่วนตวัของผู้เรียน  
5.9 เว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ แอพลิเคชั่น ชื่อ “Classcraft” 

6) การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
6.1 วิธีวัดผล 

6.1.1 การตรวจสอบคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
6.1.2 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.2 เครื่องมือวัดผล 
6.2.1 แบบประเมินคุณภาพของงาน 
6.2.2 แบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.3 เกณฑ์การวัดผล 
6.3.1 ความหมายของคะแนนแต่ละประเภท 

ประเภทคะแนน ค าย่อ ค าอธิบาย 

คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) 

XP 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรมต่างๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมี
คะแนนประสบการณ์มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการเลื่อน
ขั้น (Level up) ซ่ึงคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็นความกา้วหน้า
ของผู้เรียนในรายวิชาได ้
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คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพพฤติกรรมของผู้เรียน 
ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตามกฎ กติกา มารยาท หรือข้อตกลงต่างๆ 
ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีพฤตกิรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะพจิารณาลดคะแนน
สุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนให้ดีเพื่อรักษาคะแนน
สุขภาพใหอ้ยู่ในระดับที่มากกว่าศูนย์ตลอดรายวิชา 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณามอบให้เมื่อผู้เรียนท า
ภารกิจ กิจกรรม หรือประพฤติตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้คะแนน
ทองค าในการจัดหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อเปลี่ยน
รูปลักษณ์ตัวละครของตนได้ และผู้เรียนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมัติทุก
ครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อนขั้น (Level up) 

คะแนนปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการใช้พลังพิเศษของ
ผู้เรียน คะแนนปฏิบัตกิารจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืน 

คะแนนพลังพิเศษ 
(Power Point) 

PP 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น (Level up) ผู้เรียน
ทุกคนจะเร่ิมต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้งที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้คะแนนพลัง
พิเศษ 1 คะแนน ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษในการเรียนรู้พลัง
พิเศษใหม่ๆ ได้ 

 
6.3.2 เกณฑ์การวัดผลส าหรับคุณภาพผลงานของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
ป้ายคะแนน คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

 
+100 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
+70 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดี” 

 
+50 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “พอใช้” 

 
+30 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ต้องปรับปรุง” 

 
6.3.3 เกณฑ์การวัดผลส าหรับพฤติกรรมของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

+50 แจ้งข้อผิดพลาดในเน้ือหาหรือโจทย์ในหอ้งเรียน 
+60 ตอบค าถามในห้องเรียนได้อยา่งถูกต้อง 
+60 ถามค าถามที่ดีและเป็นประโยชน์ในห้องเรียน 
+75 ช่วยแนะน าเพื่อนเกีย่วกับงานที่ท าในหอ้งเรียน 
+100 แสดงพฤติกรรมที่ดีหรือกระตือรือร้นในห้องเรียน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

-100 
คัดลอกผลงานของผู้อื่น/ให้ผู้อื่นคัดลอกผลงาน/ท าผลงานแทนผู้อื่น 
แอบอ้างผลงานของผู้อื่นเป็นงานตนเอง 

-30 ส่งผลงานที่ไม่เสร็จสมบูรณ์/ส่งผลงานล่าช้า/ไม่ส่งผลงาน 
-20 แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่กระตือรือร้นในห้องเรียน 
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-15 รบกวนหรือก่อกวนในห้องเรียน 
-10 เข้าห้องเรียนสาย 
-? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 เข้าห้องเรียนก่อนเวลาเร่ิมเรียน 
+50 ส่งงานก่อนเวลาที่ก าหนด 
+75 ท างานได้อย่างดีเยี่ยมและมีความสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 
+85 ช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนปฏิบตัิการ (Action Point: AP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมตัิทุกวันหลังเที่ยงคืน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนพลังพิเศษ (Power Point: PP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+1 

(Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้เมื่อมีคะแนนประสบการณ์ (XP) ครบตามที่ก าหนด 

 
 

4. ตั วอย่ า งแผนการจั ดการ เ รี ยนรู้ ส าห รั บร ะยะที่  2 ก าหนดลั กษณะ เฉพาะตั ว 
(Characterization) ส าหรับทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 2) 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
ระยะที:่   2 (Characterization)    ขั้นตอนที่:      2.1 (Player Type) และ 2.2 (Team Organization)     
สัปดาห์ที:่    1     หน่วยการเรียนรู้ที:่    2     ชื่อหนว่ยการเรียนรู:้ การก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น เวลาที่ใช:้    2:00    ชม. 
1) สาระส าคัญของการเรยีนรู ้

1.1 หลักการก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
1.2 ขั้นตอนการก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 

2) จุดประสงค์การเรียนรู ้
2.1 มีความรู้ และความเข้าใจเกีย่วกับหลักการก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
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2.2 มีความรู้ และความเข้าใจเกีย่วกับขัน้ตอนการก าหนดประเภทและทีมของผูเ้ล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิ

เคชั่น 
3) ผลที่ได้จากการเรยีนรู ้

3.1 อธิบายหลักการก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นได้ 
3.2 สามารถก าหนดประเภทและทีมของผู้เล่นในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นได้ 

4) กิจกรรมการเรยีนรู้ 
4.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task ) 

ล าดับที ่
ภารกิจ 

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.1.1 
บรรยายเกีย่วกับหลักการก าหนดประเภทของผู้
เล่น 

ท าความเข้าใจเกีย่วกับหลกัการก าหนดประเภทของผู้
เล่น 

4.1.2 
แนะน าให้ผู้เรียนท าแบบสอบถามเพื่อก าหนด
ประเภทของผู้เล่น 

ท าแบบสอบถามเพื่อก าหนดประเภทของผู้เล่น 

4.1.3 แนะน าให้ผู้เรียนเลือกประเภทของตัวละคร เลือกประเภทและก าหนดรูปลกัษณ์ของตัวละคร 

4.1.4 
สร้างทีมในห้องเรียนเสมือนจริงในระบบจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น และก าหนด
เง่ือนไขของสมาชิกในทีม 

ร่วมกันจัดตั้งทีมและเลือกสมาชกิของแต่ละทีม 

4.1.5 
แนะน าประเภทของตัวละครในระบบจดัการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 

ศึกษาประเภทของตัวละครในระบบจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 

 
4.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 

4.2.1 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับคะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ที่ผู้เรียนจะได้ ถ้าท างานได้คุณภาพ 
ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน และคะแนนทองค า (Gold 
Pieces: GP) ที่จะได้เป็นกรณีพิเศษ 

4.2.2 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับการปรับลดคะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ถ้าท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.3 ขั้นตอนปฏิบัตกิาร (Action) 

ล าดับที ่
การปฏบิัต ิ

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.3.1 
บรรยายหวัข้อเร่ือง “หลักการก าหนดประเภท
ของผู้เล่น” 

ท าความเข้าใจเร่ือง “หลักการก าหนดประเภทของผู้
เล่น” 

4.3.2 

แนะน าและแจ้งต าแหน่งของแบบสอบถามเพื่อ
ก าหนดประเภทของผู้เล่น [ภาษาไทย] ที ่
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIp
QLSePNYwhNGHSmcWafBcTwdw4Yuxm2J
wO9E8Xc9Bbg561_JHgrQ/viewform 
เพื่อช่วยให้ผู้เรียนท าแบบสอบถามก าหนด
ประเภทของผู้เล่น [ภาษาอังกฤษ] ได้ง่ายขึ้น 

เปิดเว็บไซด์ 
http://survey.ihobo.com/BrainHex/personal.p
hp 
แล้วตอบค าถามในแบบสอบถามก าหนดประเภทของผู้
เล่น [ภาษาอังกฤษ] ให้สมบูรณ์ และบันทึกผลการ
ก าหนดประเภทของผู้เล่นไว้ 
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4.3.3 

แนะน าให้ผู้เรียนเลือกประเภทของตัวละครใน
ระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นตาม
ประเภทของผู้เล่นที่ได้จากแบบสอบถาม 

 

เปิดเว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” และ 
เลือกประเภทและก าหนดรูปลกัษณ์ของตัวละครใน
ระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นตาม
ประเภทของผู้เล่นที่ได้จากแบบสอบถาม 

4.3.4 

สร้างทีมในห้องเรียนเสมือนจริงในระบบจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น และก าหนด
เง่ือนไขของสมาชิกในทีม โดยทุกทีมมีสมาชิกได้ 
5-6 คน และแต่ละทีมตอ้งมีตัวละครทุกประเภท
เป็นสมาชิก 

เปิดเว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” และร่วมกันจัดตั้ง
ทีม เลือกสมาชิก และก าหนดคุณสมบัตติ่าง ๆ ของทีม 

4.3.5 
บรรยายหวัข้อ เร่ือง “ประเภทและคุณสมบัติของ
ตัวละครในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิ
เคชั่น (Classcraft)” 

ท าความเข้าใจ เร่ือง “ประเภทและคุณสมบัติของตัว
ละครในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น 
(Classcraft)” 

 
4.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 

4.4.1 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) แก่ผู้เรียน ในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ 
ครบถ้วน เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน หรือพิจารณาให้คะแนน
ทองค า (Gold Pieces: GP) แก่ผู้เรียนเป็นกรณีพิเศษ 

4.4.2 ผู้สอน: พิจารณาปรับลดคะแนนสขุภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ในกรณีที่ผู้เรียนท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

4.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 
4.5.1 ผู้สอน: ให้ค าชมกับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา 

และเง่ือนไขในการท างาน 
4.5.2 ผู้สอน: ให้ค าแนะน าแนวทางในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และวธิีการพัฒนางานให้มีคุณภาพดีขึ้น กับ

ผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมกีารท าผิดกฎ กติกา และเง่ือนไขใน
การท างาน 

5) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้
5.1 คอมพิวเตอร์ PC, โทรศัพท์เคลื่อนที่, หรือแทบเล็ต 
5.2 โปรเจคเตอร ์
5.3 สื่อน าเสนอ เร่ือง “หลักการก าหนดประเภทของผู้เล่น” 
5.4 แบบสอบถามบนคลาวด ์(Google Form) ส าหรับเก็บขอ้มูลเพื่อก าหนดประเภทของผู้เล่น [ภาษาไทย] 
5.5 แบบสอบถามออนไลน์ http://survey.ihobo.com/BrainHex/personal.php ส าหรับก าหนดประเภทของผู้เล่น 

[ภาษาอังกฤษ] 
5.6 เว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ แอพลิเคชั่น ชื่อ “Classcraft” 
5.7 สื่อน าเสนอ เร่ือง “ประเภทและคุณสมบัติของตัวละครในระบบจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชั่น (Classcraft)” 
6) การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

6.1 วิธีวัดผล 
6.1.1 การตรวจสอบคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
6.1.2 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.2 เครื่องมือวัดผล 
6.2.1 แบบประเมินคุณภาพของงาน 
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6.2.2 แบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.3 เกณฑ์การวัดผล 
6.3.1 ความหมายของคะแนนแต่ละประเภท 

ประเภทคะแนน ค าย่อ ค าอธิบาย 

คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) 

XP 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรมต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมี
คะแนนประสบการณ์มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการเลื่อน
ขั้น (Level up) ซ่ึงคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็นความกา้วหน้า
ของผู้เรียนในรายวิชาได ้

คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตามกฎ กตกิา มารยาท หรือขอ้ตกลง
ต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีพฤตกิรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะพิจารณาลด
คะแนนสุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนให้ดีเพื่อรักษา
คะแนนสุขภาพให้อยู่ในระดับที่มากกวา่ศูนย์ตลอดรายวิชา 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณามอบให้เมื่อผู้เรียนท า
ภารกิจ กิจกรรม หรือประพฤติตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้คะแนน
ทองค าในการจัดหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อเปลี่ยน
รูปลักษณ์ตัวละครของตนได้ และผู้เรียนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมัติทุก
ครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อนขั้น (Level up) 

คะแนนปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการใช้พลังพิเศษของ
ผู้เรียน คะแนนปฏิบัตกิารจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืน 

คะแนนพลังพิเศษ 
(Power Point) 

PP 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น (Level up) ผู้เรียน
ทุกคนจะเร่ิมต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้งที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้คะแนนพลัง
พิเศษ 1 คะแนน ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษในการเรียนรู้พลัง
พิเศษใหม่ ๆ ได้ 

 
6.3.2 เกณฑ์การวัดผลส าหรับคุณภาพผลงานของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
ป้ายคะแนน คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

 
+100 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
+70 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดี” 

 
+50 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “พอใช้” 

 
+30 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ต้องปรับปรุง” 

 
6.3.3 เกณฑ์การวัดผลส าหรับพฤติกรรมของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

+50 แจ้งข้อผิดพลาดในเน้ือหาหรือโจทย์ในหอ้งเรียน 
+60 ตอบค าถามในห้องเรียนได้อยา่งถูกต้อง 
+60 ถามค าถามที่ดีและเป็นประโยชน์ในห้องเรียน 
+75 ช่วยแนะน าเพื่อนเกีย่วกับงานที่ท าในหอ้งเรียน 
+100 แสดงพฤติกรรมที่ดีหรือกระตือรือร้นในห้องเรียน 
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+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

-100 
คัดลอกผลงานของผู้อื่น/ให้ผู้อื่นคัดลอกผลงาน/ท าผลงานแทนผู้อื่น 
แอบอ้างผลงานของผู้อื่นเป็นงานตนเอง 

-30 ส่งผลงานที่ไม่เสร็จสมบูรณ์/ส่งผลงานล่าช้า/ไม่ส่งผลงาน 
-20 แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่กระตือรือร้นในห้องเรียน 
-15 รบกวนหรือก่อกวนในห้องเรียน 
-10 เข้าห้องเรียนสาย 
-? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 เข้าห้องเรียนก่อนเวลาเร่ิมเรียน 
+50 ส่งงานก่อนเวลาที่ก าหนด 
+75 ท างานได้อย่างดีเยี่ยมและมีความสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 
+85 ช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนปฏิบตัิการ (Action Point: AP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมตัิทุกวันหลังเที่ยงคืน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนพลังพิเศษ (Power Point: PP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+1 

(Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้เมื่อมีคะแนนประสบการณ์ (XP) ครบตามที่ก าหนด 
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5. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับระยะที่ 3 วัฏจักรกิจกรรม (Activity Loops) ส าหรับ
ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 3) 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
ระยะที:่   3 (Activity Loops)    
ขั้นตอนที่:  3.1 (Task) 3.2 (Motivation) 3.3 (Action) 3.4 (Reward) และ 3.5 (Feedback)      
สัปดาห์ที:่    2    เวลารวมที่ใช:้ 4:00 ชม. 
หน่วยการเรียนรู้ที:่ 3  ชื่อหนว่ยการเรียนรู้: ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด เวลาที่ใช:้ 
0:30 ชม. 
หน่วยการเรียนรู้ที:่ 4  ชื่อหนว่ยการเรียนรู้: การเขียนบทเบื้องต้น (Script Writing) เวลาที่ใช:้ 1:45 ชม. 
หน่วยการเรียนรู้ที:่ 5  ชื่อหนว่ยการเรียนรู้: การวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) เวลาที่ใช้: 1:45 ชม. 
1) สาระส าคัญของการเรยีนรู ้

1.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 
1.2 การเขียนบทเบื้องต้น 
1.3 การวาดภาพเบือ้งต้น 

2) จุดประสงค์การเรียนรู ้
2.1 ศึกษาเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานเกีย่วกบัการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 
2.2 ศึกษาเกี่ยวกับการเขียนบทเบือ้งต้น 
2.3 ฝึกปฏิบัติการเขียนบทเบื้องต้น 
2.4 ศึกษาเกี่ยวกับการวาดภาพเบื้องต้น 
2.5 ฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบือ้งต้น 

3) ผลที่ได้จากการเรยีนรู ้
3.1 สามารถอธิบายเกีย่วกับการเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ดได้ 
3.2 สามารถอธิบายเกีย่วกับการเขียนบทเบื้องต้นได้ 
3.3 สามารถอธิบายเกีย่วกับการวาดภาพเบื้องต้นได้ 
3.4 สามารถเขียนบทเบื้องต้นได้ 
3.5 สามารถวาดภาพเบือ้งต้นได้ 

4) กิจกรรมการเรยีนรู้ 
4.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task ) 

ล าดับที ่
ภารกิจ 

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.1.1 
ตรวจสอบการเข้าเรียนก่อนเวลา ตรงเวลา เข้าเรียน
สาย หรอืขาดเรียนของผู้เรียน 

แจ้งรายชื่อของผู้เรียนที่เข้าเรียนก่อนเวลา ตรง
เวลา เข้าเรียนสาย หรือขาดเรียน 

4.1.2 
สุ่มเลือกเหตุการณ์พิเศษ (Events) ที่ผู้เรียนทุกคน
จะต้องปฏิบัติตาม 

ปฏิบัติตามขอ้ตกลงในเหตุการณ์พิเศษ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 3) 

4.1.3 
บรรยาย เร่ือง “ความรู้พื้นฐานเกีย่วกับการเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด” 

ท าความเข้าใจเกีย่วกับการเขียนบทและการ
น าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 

4.1.4 
สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 

ตอบค าถามเกีย่วกับการเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด 

4.1.5 บรรยาย เร่ือง “การเขียนบทเบื้องต้น” ท าความเข้าใจเกีย่วกับการเขียนบท 
4.1.6 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการเขียนบทเบื้องต้น ตอบค าถามเกีย่วกับการเขียนบทเบื้องตน้ 
4.1.7 มอบหมายงานให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการเขียนบทเบื้องต้น ฝึกปฏิบัติการเขียนบทเบื้องต้น 
4.1.8 บรรยาย เร่ือง “การวาดภาพเบื้องต้น” ท าความเข้าใจเกีย่วกับการวาดภาพ 
4.1.9 ถามค าถามเกีย่วกับการวาดภาพเบื้องต้น ตอบค าถามเกีย่วกับการวาดภาพเบือ้งต้น 
4.1.10 มอบหมายงานให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบือ้งต้น ฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบื้องต้น 

 
4.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 

4.2.1 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับสถานะ (Status) ระดับ (Level) และตารางผู้น า Leaderboard ในห้องเรียนเสมือน 
4.2.2 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับคะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ที่ผู้เรียนจะได้ ถ้าท างานได้คุณภาพ 

ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน และคะแนนทองค า 
(Gold Pieces: GP) ที่จะได้เป็นกรณีพิเศษ 

4.2.3 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับการปรับลดคะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ถ้าท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.3 ขั้นตอนปฏิบัตกิาร (Action) 

ล าดับที ่
การปฏบิัต ิ

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.3.1 

 ตรวจสอบการเข้าเรียนก่อนเวลา ตรงเวลา 
เข้าเรียนสาย หรือขาดเรียนของผู้เรียน โดย
เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แล้วให้คะแนน XP หรือ GP หรือ
หักคะแนน HP ตามกรณี ให้ผู้เรียนได้รับ
ทราบทันที โดยการตรวจสอบนี้จะด าเนนิเป็น
รายทีม 

 ตัวแทนของทีมแจ้ง ล าดับที่และรายชื่อ 
Character ของผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน ที่เข้า
เรียนก่อนเวลา ตรงเวลา เข้าเรียนสาย หรือขาด
เรียน (ผลลัพธ์ของตรวจสอบการเข้าเรียนอาจจะ
มีผลกระทบกับผู้เรียนหรือทีมก็ได้) 

4.3.2 

 สุ่มเลือกเหตุการณ์พิเศษ (Events) โดยเปิด
ห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แล้วสั่งให้ระบบสุ่มเลือกเหตกุารณ์
พิเศษ (Events) ที่ผู้เรียนทุกคนจะต้องปฏิบัติ
ตามตลอดเวลาที่อยู่ในห้องเรียนอยา่ง
เคร่งครัด 

 ต้องปฏิบัติตามข้อตกลงในเหตุการณ์พิเศษ
ตลอดเวลาที่อยู่ในหอ้งเรียนอย่างเคร่งครัด 
(ผลลัพธ์ของเหตุการณ์พิเศษอาจจะมีผลกระทบ
กับผู้เรียนหรือทีมก็ได้) 

4.3.3 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าและแจ้งต าแหน่งของ
เอกสารที่ใช้ในการบรรยาย เร่ือง “ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด” 

 บรรยาย เร่ือง “ความรู้พื้นฐานเกีย่วกับการ
เขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรี
บอร์ด” 

 ท าความเข้าใจและจดบันทกึย่อเกี่ยวกับการ
บรรยาย เร่ือง “การเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด” 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” หรือ เปิดแอ
พลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” แล้วท าภารกิจพิเศษ 
(Quests) ตามเง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการ 
Download เอกสาร เรื่อง “ความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกบัการเขยีนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วย
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 แจ้งให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษ (Quests) ตาม

เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการเข้าไปใน
ห้องเรียนเสมือนเพื่อ Download เอกสาร 
เร่ือง “ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด” มาใช้
ในการทบทวนเน้ือหาบทเรียนนอกเวลา (แล้ว
ให้คะแนน XP หรือ GP หรือหกัคะแนน HP 
ตามกรณี) 

สตอรีบอร์ด” เพื่อใช้ในการทบทวนเน้ือหา
บทเรียนนอกเวลา (ผลจากการท าภารกจิพิเศษ
จะมีผลกับผู้ท าภารกจิพิเศษและทีม) 

4.3.4 

 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการบรรยาย เร่ือง 
“การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอ
รีบอร์ด” โดยเปิดห้องเรียนเสมือนในเวบ็ไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector สั่งให้ระบบสุ่มเลือกผู้เรียนขึน้มา
เพื่อตอบค าถาม จ านวนทีมละ 1 คน (แล้วให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP 
ตามกรณี) 

 ผู้ที่ถูกสุ่มต้องตอบค าถามเกีย่วกับการบรรยาย 
เร่ือง “การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วย
สตอรีบอร์ด” ให้ถูกต้องที่สุด โดยสามารถ
ปรึกษาสมาชกิในทีมได้ (ผลจากการตอบจะมีผล
กับผู้ตอบหรือทีมก็ได้) 

4.3.5 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าและแจ้งต าแหน่งของ 
Post เอกสารที่ใช้ในการบรรยาย เร่ือง “การ
เขียนบทเบื้องต้น” 

 บรรยาย เร่ือง “การเขียนบทเบื้องต้น” 
 แจ้งให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษ (Quests) ตาม

เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการเข้าไปใน
ห้องเรียนเสมือนเพื่อ Download เอกสาร 
เร่ือง “การเขียนบทเบื้องต้น” มาใช้ในการ
ทบทวนเน้ือหาบทเรียนนอกเวลา (แลว้ให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP 
ตามกรณี) 

 ท าความเข้าใจและจดบันทกึย่อเกี่ยวกับการ
บรรยาย เร่ือง “การเขียนบทเบื้องต้น” 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” หรือ เปิดแอ
พลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” แล้วท าภารกิจพิเศษ 
(Quests) ตามเง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการ 
Download เอกสาร เรื่อง “การเขียนบท
เบื้องต้น” เพื่อใช้ในการทบทวนเน้ือหาบทเรียน
นอกเวลา (ผลจากการท าภารกิจพิเศษจะมีผล
กับผู้ท าภารกิจพิเศษและทีมด้วย) 

4.3.6 

 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการบรรยาย เร่ือง 
“การเขียนบทเบื้องต้น” โดยเปิดห้องเรียน
เสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector สั่งให้ระบบสุ่มเลือกผู้เรียนขึน้มา
เพื่อตอบค าถาม จ านวนทีมละ 1 คน (แล้วให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP 
ตามกรณี) 

 ผู้ที่ถูกสุ่มต้องตอบค าถามเกีย่วกับการบรรยาย 
เร่ือง “การวาดภาพเบือ้งต้น” ให้ถูกต้องที่สุด 
โดยสามารถปรึกษาสมาชิกในทีมได้ (ผลจากการ
ตอบจะมีผลกับผู้ตอบหรือทีมก็ได้) 

4.3.7 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าการฝึกปฏบิัติการ เรือ่ง 
“การเขียนบทเบื้องต้น” และแจ้งต าแหน่ง 
Post ของเอกสารที่ใช้ประกอบการท างาน 

 แจ้งกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน เช่น 
อาจมีการจ ากัดเวลาให้ผู้เรียนท างานให้เสร็จ 
หรืออาจให้สมาชิกในทีมมีส่วนรว่มกับการ
ท างาน หรือ อาจให้คะแนน XP/GP ถ้า

 ฝึกปฏิบัติการ เรื่อง “การเขียนบทเบื้องต้น” ให้
สมบูรณ์ที่สุด 

 ตัวแทนของทีมรวมงานของสมาชิกมาสง่ที่หน้า
ชั้นเรียน (อาจมกีารสอบถามเกีย่วกบัทีม่าของ
ความคิดในการท างาน หรือข้อผิดพลาดที่
เกิดขึ้น) 

 ผู้เรียนทุกคนส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบ ด้วยการ
เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” แล้วScan 
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แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 3) 
ท างานเสร็จก่อนเวลาเป็นรายบุคคลหรือทีม 
ฯลฯ 

 ตรวจคุณภาพผลงานตามโจทย ์กฎ กตกิา 
และเง่ือนไขของการฝึกปฏิบัติการ เร่ือง “การ
เขียนบทเบื้องต้น” แล้วให้คะแนน XP หรือ 
GP หรือหักคะแนน HP ในห้องเรียนเสมือน
ทันที  (ถ้าเป็นงานที่ต้องท าในห้องเรียนปกติ
จะมีการ Stamp เพื่อแจ้งคะแนนที่ได้ลงบน
ชิ้นงานทันที) 

 ตรวจสอบการส่งงานในระบบ ด้วยการเปิด
ห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” เพื่อ
ตรวจสอบไฟล์ชิ้นงานที่ผู้เรียนส่งเข้าระบบ
ตามเง่ือนไขและเวลาที่ก าหนด (การส่งงานใน
ระบบจะมีการตรวจสอบคุณภาพของไฟล์งาน 
การส่งก่อนเวลา การส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า 
และการไม่ส่งงาน) 

หรือส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบตามเง่ือนไขและ
เวลาที่ก าหนด ผู้เรียนทราบว่าการส่งงานใน
ระบบจะมีการตรวจสอบคุณภาพของไฟล์งาน 
การส่งก่อนเวลา การส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า 
และการไม่ส่งงาน 

4.3.8 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าและแจ้งต าแหน่ง Post 
ของเอกสารที่ใช้ในการบรรยาย เร่ือง “การ
วาดภาพเบื้องต้น” 

 บรรยาย เร่ือง “การวาดภาพเบื้องต้น” 
 แจ้งให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษ (Quests) ตาม

เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการเข้าไปใน
ห้องเรียนเสมือนเพื่อ Download เอกสาร 
เร่ือง “การวาดภาพเบือ้งต้น” มาใช้ในการ
ทบทวนเน้ือหาบทเรียนนอกเวลา (แลว้ให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP 
ตามกรณี) 

 ท าความเข้าใจและจดบันทกึย่อเกี่ยวกับการ
บรรยาย เร่ือง “การวาดภาพเบื้องต้น” 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” หรือ เปิดแอ
พลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” แล้วท าภารกิจพิเศษ 
(Quests) ตามเง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการ 
Download เอกสาร เรื่อง “การวาดภาพ
เบื้องต้น” เพื่อใช้ในการทบทวนเน้ือหาบทเรียน
นอกเวลา (ผลจากการท าภารกิจพิเศษจะมีผล
กับผู้ท าภารกิจพิเศษและทีมด้วย) 

4.3.9 

 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการบรรยาย เร่ือง 
“การวาดภาพเบื้องต้น” โดยเปิดหอ้งเรียน
เสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector สั่งให้ระบบสุ่มเลือกผู้เรียนขึน้มา
เพื่อตอบค าถาม จ านวนทีมละ 1 คน (แล้วให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP 
ตามกรณี) 

 ผู้ที่ถูกสุ่มต้องตอบค าถามเกีย่วกับการบรรยาย 
เร่ือง “การวาดภาพเบือ้งต้น” ให้ถูกต้องที่สุด 
โดยสามารถปรึกษาสมาชิกในทีมได้ (ผลจากการ
ตอบจะมีผลกับผู้ตอบหรือทีมก็ได้) 

4.3.10 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าการฝึกปฏบิัติการ เรือ่ง 
“การวาดภาพเบื้องต้น” และแจ้งต าแหน่ง 
Post ของเอกสารที่ใช้ประกอบการท างาน 

 แจ้งกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน เช่น 
อาจมีการจ ากัดเวลาให้ผู้เรียนท างานให้เสร็จ 
หรืออาจให้สมาชิกในทีมมีส่วนรว่มกับการ

 ฝึกปฏิบัติการ เรื่อง “การวาดภาพเบือ้งต้น” ให้
สมบูรณ์ที่สุด (อาจมีการสอบถามเกีย่วกบัที่มา
ของความคิดในการท างาน หรือข้อผิดพลาดที่
เกิดขึ้น) 

 ส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบ ด้วยการเปิดห้องเรียน
เสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” แล้วScan 
หรือส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบตามเง่ือนไขและ
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แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 3) 
ท างาน หรือ อาจให้คะแนน XP/GP ถ้า
ท างานเสร็จก่อนเวลาเป็นรายบุคคลหรือทีม 
ฯลฯ 

 ตรวจคุณภาพผลงานตามโจทย ์กฎ กตกิา 
และเง่ือนไขของการฝึกปฏิบัติการ เร่ือง “การ
วาดภาพเบื้องต้น” แลว้ให้คะแนน XP หรือ 
GP หรือหักคะแนน HP ในห้องเรียนเสมือน
ทันที  (ถ้าเป็นงานที่ต้องท าในห้องเรียนปกติ
จะมีการ Stamp เพื่อแจ้งคะแนนที่ได้ลงบน
ชิ้นงานทันที) 

 ตรวจสอบการส่งงานในระบบ ด้วยการเปิด
ห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” เพื่อ
ตรวจสอบไฟล์ชิ้นงานที่ผู้เรียนส่งเข้าระบบ
ตามเง่ือนไขและเวลาที่ก าหนด (การส่งงานใน
ระบบจะมีการตรวจสอบคุณภาพของไฟล์งาน 
การส่งก่อนเวลา การส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า 
และการไม่ส่งงาน) 

เวลาที่ก าหนด ผู้เรียนทราบว่าการส่งงานใน
ระบบจะมีการตรวจสอบคุณภาพของไฟล์งาน 
การส่งก่อนเวลา การส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า 
และการไม่ส่งงาน 

 
4.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 

4.4.1 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนคุณภาพของผลงานที่ท าให้ห้องเรียนปกติด้วยการ Stamp ลงบนชิ้นงาน โดยมีระดับ
คุณภาพจ านวน 4 ระดับ คือ ดีมาก, ดี, พอใช้, และต้องปรับปรุง 

4.4.2 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) แก่ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียน
ท างานได้คุณภาพ ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน หรือ
พิจารณาให้คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) แก่ผู้เรียนเป็นกรณีพิเศษ 

4.4.3 ผู้สอน: พิจารณาปรับลดคะแนนสขุภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียนในหอ้งเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียน
ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤตตินไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา 
และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 

4.5.1 ผู้สอน: ให้ค าชมกับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา 
และเง่ือนไขในการท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และห้องเรียนเสมือน) 

4.5.2 ผู้สอน: ให้ค าแนะน าหรือแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และวิธกีารพัฒนางานให้มีคุณภาพดีขึ้น 
กับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด หรือมีการท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขใน
การท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และหอ้งเรียนเสมือน) 

 
5) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้

5.1 คอมพิวเตอร์ PC, โทรศัพท์เคลื่อนที่, หรือแทบเล็ต 
5.2 โปรเจคเตอร์ 
5.3 เว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ โมบายแอพลิเคชั่น ชื่อ “Classcraft”  
5.4 สื่อน าเสนอ เร่ือง “ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขยีนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยสตอรีบอร์ด” 
5.5 สื่อน าเสนอ เร่ือง “การเขียนบทเบื้องตน้” 
5.10 สื่อน าเสนอ เร่ือง “การวาดภาพเบื้องต้น” 
5.11 Stamp ส าหรับให้คะแนนคุณภาพชิ้นงาน จ านวน 4 แบบ (ดีมาก, ดี, พอใช,้ และต้องปรับปรุง) 
5.12 กระดาษ A4 ดินสอ (HB/2B/Colors) ปากกา ยางลบ ไม้บรรทัด กระดานรองวาด ฯลฯ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 3) 
6) การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

6.1 วิธีวัดผล 
6.1.1 การตรวจสอบคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
6.1.2 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.2 เครื่องมือวัดผล 
6.2.1 แบบประเมินคุณภาพของงาน 
6.2.2 แบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.3 เกณฑ์การวัดผล 
6.3.1 ความหมายของคะแนนแต่ละประเภท 

ประเภทคะแนน ค าย่อ ค าอธิบาย 

คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) 

XP 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรมต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมี
คะแนนประสบการณ์มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการเลื่อน
ขั้น (Level up) ซ่ึงคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็นความกา้วหน้า
ของผู้เรียนในรายวิชาได ้

คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตามกฎ กตกิา มารยาท หรือขอ้ตกลง
ต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีพฤตกิรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะพิจารณาลด
คะแนนสุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนให้ดีเพื่อรักษา
คะแนนสุขภาพให้อยู่ในระดับที่มากกวา่ศูนย์ตลอดรายวิชา 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณามอบให้เมื่อผู้เรียนท า
ภารกิจ กิจกรรม หรือประพฤติตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้คะแนน
ทองค าในการจัดหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อเปลี่ยน
รูปลักษณ์ตัวละครของตนได้ และผู้เรียนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมัติทุก
ครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อนขั้น (Level up) 

คะแนนปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการใช้พลังพิเศษของ
ผู้เรียน คะแนนปฏิบัตกิารจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืน 

คะแนนพลังพิเศษ 
(Power Point) 

PP 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น (Level up) ผู้เรียน
ทุกคนจะเร่ิมต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้งที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้คะแนนพลัง
พิเศษ 1 คะแนน ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษในการเรียนรู้พลัง
พิเศษใหม่ ๆ ได้ 

 
6.3.2 เกณฑ์การวัดผลส าหรับคุณภาพผลงานของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
ป้ายคะแนน คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

 
+100 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
+70 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดี” 

 
+50 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “พอใช้” 

 
+30 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ต้องปรับปรุง” 
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6.3.3 เกณฑ์การวัดผลส าหรับพฤติกรรมของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

+50 แจ้งข้อผิดพลาดในเน้ือหาหรือโจทย์ในหอ้งเรียน 
+60 ตอบค าถามในห้องเรียนได้อยา่งถูกต้อง 
+60 ถามค าถามที่ดีและเป็นประโยชน์ในห้องเรียน 
+75 ช่วยแนะน าเพื่อนเกีย่วกับงานที่ท าในหอ้งเรียน 
+100 แสดงพฤติกรรมที่ดีหรือกระตือรือร้นในห้องเรียน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

-100 
คัดลอกผลงานของผู้อื่น/ให้ผู้อื่นคัดลอกผลงาน/ท าผลงานแทนผู้อื่น 
แอบอ้างผลงานของผู้อื่นเป็นงานตนเอง 

-30 ส่งผลงานที่ไม่เสร็จสมบูรณ์/ส่งผลงานล่าช้า/ไม่ส่งผลงาน 
-20 แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่กระตือรือร้นในห้องเรียน 
-15 รบกวนหรือก่อกวนในห้องเรียน 
-10 เข้าห้องเรียนสาย 
-? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 เข้าห้องเรียนก่อนเวลาเร่ิมเรียน 
+50 ส่งงานก่อนเวลาที่ก าหนด 
+75 ท างานได้อย่างดีเยี่ยมและมีความสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 
+85 ช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนปฏิบตัิการ (Action Point: AP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมตัิทุกวันหลังเที่ยงคืน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนพลังพิเศษ (Power Point: PP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+1 

(Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้เมื่อมีคะแนนประสบการณ์ (XP) ครบตามที่ก าหนด 
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6. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับระยะที่ 4 หอเกียรติยศ (Hall of Fame) ส าหรับ
ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

แผนการจัดการเรียนรู้ (ระยะที่ 4) 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
ระยะที:่   4 (Hall of Fame)    
ขั้นตอนที่:  4.1 (Player Achievements) และ 4.2 (Team Achievements)      
สัปดาห์ที:่    15-16    เวลารวมที่ใช:้ 8:00 ชม. 
หน่วยการเรียนรู้ที:่ 10 ชื่อหนว่ยการเรียนรู้: 10.1 การน าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล เวลาที่ใช:้ 3:00 
ชม. 
หน่วยการเรียนรู้ที:่ 10 ชื่อหนว่ยการเรียนรู้: 10.2 การน าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดร่วมกันเป็นทีม เวลาที่ใช:้ 1:00 
ชม. 
1) สาระส าคัญของการเรยีนรู ้

1.1 การน าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 
1.2 การน าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดร่วมกันเป็นทีม 

2) จุดประสงค์การเรียนรู ้
2.1 น าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 
2.2 น าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดร่วมกันเป็นทีม 

3) ผลที่ได้จากการเรยีนรู ้
3.1 น าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคลได้ 
3.2 น าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดร่วมกันเป็นทีมได้ 

4) กิจกรรมการเรยีนรู้ 
4.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task ) 

ล าดับที ่
ภารกิจ 

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.1.1 
ตรวจสอบการเข้าเรียนก่อนเวลา ตรงเวลา เข้าเรียน
สาย หรอืขาดเรียนของผู้เรียน 

แจ้งรายชื่อของผู้เรียนที่เข้าเรียนก่อนเวลา ตรง
เวลา เข้าเรียนสาย หรือขาดเรียน 

4.1.2 
สุ่มเลือกเหตุการณ์พิเศษ (Events) ที่ผู้เรียนทุกคน
จะต้องปฏิบัติตาม 

ปฏิบัติตามขอ้ตกลงในเหตุการณ์พิเศษ 

4.1.3 
ชี้แจง แนะน า และมอบหมายให้ผู้เรียนท า e-
Portfolio เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและสตอรี
บอร์ดเป็นรายบุคคล 

รวบรวม ออกแบบ และสร้าง e-Portfolio เพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์เป็น
รายบุคคล 

4.1.4 
ชี้แจง แนะน า และมอบหมายให้ผู้เรียนท า e-
Portfolio เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและสตอรี
บอร์ดร่วมกันเป็นทีม 

ร่วมกันรวบรวม ออกแบบ และสรา้ง e-Portfolio 
เพื่อน าเสนองานการเขยีนบทและสตอรบีอร์ด
ร่วมกันเป็นทีม 

4.1.5 
ชี้แจง แนะน า และมอบหมายให้ผู้เรียนท า Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 

ออกแบบ และถ่ายท า Virtual Presentation 
เพื่อน าเสนองานการเขยีนบทและสตอรบีอร์ดเป็น
รายบุคคล 
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4.1.6 
ชี้แจง แนะน า และมอบหมายให้ผู้เรียนท า Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดของทีม 

ร่วมกันออกแบบ ถ่ายท า และเผยแพรV่irtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดของทีม 

4.1.7 
ประเมินงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ และ
ประกาศความส าเร็จของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการน าเสนอ
ผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดของผู้เรียน
บุคคลอื่น ๆ 

4.1.8 
ประเมินงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ และ
ประกาศความส าเร็จของทีมผู้เรียน 

ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการน าเสนอ
ผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดของทีมอื่น ๆ 

 
4.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 

4.2.1 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับสถานะ (Status) ระดับ (Level) และตารางผู้น า Leaderboard ในห้องเรียนเสมือน 
4.2.2 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับคะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ที่ผู้เรียนจะได้ ถ้าท างานได้คุณภาพ 

ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน และคะแนนทองค า 
(Gold Pieces: GP) ที่จะได้เป็นกรณีพิเศษ 

4.2.3 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับการปรับลดคะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ถ้าท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.3 ขั้นตอนปฏิบัตกิาร (Action) 

ล าดับที ่
การปฏบิัต ิ

ผู้สอน ผู้เรียน 

4.3.1 

 ตรวจสอบการเข้าเรียนก่อนเวลา ตรงเวลา 
เข้าเรียนสาย หรือขาดเรียนของผู้เรียน โดย
เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แล้วให้คะแนน XP หรือ GP หรือ
หักคะแนน HP ตามกรณี ให้ผู้เรียนได้รับ
ทราบทันที โดยการตรวจสอบนี้จะด าเนนิ
เป็นรายทีม 

 ตัวแทนของทีมแจ้ง ล าดับที่และรายชื่อ 
Character ของผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน ที่เข้า
เรียนก่อนเวลา ตรงเวลา เข้าเรียนสาย หรือขาด
เรียน (ผลลัพธ์ของตรวจสอบการเข้าเรียน
อาจจะมีผลกระทบกบัผู้เรียนหรือทีมก็ได้) 

4.3.2 

 สุ่มเลือกเหตุการณ์พิเศษ (Events) โดยเปิด
ห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แล้วสั่งให้ระบบสุ่มเลือก
เหตุการณ์พิเศษ (Events) ที่ผู้เรียนทุกคน
จะต้องปฏิบัติตามตลอดเวลาที่อยู่ใน
ห้องเรียนอย่างเคร่งครัด 

 ต้องปฏิบัติตามข้อตกลงในเหตุการณ์พิเศษ
ตลอดเวลาที่อยู่ในหอ้งเรียนอย่างเคร่งครัด 
(ผลลัพธ์ของเหตุการณ์พิเศษอาจจะมีผลกระทบ
กับผู้เรียนหรือทีมก็ได้) 

4.3.3 

 ชี้แจงรายละเอยีดต่าง ๆ เกีย่วกับ e-
Portfolio ที่ผู้เรียนจะต้องสร้างเพื่อน าเสนอ
งานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็น
รายบุคคล 

 แนะน าการใช้ Google Site ในการจัดท า e-
Portfolio เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 

 มอบหมายให้ผู้เรียนสร้าง e-Portfolio เพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์
เป็นรายบุคคล 

 รวบรวมผลงานการเขยีนบทและสตอรีบอร์ด
ของตนเองทั้งหมดที่ท ามาตลอดทั้งภาคเรียน 

 ออกแบบ e-Portfolio เพื่อน าเสนองานการ
เขียนบทและสตอรีบอร์ดของตนเองให้เป็น
ระเบียบและมีความสวยงาม 

 สร้าง e-Portfolio ด้วย Google Site เพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์เป็น
รายบุคคล 
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4.3.4 

 ชี้แจงรายละเอยีดต่าง ๆ เกีย่วกับ e-
Portfolio ที่ผู้เรียนจะต้องร่วมกันสร้างเพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์
ของทีม 

 แนะน าการใช้ Google Site ในการจัดท า e-
Portfolio เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดร่วมกันเป็นทีม 

 มอบหมายให้ทีมผู้เรียนร่วมกันสร้าง e-
Portfolio เพื่อน าเสนองานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดของทีม 

 ร่วมกันรวบรวมผลงานการเขียนบทและสตอรี
บอร์ดของทีมทั้งหมดที่ท ามาตลอดทั้งภาคเรียน 

 ร่วมกันออกแบบ e-Portfolio เพื่อน าเสนองาน
การเขียนบทและสตอรีบอร์ดของทีมให้เป็น
ระเบียบและมีความสวยงาม 

 ร่วมกันสร้าง e-Portfolio ด้วย Google Site 
เพื่อน าเสนองานการเขยีนบทและสตอรบีอร์ด
ของทีม 

4.3.5 

 ชี้แจงรายละเอยีดต่าง ๆ เกีย่วกับ Virtual 
Presentation ที่ผู้เรียนจะต้องสร้างเพือ่
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์
เป็นรายบุคคล 

 แนะน าการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการสร้าง 
Virtual Presentation เพื่อน าเสนองานการ
เขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 

 แนะน าการใช้ Youtube ในการเผยแพร่ 
Virtual Presentation เพื่อน าเสนองานการ
เขียนบทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 

 มอบหมายให้ผู้เรียนสร้าง Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียน
บทและสตอรีบอร์ดเป็นรายบุคคล 

 วางแผนการสร้าง Virtual Presentation เพื่อ
น าเสนอผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ด
ของตนเอง 

 ออกแบบ Virtual Presentation เพื่อน าเสนอ
งานการเขียนบทและสตอรีบอร์ดของตนเองให้
น่าสนใจ 

 ถ่ายท า และตัดต่อ Virtual Presentation เพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ของ
ตนเองให้น่าสนใจ 

 เผยแพร่ผลงานการเขียนบทและสตอรีบอร์ด
เป็นรายบุคคลด้วย Youtube 

4.3.6 

 ชี้แจงรายละเอยีดต่าง ๆ เกีย่วกับ Virtual 
Presentation ที่ผู้เรียนจะต้องร่วมกันสร้าง
เพื่อน าเสนองานการเขยีนบทและสตอรี
บอร์ดของทีม 

 แนะน าการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการสร้าง 
Virtual Presentation เพื่อน าเสนองานการ
เขียนบทและสตอรีบอร์ดของทีม 

 แนะน าการใช้ Youtube ในการเผยแพร่ 
Virtual Presentation เพื่อน าเสนองานการ
เขียนบทและสตอรีบอร์ดของทีม 

 มอบหมายให้ผู้เรียนร่วมกันสร้าง Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียน
บทและสตอรีบอร์ดของทีม 

 ร่วมกันวางแผนการสร้าง Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนอผลงานการเขียนบท
และสตอรีบอร์ดของทีม 

 ร่วมกันออกแบบ Virtual Presentation เพื่อ
น าเสนองานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ของ
ทีมให้น่าสนใจ 

 ร่วมกันถ่ายท า และตัดต่อ Virtual 
Presentation เพื่อน าเสนองานการเขียนบท
และสตอรีบอร์ดของทีมให้น่าสนใจ 

 ร่วมกันเผยแพร่ผลงานการเขียนบทและสตอรี
บอร์ดของทีมด้วย Youtube 

4.3.7 

 ประเมินงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์
ของผู้เรียนแต่ละคน 

 ประกาศความส าเร็จของงานการเขยีนบท
และสตอรีบอร์ดของผู้เรียนแต่ละคน 

 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และสอบถาม
เกี่ยวกบัการน าเสนอผลงานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดของทีมอื่น ๆ 

 

 ประเมินงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์
ของแต่ละทีม 

 ประกาศความส าเร็จของงานการเขยีนบท
และสตอรีบอร์ดของแต่ละทีม 

 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และสอบถาม
เกี่ยวกบัการน าเสนอผลงานการเขียนบทและ
สตอรีบอร์ดของทีมอื่น ๆ 
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4.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 

4.4.1 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนคุณภาพของผลงานที่ท าให้ห้องเรียนปกติด้วยการ Stamp ลงบนชิ้นงาน โดยมีระดับคุณภาพ
จ านวน 4 ระดับ คือ ดีมาก, ดี, พอใช้, และต้องปรับปรุง 

4.4.2 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) แก่ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียน
ท างานได้คุณภาพ ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน หรือ
พิจารณาให้คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) แก่ผู้เรียนเป็นกรณีพิเศษ 

4.4.3 ผู้สอน: พิจารณาปรับลดคะแนนสขุภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียนในหอ้งเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียนท างาน
ไม่ได้คุณภาพ ไม่ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรอืมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กติกา และเง่ือนไขใน
การท างาน 

 
4.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 

4.5.1 ผู้สอน: ให้ค าชมกับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และ
เง่ือนไขในการท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และหอ้งเรียนเสมือน) 

4.5.2 ผู้สอน: ให้ค าแนะน าหรือแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และวิธกีารพัฒนางานให้มีคุณภาพดีขึ้น กับ
ผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมกีารท าผิดกฎ กติกา และเง่ือนไขในการ
ท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และห้องเรียนเสมือน) 

5) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้
5.1 คอมพิวเตอร์ PC, โทรศัพท์เคลื่อนที่, หรือแทบเล็ต 
5.2 โปรเจคเตอร์ 
5.3 เว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ โมบายแอพลิเคชั่น ชื่อ “Classcraft”  
5.4 เว็บไซด์ “https://sites.google.com/” 
5.5 สื่อน าเสนอ เร่ือง “การสร้าง e-Portfolio ด้วย Google Site” 
5.6 สื่อน าเสนอ เร่ือง “การเผยแพร่ Virtual Presentation ด้วย Youtube” 
5.7 Stamp ส าหรับให้คะแนนคุณภาพชิ้นงาน จ านวน 4 แบบ (ดีมาก, ดี, พอใช,้ และต้องปรับปรุง) 
5.8 กระดาษ A4 ดินสอ (HB/2B/Colors) ปากกา ยางลบ ไม้บรรทัด กระดานรองวาด ฯลฯ 
5.9 แบบประเมิน e-Portfolio งานการเขียนบทและสตอรีบอร์ด 
5.10 แบบประเมิน Virtual Presentation งานการเขียนบทและสตอรีบอร์ด 

6) การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
6.1 วิธีวัดผล 

6.1.1 การตรวจสอบคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
6.1.2 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.2 เครื่องมือวัดผล 
6.2.1 แบบประเมินคุณภาพของงาน 
6.2.2 แบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.3 เกณฑ์การวัดผล 
6.3.1 ความหมายของคะแนนแต่ละประเภท 

ประเภทคะแนน ค าย่อ ค าอธิบาย 

คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) 

XP 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรมต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมี
คะแนนประสบการณ์มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการเลื่อน
ขั้น (Level up) ซ่ึงคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็นความกา้วหน้า
ของผู้เรียนในรายวิชาได ้
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คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตามกฎ กตกิา มารยาท หรือขอ้ตกลง
ต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีพฤตกิรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะพิจารณาลด
คะแนนสุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนให้ดีเพื่อรักษา
คะแนนสุขภาพให้อยู่ในระดับที่มากกวา่ศูนย์ตลอดรายวิชา 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณามอบให้เมื่อผู้เรียนท า
ภารกิจ กิจกรรม หรือประพฤติตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้คะแนน
ทองค าในการจัดหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อเปลี่ยน
รูปลักษณ์ตัวละครของตนได้ และผู้เรียนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมัติทุก
ครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อนขั้น (Level up) 

คะแนนปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการใช้พลังพิเศษของ
ผู้เรียน คะแนนปฏิบัตกิารจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืน 

คะแนนพลังพิเศษ 
(Power Point) 

PP 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น (Level up) ผู้เรียน
ทุกคนจะเร่ิมต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้งที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้คะแนนพลัง
พิเศษ 1 คะแนน ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษในการเรียนรู้พลัง
พิเศษใหม่ ๆ ได้ 

 
6.3.2 เกณฑ์การวัดผลส าหรับคุณภาพผลงานของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
ป้ายคะแนน คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

 
+100 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
+70 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดี” 

 
+50 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “พอใช้” 

 
+30 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ต้องปรับปรุง” 

 
6.3.3 เกณฑ์การวัดผลส าหรับพฤติกรรมของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

+50 แจ้งข้อผิดพลาดในเน้ือหาหรือโจทย์ในหอ้งเรียน 
+60 ตอบค าถามในห้องเรียนได้อยา่งถูกต้อง 
+60 ถามค าถามที่ดีและเป็นประโยชน์ในห้องเรียน 
+75 ช่วยแนะน าเพื่อนเกีย่วกับงานที่ท าในหอ้งเรียน 
+100 แสดงพฤติกรรมที่ดีหรือกระตือรือร้นในห้องเรียน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

-100 
คัดลอกผลงานของผู้อื่น/ให้ผู้อื่นคัดลอกผลงาน/ท าผลงานแทนผู้อื่น 
แอบอ้างผลงานของผู้อื่นเป็นงานตนเอง 

-30 ส่งผลงานที่ไม่เสร็จสมบูรณ์/ส่งผลงานล่าช้า/ไม่ส่งผลงาน 
-20 แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่กระตือรือร้นในห้องเรียน 
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-15 รบกวนหรือก่อกวนในห้องเรียน 
-10 เข้าห้องเรียนสาย 
-? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 เข้าห้องเรียนก่อนเวลาเร่ิมเรียน 
+50 ส่งงานก่อนเวลาที่ก าหนด 
+75 ท างานได้อย่างดีเยี่ยมและมีความสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 
+85 ช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนปฏิบตัิการ (Action Point: AP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมตัิทุกวันหลังเที่ยงคืน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนพลังพิเศษ (Power Point: PP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+1 

(Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้เมื่อมีคะแนนประสบการณ์ (XP) ครบตามที่ก าหนด 

 

 
7. ตัวอย่างกิจกรรมส าหรับทดลองระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือน

บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

ตัวอย่างกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) 
รหัสวิชา: 7133702 
ชื่อวิชา (ไทย) : การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยสตอรีบอร์ด 
ชื่อวิชา (อังกฤษ) : Scriptwriting and Storyboarding 
จ านวนหนว่ยกิต: 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ (2 ชม.บรรยาย, 2 ชม.ปฏิบัติ, 5 ชม.ค้นคว้านอกเวลาเรียน) 
หลักสูตร: วิทยาศาสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
ประเภทของรายวิชา: กลุ่มวิชาเฉพาะด้าน (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
โปรแกรมวิชา: เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
คณะ: วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั: ราชภัฏนครปฐม 
ระยะที:่   3 (Activity Loops)    
ขั้นตอนที่:  3.1 (Task) 3.2 (Motivation) 3.3 (Action) 3.4 (Reward) และ 3.5 (Feedback)      
สัปดาห์ที:่    2     หนว่ยการเรียนรู้ที:่ 5 x 
ชื่อหน่วยการเรียนรู:้ การวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) เวลาที่ใช:้ 1:45 ชม. 
ชื่อกิจกรรม: องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form) 
1) สาระส าคัญของการเรยีนรู ้

1.1 องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปรา่ง (Shape) และรูปทรง (Form) 
1.2 การวาดภาพเบือ้งต้นโดยใช้รูปร่างและรูปทรง 

2) จุดประสงค์การเรียนรู ้
2.1 ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลปะพืน้ฐาน รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form) 
2.2 ฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบือ้งต้นโดยใช้รูปร่างและรูปทรง 
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3) ผลที่ได้จากการเรยีนรู ้

3.1 สามารถอธิบายเกีย่วกับองค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form) ได้ 
3.2 สามารถวาดภาพเบือ้งต้นโดยใช้รูปร่างและรูปทรงได้ 

4) กิจกรรมการเรยีนรู้ 
4.1 ขั้นตอนก าหนดภารกจิ (Task ) 

ล าดับที ่
ภารกิจ 

ผู้สอน ผู้เรียน 
4.1.1 บรรยาย เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง 

(Shape) และรูปทรง (Form)” 
ท าความเข้าใจเกีย่วกับการบรรยาย เร่ือง 
“องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง (Shape) และ
รูปทรง (Form)” 

4.1.2 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับ เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะ
พื้นฐาน รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)” 

ตอบค าถามเกีย่วกับ เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะ
พื้นฐาน รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)” 

4.1.3 มอบหมายงานให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบือ้งต้น 
หัวข้อ “การวาดภาพเบื้องต้นโดยใช้รูปร่างและ
รูปทรง” 

ฝึกปฏิบัติการวาดภาพเบื้องต้น หวัข้อ “การวาด
ภาพเบื้องต้นโดยใช้รูปร่างและรูปทรง” 

4.1.4 ตรวจสอบคุณภาพผลงาน “การวาดภาพเบื้องต้นโดย
ใช้รูปร่างและรูปทรง”ของผู้เรียน 

ส่งผลงาน “การวาดภาพเบื้องต้นโดยใช้รูปร่างและ
รูปทรง” 

 
4.2 ขั้นตอนเสริมแรงจูงใจ (Motivation) 

4.2.1 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับสถานะ (Status) ระดับ (Level) และตารางผู้น า Leaderboard ในห้องเรียนเสมือน 
4.2.2 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับคะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) ที่ผู้เรียนจะได้ ถ้าท างานได้คุณภาพ 

ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน และคะแนนทองค า 
(Gold Pieces: GP) ที่จะได้เป็นกรณีพิเศษ 

4.2.3 ผู้สอน: แจ้งผู้เรียนเกี่ยวกับการปรับลดคะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียน ถ้าท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่
ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤติตนไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.3 ขั้นตอนปฏิบัตกิาร (Action) 

ล าดับที ่
การปฏบิัต ิ

ผู้สอน ผู้เรียน 
4.3.1  เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 

“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าและแจ้งต าแหน่งของ
เอกสารที่ใช้ในการบรรยาย เร่ือง 
“องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง (Shape) 
และรูปทรง (Form)” 

 บรรยาย เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน 
รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)” 

 แจ้งให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษ (Quests) ตาม
เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการเข้าไปใน
ห้องเรียนเสมือนเพื่อ Download เอกสาร 
เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปรา่ง 
(Shape) และรูปทรง (Form)” มาใช้ในการ
ทบทวนเน้ือหาบทเรียนนอกเวลา (แลว้ให้
คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP ตาม
กรณี) 

 ท าความเข้าใจและจดบันทกึย่อเกี่ยวกับการ
บรรยาย เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน 
รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)” 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” แล้วท า
ภารกิจพิเศษ (Quests) ตามเง่ือนไขและ
เวลาที่ก าหนดในการ Download เอกสาร 
เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปรา่ง 
(Shape) และรูปทรง (Form)” เพื่อใช้ใน
การทบทวนเน้ือหาบทเรียนนอกเวลา (ผล
จากการท าภารกิจพิเศษจะมีผลกับผู้ท า
ภารกิจพิเศษและทีม) 
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4.3.2 

 สุ่มถามค าถามเกีย่วกับการบรรยาย เร่ือง 
“องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน รูปร่าง (Shape) 
และรูปทรง (Form)” โดยเปิดห้องเรียนเสมือน
ในเว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” 
ฉายขึ้น Projector สั่งให้ระบบสุ่มเลือกผู้เรียน
ขึ้นมาเพื่อตอบค าถาม จ านวนทีมละ 1 คน 
(แล้วให้คะแนน XP หรือ GP หรือหักคะแนน 
HP ตามกรณี) 

 ผู้ที่ถูกสุ่มต้องตอบค าถามเกีย่วกับการ
บรรยาย เร่ือง “องค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน 
รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)” ให้
ถูกต้องที่สุด โดยสามารถปรึกษาสมาชกิใน
ทีมได้ (ผลจากการตอบจะมีผลกับผู้ตอบ
หรือทีมก็ได้) 

4.3.3  เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” ฉายขึ้น 
Projector แนะน าและแจ้งต าแหน่งของ
เอกสารที่ใช้ในการฝึกปฏิบัติการวาดภาพ
เบื้องต้น หัวข้อ “การวาดภาพเบือ้งต้นโดยใช้
รูปร่างและรูปทรง” 

 แจ้งให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษ (Quests) ตาม
เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนดในการเข้าไปใน
ห้องเรียนเสมือนเพื่อ Download เอกสาร 
เร่ือง “การฝึกปฏบิัติการวาดภาพเบื้องต้น” 
หัวข้อ “การวาดภาพเบื้องต้นโดยใช้รูปร่างและ
รูปทรง” มาใช้ในการฝึกปฏบิัติ (แลว้ใหค้ะแนน 
XP หรือ GP หรือหักคะแนน HP ตามกรณี) 

 แจ้งกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน เช่น 
อาจมีการจ ากัดเวลาให้ผู้เรียนท างานให้เสร็จ 
หรืออาจให้สมาชิกในทีมมีส่วนรว่มกับการ
ท างาน หรือ อาจให้คะแนน XP/GP ถ้าท างาน
เสร็จก่อนเวลาเป็นรายบุคคลหรือทีม ฯลฯ 

 ตรวจคุณภาพผลงานตามโจทย ์กฎ กตกิา และ
เง่ือนไขของการฝึกปฏิบัตกิาร เรื่อง “การเขียน
บทเบื้องต้น” แล้วให้คะแนน XP หรือ GP หรือ
หักคะแนน HP ในห้องเรียนเสมือนทันที  (ถ้า
เป็นงานที่ต้องท าในห้องเรียนปกติจะมกีาร 
Stamp เพื่อแจ้งคะแนนที่ได้ลงบนชิ้นงานทันที) 

 ตรวจสอบการส่งงานในระบบ ด้วยการเปิด
ห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” เพื่อ
ตรวจสอบไฟล์ชิ้นงานที่ผู้เรียนส่งเข้าระบบตาม
เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนด (การส่งงานในระบบ
จะมีการตรวจสอบคุณภาพของไฟล์งาน การส่ง
ก่อนเวลา การส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า และ
การไม่ส่งงาน) 

 เปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” หรือ 
เปิดแอพลิเคชั่นชื่อ “Classcraft” แล้วท า
ภารกิจพิเศษ (Quests) ตามเง่ือนไขและ
เวลาที่ก าหนดในการ Download เอกสาร 
ที่ใช้ในการฝึกปฏิบัตกิารวาดภาพเบื้องต้น 
หัวข้อ “การวาดภาพเบื้องต้นโดยใช้รูปร่าง
และรูปทรง” มาใช้ในการฝึกปฏิบัติ (ผล
จากการท าภารกิจพิเศษจะมีผลกับผู้ท า
ภารกิจพิเศษและทีม) 

 ตัวแทนของทีมออกมาโยนลูกเต๋าจ านวน 6 
ครั้ง เพื่อสุ่มเลือกหมายเลขของ
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของรูปภาพที่สมาชกิ
ในทีมต้องน ามาเป็นแนวทางในการวาดภาพ 

 ฝึกปฏิบัติการ เรื่อง “การฝึกปฏบิัติการวาด
ภาพเบื้องต้น” หัวขอ้ “การวาดภาพ
เบื้องต้นโดยใช้รูปร่างและรูปทรง” ให้
สมบูรณ์ที่สุด โดยสมาชิกทกุคนในทีม
จะต้องออกแบบและวาดภาพให้แตกตา่งกัน 
และต้องใช้ส่วนประกอบต่าง ๆ 6 
ส่วนประกอบที่ได้จากการสุ่มตามล าดับ
เท่านั้น 

 ตัวแทนของทีมรวมงานของสมาชิกมาสง่ที่
หน้าชั้นเรียน (อาจมีการสอบถามเกี่ยวกบั
ที่มาของความคิดในการท างาน หรือ
ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น) 

 ผู้เรียนทุกคนส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบ ด้วย
การเปิดห้องเรียนเสมือนในเว็บไซด์ 
“http://www.classcraft.com” แล้ว
Scan หรือส่งไฟล์ชิ้นงานเข้าระบบตาม
เง่ือนไขและเวลาที่ก าหนด ผู้เรียนทราบว่า
การส่งงานในระบบจะมีการตรวจสอบ
คุณภาพของไฟล์งาน การส่งก่อนเวลา การ
ส่งตรงเวลา การส่งล่าช้า และการไม่ส่งงาน 

 
4.4 ขั้นตอนให้รางวัล (Reward) 

4.4.1 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนคุณภาพของผลงานที่ท าให้ห้องเรียนปกติด้วยการ Stamp ลงบนชิ้นงาน โดยมีระดับ
คุณภาพจ านวน 4 ระดับ คือ ดีมาก, ดี, พอใช้, และต้องปรับปรุง 
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4.4.2 ผู้สอน: พิจารณาให้คะแนนประสบการณ์ (Experience Points: XP) แก่ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียน

ท างานได้คุณภาพ ครบถ้วน เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา และเง่ือนไขในการท างาน หรือ
พิจารณาให้คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) แก่ผู้เรียนเป็นกรณีพิเศษ 

4.4.3 ผู้สอน: พิจารณาปรับลดคะแนนสขุภาพ (Health Points: HP) ของผู้เรียนในหอ้งเรียนเสมือน ในกรณีที่ผู้เรียน
ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่ครบถ้วน ไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนด หรือมีการประพฤตตินไม่เหมาะสม ท าผิดกฎ กตกิา 
และเง่ือนไขในการท างาน 

 
4.5 ขั้นตอนให้ผลตอบกลับ (Feedback) 

4.5.1 ผู้สอน: ให้ค าชมกับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตามเวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎ กติกา 
และเง่ือนไขในการท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และห้องเรียนเสมือน) 

4.5.2 ผู้สอน: ให้ค าแนะน าหรือแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และวิธกีารพัฒนางานให้มีคุณภาพดีขึ้น 
กับผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียน ท างานไม่ได้คุณภาพ ไม่เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด หรือมีการท าผิดกฎ กตกิา และเง่ือนไขใน
การท างาน (ทั้งในห้องเรียนปกติ และหอ้งเรียนเสมือน) 

5) สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้
5.1 คอมพิวเตอร์ PC, โทรศัพท์เคลื่อนที่, หรือแทบเล็ต 
5.2 โปรเจคเตอร์ 
5.3 เว็บไซด์ “http://www.classcraft.com” หรือ โมบายแอพลิเคชั่น ชื่อ “Classcraft” 
5.4 สื่อน าเสนอ เร่ือง “Shape and Form” (ABCs of Art by M.C.Gillis)   
5.5 เว็บไซด์ โยนลูกเต๋า “http://a.teall.info/dice/” หรือ โมบายแอพลิเคชั่น ชื่อ “DiceShaker” 
5.6 เกมศิลปะ ชื่อ “Roll a Haring” (http://4.bp.blogspot.com/-FUO_PgwReKw/Ut1-ZtE-

Q_I/AAAAAAAAEJQ/TLO8SckB-Uw/s1600/roll-haring.jpg) 
5.7 Stamp ส าหรับให้คะแนนคุณภาพชิ้นงาน จ านวน 4 แบบ (ดีมาก, ดี, พอใช,้ และต้องปรับปรุง) 
5.8 กระดาษ A4 ดินสอ (HB/2B/Colors) ปากกา ยางลบ ไม้บรรทัด กระดานรองวาด ฯลฯ 

6) การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
6.1 วิธีวัดผล 

6.1.1 การตรวจสอบคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
6.1.2 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.2 เครื่องมือวัดผล 
6.2.1 แบบประเมินคุณภาพของงาน 
6.2.2 แบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน 

5.6 เกณฑ์การวัดผล 
6.2.3 ความหมายของคะแนนแต่ละประเภท 

ประเภทคะแนน ค าย่อ ค าอธิบาย 

คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Points) 

XP 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรมต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมี
คะแนนประสบการณ์มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการ
เล่ือนขั้น (Level up) ซ่ึงคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็น
ความก้าวหนา้ของผู้เรียนในรายวิชาได้ 

คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตามกฎ กตกิา มารยาท หรือ
ข้อตกลงต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะ
พิจารณาลดคะแนนสุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติตน
ให้ดีเพื่อรักษาคะแนนสุขภาพให้อยู่ในระดับที่มากกว่าศูนย์ตลอด
รายวิชา 
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ตัวอย่างกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณามอบให้เมื่อผู้เรียน
ท าภารกจิ กิจกรรม หรือประพฤติตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้
คะแนนทองค าในการจัดหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อ
เปลี่ยนรูปลักษณ์ตัวละครของตนได้ และผู้เรียนจะได้คะแนนนี้โดย
อัตโนมัติทุกครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อนขั้น (Level up) 

คะแนนปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการใช้พลังพิเศษ
ของผู้เรียน คะแนนปฏบิัติการจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยง
คืน 

คะแนนพลังพิเศษ 
(Power Point) 

PP 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น (Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะเร่ิมต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้งที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้
คะแนนพลังพิเศษ 1 คะแนน ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษใน
การเรียนรู้พลังพิเศษใหม่ ๆ ได ้

 
6.2.4 เกณฑ์การวัดผลส าหรับคุณภาพผลงานของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
ป้ายคะแนน คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

 
+100 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
+70 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ดี” 

 
+50 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “พอใช้” 

 
+30 คุณภาพผลงานอยู่ในระดับ “ต้องปรับปรุง” 

 
6.2.5 เกณฑ์การวัดผลส าหรับพฤติกรรมของผู้เรียน 

คะแนนประสบการณ ์(Experience Points: XP) 
คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

+50 แจ้งข้อผิดพลาดในเน้ือหาหรือโจทย์ในหอ้งเรียน 
+60 ตอบค าถามในห้องเรียนได้อยา่งถูกต้อง 
+60 ถามค าถามที่ดีและเป็นประโยชน์ในห้องเรียน 
+75 ช่วยแนะน าเพื่อนเกีย่วกับงานที่ท าในหอ้งเรียน 
+100 แสดงพฤติกรรมที่ดีหรือกระตือรือร้นในห้องเรียน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนสุขภาพ (Health Points: HP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 

-100 
คัดลอกผลงานของผู้อื่น/ให้ผู้อื่นคัดลอกผลงาน/ท าผลงานแทนผู้อื่น 
แอบอ้างผลงานของผู้อื่นเป็นงานตนเอง 

-30 ส่งผลงานที่ไม่เสร็จสมบูรณ์/ส่งผลงานล่าช้า/ไม่ส่งผลงาน 
-20 แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่กระตือรือร้นในห้องเรียน 
-15 รบกวนหรือก่อกวนในห้องเรียน 
-10 เข้าห้องเรียนสาย 
-? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 
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ตัวอย่างกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้น (Drawing) 
คะแนนทองค า (Gold Pieces: GP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 เข้าห้องเรียนก่อนเวลาเร่ิมเรียน 
+50 ส่งงานก่อนเวลาที่ก าหนด 
+75 ท างานได้อย่างดีเยี่ยมและมีความสร้างสรรค์เป็นพิเศษ 
+85 ช่วยเหลือผู้สอนโดยไม่ต้องร้องขอ 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนปฏิบตัิการ (Action Point: AP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+10 ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้โดยอัตโนมตัิทุกวันหลังเที่ยงคืน 
+? *ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเกณฑ์การวัดผลใหม่ได้ตลอดเวลา 

 
คะแนนพลังพิเศษ (Power Point: PP) 

คะแนนที่ได้ ค าอธิบาย 
+1 

(Level up) 
ผู้เรียนทุกคนจะได้คะแนนนี้เมื่อมีคะแนนประสบการณ์ (XP) ครบตามที่ก าหนด 
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8. ตัวอย่างสื่อน าเสนอในกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้นส าหรับทดลองระบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็น
ทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

ตัวอย่างสื่อน าเสนอ เรื่อง “Shape and Form” 
URL: https://livebooklet.com/abcart (ABCs of Art by M.C.Gillis) 
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9. ตัวอย่างเกมศิลปะที่ใช้ในกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้นส าหรับทดลองระบบการเรียนรู้
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกัน
เป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

ตัวอย่างเกมศิลปะ ชื่อ “Roll a Haring” 
URL: http://4.bp.blogspot.com/-FUO_PgwReKw/Ut1-ZtE-
Q_I/AAAAAAAAEJQ/TLO8SckB-Uw/s1600/roll-haring.jpg 
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10. ตัวอย่าง Web Application ที่ใช้ในกิจกรรมการวาดภาพเบื้องต้นส าหรับทดลองระบบ
การเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่นแบบทีมเสมือนบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
 

Web Application ชื่อ “A Teal Dice” ส าหรับโยนลูกเต๋าสุ่มตัวเลข 
URL: http://a.teall.info/dice/ 

 

 
 

 
 

 
 

 



1 

ภาคผนวก*จ 
 

คู่มือการใช้โปรแกรม Classcraft 
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คู่มือการใช้โปรแกรม Classcraft  
 

โ ปรแกรม  Classcraft เ ป ็น โปรแกรมประ เภทระบบจ ัดการ เ ร ียนรู ้ (Learning 
Management System: LMS) ที ่พ ัฒนาขึ ้นมา เ พื ่อรองร ับระบบการ เ ร ียนรู ้ที ่ใ ช ้แนวค ิด  
เกมมิฟิเคชัน (Gamification in Education) สนับสนุนการท างานเป็นทีม และรองรับการ
ท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ ผู ้สอนและผู ้เ ร ียนสามารถใช้งาน โปรแกรมได้ทันทีโดยไม่
จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ และยังสามารถใช้งานผ่านโปรแกรมท่องอินเทอร์เน็ต (Web 
Browser) บนอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน เป็น
ต้น ในส่วนการใช้งานบนแท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน ผู้ใช้สามารถใช้ในรูปแบบแอปพลิเคชัน 
(Companion App) ได ้ทั ้ง ระบบ Android และ  iOS ภาพที ่ จ -1 ถ ึง  ภาพที ่ จ -2 แสดง
ตัวอย่างหน้าจอของโปรแกรม Classcraft ในรูปแบบต่าง ๆ 
 

 
ภาพที่ จ-1 ตัวอย่างหน้าจอของโปรแกรม Classcraft ที่ท างานผ่าน Web Browser บน

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

   
 (ก) (ข) 

ภาพที่ จ-2 ตัวอย่างหน้าจอของโปรแกรม Classcraft บนสมาร์ทโฟน 
 (ก) ท างานผ่าน Web Browser (ข) ท างานผ่าน App 
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 ในระบบการเร ียนรู ้ที ่ออกแบบตามร ูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจร ิงบน
เทคโนโลยีคลาวด์ได้ก าหนดผู้ที่เกี่ยวข้องในการใช้ระบบการเรียนรู้ฯ อยู่  2 ส่วน คือ (1) ผู้สอน 
(Teacher) และ (2) ผู้เรียน (Student) ในส่วนผู้ปกครอง (Parent) ไม่ได้ใช้เปิดใช้งานเพราะ
ไม่มีองค์ประกอบนี้อยู่ในระบบการเรียนรู้ฯ ที่ออกแบบไว้ ภาพที่ จ-3 แสดงตัวอย่างหน้าจอ
การสมัครเข้าใช้งานโปรแกรม Classcraft ในฐานะต่าง ๆ 
 

 
ภาพที่ จ-3 ตัวอย่างหน้าจอสมัครใช้โปรแกรม Classcraft ในฐานะต่าง ๆ 
 
ผู้ใช้งานระบบการเรียนรู้ฯ สามารถเข้าใช้ระบบตามหน้าที่และการท างานที่แตกต่าง

กัน การท างานของผู้ใช้ทั้ง 2 ส่วนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
1.1 การใช้งานโปรแกรม Classcraft ในส่วนของผู้สอน (Teacher/Instructor as a 

Coach) ในส่วนของผู้สอนหน้าที่หลักในการใช้งานระบบการเรียนรู้ฯ คือ การเป็นผู้ควบคุมทุก
อย่างในระบบ หรือเป็นผู้ควบคุมเกม (Game Master: GM) ท าหน้าที่จัดการเรียนรู้ จัดการ
ข้อมูลผู้เรียน ก าหนดเป้าหมาย กฎเกณฑ์ เตรียมเนื้อหาสื่อการเรียนรู้ และจัดกิจกรรมตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ เฝ้าติดตามพฤติกรรม ความ
คืบหน้าในการท างานของผู้เรียนและทีมของผู้เรียน แจ้งผลการท างาน ให้รางวัล ให้ผลตอบ
กลับแก่ผู้เรียนทราบ ภาพที่ จ-4 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานโปรแกรม Classcraft ใน
ส่วนของผู้สอน รายละเอียดการใช้งานระบบการเรียนรู้ฯ ในส่วนของผู้สอนมี 14 ส่วนดังนี้  
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ภาพที่ จ-4 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานโปรแกรม Classcraft ในฐานะผู้สอน 

 

1.1.1 ประวัติผู้สอน (My Profile) ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถจัดการ
ข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ ของผู้สอนได้ เช่น ชื่อ นามสกุล ที่อยู่ การติดต่อทางอีเมล์ ข้อมูลสิทธิการ
ใช้ระบบ ข้อมูลประวัติส่วนตัวแบบย่อ การเชื ่อมโยงบัญชีผู ้ใช้กับระบบอื่น การก าหนด
รหัสผ่าน เป็นต้น ภาพที่ จ-5 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานประวัติผู้สอน 

 
ภาพที่ จ-5 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานประวัติผู้สอน (My Profile) 

 

1.1.2 บันท ึก เหต ุการณ์ใน เกม  (Game Feed) บ ันท ึก เหต ุการณ์ใน เกม 
(Game Feed) ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถดูบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในเกมทั้ง
อดีตและปัจจุบันได้ ในแต่ละเหตุการณ์มีการแสดงข้อมูลชื่อผู ้ที ่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ ชื่อ
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เหตุการณ์ที ่เกิดขึ ้น และวันเวลาที่เกิดเหตุการณ์นั ้น ผู ้สอนสามารถดูข้อมูลเหตุการณ์เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องหรือความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นได้  ภาพที่ จ-6 แสดงตัวอย่างหน้าจอ
การใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม 
 

 
ภาพที่ จ-6 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม (Game Feed) 

 

1.1.3 เครื ่องมือผู ้สอน (Teacher Tools) ในส่วนนี ้เป็นส่วนหน้าแรกของ
การใช้งานระบบการ เร ียนรู ้ฯ  มีล ักษณะคล้ายกับหน้าแรก  (Homepage) ของเว ็บ ไซต์ 
(Website) ผู ้สอนสามารถเลือกสร้างห้อง เร ียน เสมือนจริงส าหรับรายวิชาใหม่หรือ เป ิด
ห้องเรียนเสมือนจริงที ่ได ้สร้างไว้แล้ว ได้ สามารถจัดการข้อมูลต่าง ๆ ของตัวผู ้สอนเอง 
สามารถออกจากระบบ และยังมีข้อมูลช่วยเหลืออื่น ๆ ให้ผู้สอนสามารถใช้งานงานระบบได้
ด้วยตนเอง ภาพที่ จ-7 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือผู้สอน 
 

 
ภาพที่ จ-7 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือผู้สอน (Teacher Tools) 
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1.1.4 กระดานหลักของเกม (Game Dashboard) ในส่วนนี ้เป็นส่วนหน้า
แรกของห้องเรียน เสมือนจริงที ่ผู ้สอนได้สร้างไว้ ผู ้สอนสามารถจัดการข้อมูลผู ้เรียนได้ 3 
รูปแบบ คือ (1) ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลแบบอ้างอิงทีม (2) ข้อมูลทีมผู้เรียน และ (3) ข้อมูล
ผู้เรียนทั้งห้องเรียน ผู้สอนสามารถดูข้อมูล เช่น สถานะ ความก้าวหน้า คะแนนต่าง ๆ ของ
ผู้เรียนได้ ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกมมาใช้โดยให้ผู้สอนสามารถเพิ่ม 
ลด แก้ไขคะแนนในส่วนต่าง ๆ ของผู้เรียน ทีมผู้เรียน หรือทั้งห้องเรียนได้  ภาพที่ จ-8 ถึง 
ภาพที่ จ-10 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกมในส่วนของผู้สอน 

 
ภาพที่ จ-8 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 

ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลแบบอ้างอิงทีม  
 

 
ภาพที่ จ-9 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 

ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลทีมผู้เรียน 
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ภาพที่ จ-10 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของเกม (Game Dashboard) 

ในส่วนของผู้สอน ในรูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนทั้งห้องเรียน 
 

1.1.5 การสุ่มเลือกเหตุการณ์ (Random Events) ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษ
ของระบบที่น ากลไกของเกมมาช่วยสร้างสีสันของการเรียนในช่วงเริ่มต้นช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
รู้สึกตื่นตัว มีความสนใจ และมีความสนุกในการเรียนมากขึ้น คาบแรกของภาคเรียนเป็น
ช่วงเวลาที่เหมาะสมที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดเหตุการณ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้น
ในคาบเรียนแรกของสัปดาห์ถัดไปได้  เช่น ก าหนดว่าวันนี้ผู้เรียนคนใดแต่งตัวเรียบร้อยเป็น
พิเศษตั ้งแต่หัวจรดเท้าจะได้ร ับคะแนนพิเศษ หรือก าหนดว่าผู ้เรียนคนใดที่ เพลอหลับใน
ห้องเรียนจะโดนตัดคะแนนทั้งทีม หรือก าหนดว่าวันนี้ผู้เรียนคนใดที่มีคะแนนต่ าที่สุดในทีม
จะต้องกวาดห้องเรียนหลังเลิกเรียน หรืออาจจะก าหนดเหตุการณ์ที่ไม่มีเหตุผลใด ๆ เป็นต้น 
ภาพที่ จ-11 ถึง ภาพที่ จ-12 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกเหตุการณ์ในส่วน
ของผู้สอน 

 
ภาพที่ จ-11 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกเหตุการณ์ (Random Events) ใน

ส่วนของผู้สอน ก่อนการกดสุ่มเลือก 
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(ก) 

 
(ข) 

ภาพที่ จ-12 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกเหตุการณ์ (Random Events) ในส่วน
ของผู้สอน หลังการกดสุ่มเลือก 

 (ก) เหตุการณ์ที่เกี่ยวกับผู้สอน (ข) เหตุการณ์ที่เกี่ยวกับผู้เรียน 
 

1.1.6 การจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ ใน
รายวิชา  (Interactive Classroom Content) ในส่วนนี ้เป ็นส่วนที ่ผู ้สอนสามารถจัดการ
เนื ้อหาและสื ่อการเรียนรู ้ของรายวิชาได้ เช่น เอกสาร ส ไลด์ รูปภาพ วีดีทัศน์ แอนิเมชัน 
URLs และเอกสารบนคลาวด์ เป็นต้น ผู้สอนสามารถสร้างกระทู้  (Posts) เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามา
ศึกษาเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ดังกล่าวได้ ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกม
มาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเข้ามาเรียนรู้มากขึ้น ด้วยการก าหนดไว้ว่า เมื่อผู้เรียนเข้ามาดู 
โหลดไฟล์ หรือพูดคุยให้ความคิดเห็น (Comments) ในกระทู้ ผู้เรียนจะได้รับคะแนนพิเศษ
ทันที ซึ่งคะแนนในส่วนนี้ผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดไว้ล่วงหน้าในช่วงที่สร้างกระทู้ ในส่วนของการ
สร้างกระทู้เ พื่อให้ผู ้เรียนส่งงาน (Assignments) ผู ้สอนสามารถก าหนดโจทย์ ค าอธิบาย 
ข้อมูลสนับสนุนในรูปแบบมัลติมีเดีย  วันเวลาก าหนดส่ง วันเวลาส่งงานก่อนก าหนด คะแนน
การส่งงานตรงเวลารายบุคคล คะแนนการส่งงานตรงเวลาพร้อมกันเป็นทีม  คะแนนการส่ง
งานก่อนก าหนดรายบุคคล และคะแนนการส่งงานก่อนก าหนดพร้อมกันเป็นทีม เป็นต้น  ใน
ส่วนนี้จะช่วยให้ผู ้สอนสามารถจัดการการส่งงานของผู้เรียนได้ดีมากขึ้น สามารถทราบว่า
ผู้เรียนคนใดส่งงานตรงเวลา ก่อนก าหนด ล่าช้า หรือไม่ได้ส่งงาน และผู้สอนสามารถให้การ
ตอบกลับ (Feedback) ให้กับผู้เรียนคนนั้นได้โดยตรงในทันที  ภาพที่ จ-13 ถึง ภาพที่ จ-15 
แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการ
เรียนรู้ในรายวิชา ในส่วนของผู้สอน 
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ภาพที่ จ-13 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์

กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom Content) ในส่วนของกระทู้ 
(Post) 

 

 
ภาพที่ จ-14 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์

กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom Content) ในส่วนการ
ตรวจสอบการส่งงานของผู้เรียน 
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ภาพที่ จ-15 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์

กับการเรียนรู้ในรายวิชา (Interactive Classroom Content) ในส่วนการ
ตรวจสอบและให้ความคิดเห็นกับงานของผู้เรียน 

 
1.1.7 ภารกิจพิเศษ (Quests) ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไก

ของ เกมมาช ่ว ย ในกา รจ ัด การ เ วล า ในกา รท า ก ิจ ก ร รมกา ร เ ร ียน รู ้ เ ช ่นกา รจ ับ เ ว ล า 
(Stopwatch) การนับเวลาถอยหลัง (Count Down) เพื่อสร้างเงื่อนไขที่เกี่ยวกับเวลาในการ
ท างานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวและตั้งใจในการท างานมากขึ้น ส่ วนสุดท้ายเป็นการ
ทดสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ของผู้เรียนในรูปแบบของเกมการต่อสู้ (Boss 
Battle) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เปลี่ยนการสอบปกติให้เป็นเกมด้วยการเปรียบเทียบการสอบเป็น
สัตว์ประหลาดในเกม ผู้เรียนหรือทีมจะต้องตอบค าถามให้ถูกต้องเพื่อก าจัดสัตว์ประหลาดนั้น
แลกกับคะแนนที่จะได้ ผู้สอนสามารถใช้ข้อสอบเดิมที่มีอยู่มาใช้ได้ทันทีด้วยการกรอกข้อมูล
โจทย์ ตัวเลือก และค าตอบที่ถูกต้อง ก าหนดคะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ในแต่ละข้อที่จะได้ เป็น
ต้น การท า Boss Battle คล้ายกับการสอบย่อยระหว่างภาคเรียน ผู้เรียนควรผ่านการเรียนรู้
เนื้อหาในรายวิชามาระยะหนึ่งก่อนที่จะท า Boss Battle ผู้สอนอาจก าหนดให้ผู้เรียนท า Boss 
Battle ทุก ๆ 2-3 สัปดาห์ และควรก าหนดระดับความท้าทายของเนื้อหาที่จะสอบจากง่ายไป
หายาก ภาพที่ จ-16 ถึง ภาพที่ จ-19 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนของ
ผู้สอน 
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ภาพที่ จ-16 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ (Quests) 

 

 
ภาพที่ จ-17 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนการนับเวลาถอยหลัง 

(Count Down) 
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ภาพที่ จ-18 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนการจับเวลา (Stopwatch) 

 

 
ภาพที่ จ-19 ตัวอย่างหน้าจอการใช้ภารกิจพิเศษ ในส่วนของเกมการต่อสู้ (Boss Battle) 

 

1.1.8 การสุ ่มเลือกผู ้เร ียนหรือทีมผู ้เร ียน  (Wheel of Destiny) ในส่วนนี้
เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกมที่เกี่ยวกับการสร้างความตื่นเต้น และการดึงความ
สนใจมาช่วยสร้างสีสันของการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถสุ่มเลือกผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือเป็นทีม
เพื่อให้มาท ากิจกรรมการเรียนรู้ หรือกิจกรรมอื่น ๆ ผู้สอนสามารถเห็นข้อมูลสถานะคะแนน
ของผู้เรียนหรือทีมที่ถูกสุ่ม และสามารถเพ่ิม ลด แก้ไขคะแนนต่าง ๆ ได้ทันที  ภาพที่ จ-20 ถึง 
ภาพที่ จ-22 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน ในส่วนของ
ผู้สอน 
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ภาพที่ จ-20 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel of Destiny) 

 

 
ภาพที่ จ-21 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel of Destiny) 

ในส่วนการสุ่มเลือกผู้เรียน 
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ภาพที่ จ-22 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการสุ่มเลือกผู้เรียนหรือทีมผู้เรียน (Wheel of Destiny) 

ในส่วนการสุ่มเลือกทีมผู้เรียน 
 

1.1.9 สมุดกรอกคะแนนผลงาน (Gradebook) ในส่วนนี้คล้ายกับการกรอก
คะแนนผลงานที่ผู้เรียนท าลงสมุดบันทึกคะแนนของผู้สอน ในระบบการเรียนรู้ฯ จะเพิ่มกลไก
ของเกมที่เกี ่ยวกับผลกระทบของผลงานที่ท ากับสถานะคะแนนของผู ้เร ียนในเกม  ผู ้สอน
สามารถก าหนดเกณฑ์ให้ผู ้เรียนได้คะแนนในเกมเพิ่มถ้าได้คะแนนผลงานมากกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด หรือถูกลดคะแนนถ้าได้คะแนนผลงานน้อยกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เป็นต้น  ภาพที่ จ-23 
แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุดกรอกคะแนนผลงาน ในส่วนของผู้สอน 
 

 
ภาพที่ จ-23 ตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุดกรอกคะแนนผลงาน (Gradebook) 
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1.1.10 สมุดรายการค าสาปหลังความตาย (Book of Laments) ในส่วนนี้
เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกส าคัญของเกม คือ การแพ้ ( Lost) การแพ้ในเกมจะเกิดขึ้น
เมื่อผู้เรียนประพฤติตนไม่ดี หรือได้คะแนนผลงานไม่ดี หลายครั้ง เกินกว่าที่สถานะของอวตาร
ของผู้เรียนในเกมจะรับมือได้ อวตารขอผู้เรียนคนนั้นก็จะตายในเกมและมีค าสาปหลังความ
ตาย (Sentences) ติดตัวมาด้วย ผู้เรียนจะต้องท าภารกิจพิเศษที่ระบบจะสุ่มให้ท าเ พื่อแลก
กับการฟื้นคืนชีพในเกมใหม่อีกครั้ง  คาบแรกของภาคเรียนเป็นช่วงเวลาที่เหมาะสมที่ผู ้สอน
และผู้เรียนสามารถร่วมกันก าหนดค าสาปหลังความตายที่ต้องการให้เกิดขึ้นเมื่อ อวตารในเกม
ตายได้ เช่น ให้ท างานล่าสุดซ้ าอีก 1 ครั้ง หรือเก็บขยะ 10 ชิ้นในห้องหลังเลิกเรียน หรือให้ส่ง
งานครั ้งต่อไปก่อนก าหนด 1 วัน เป็นต้น  ภาพที ่ จ -24 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุด
รายการค าสาปหลังความตาย 
 

 
ภาพที่ จ-24 ตัวอย่างหน้าจอการใช้สมุดรายการค าสาปหลังความตาย (Book of Laments) 

 

1.1.11 การส่งข้อความ (Message) ในส่วนนี้คล้ายกับระบบส่งข้อความทั่วไป
เป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนทั้งห้อง (Class Announcement) และผู้สอน
กับผู้เรียนเป็นรายบุคคล (Player Message) ผู้สอนและผู้เรียนสามารถส่งไฟล์แนบจากเครื่อง
คอมพิวเตอร์หรือจากระบบฝากไฟล์ในคลาวด์ (Cloud Storage) เช่น Google Drive หรือ 
Microsoft OneDrive ได้โดยตรง  ภาพที ่ จ -25 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการส ่ง
ข้อความ 
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ภาพที่ จ-25 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการส่งข้อความ (Message) 

 
1.1.12 การวิเคราะห์พฤติกรรมและผลงาน (Analytics) ในส่วนนี้ระบบการ

เรียนรู้จะแสดงข้อมูลสถานะคะแนนต่างทั้งหมดของผู้เรียนและทั้งห้องเรียนในช่วงเวลาต่าง ๆ 
ผู้สอนสามารถน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม และผลงานของ
ผู้เรียนว่าดีหรือไม่ดีอย่างไร ผู้สอนสามารถน าผลการวิเคราะห์นี้ไปใช้ในการแนะน าผู้เรียนเพื่อ
ปรับปรุงหรือพัฒนาพฤติกรรม และผลงานของผู้เรียนได้  ภาพที่ จ-26 แสดงตัวอย่างหน้าจอ
การใช้งานการวิเคราะห์พฤติกรรมและผลงาน 
 

 
ภาพที่ จ-26 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการวิเคราะห์พฤติกรรมและผลงาน (Analytics) 
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1.1.13 การเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute Sounds) ในส่วนนี้การใช้
เสียงในธรรมชาติ เช่น เสียงในป่าตอนกลางวัน เสียงบรรยากาศในป่าตอนกลางคืน เสียงคลื่น
ที่ชายทะเล เสียงบรรยากาศตอนเช้า เป็นต้น เสียงเหล่านี้ผู ้สอนอาจพิจารณาน ามาใช้เพื่อ
สร้างบรรยากาศในช่วงท ากิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลาย หรือสร้างความตื่ นเต้น
ในช่วงที่ท า Boss Battle หรือใช้เพ่ือแจ้งเตือนให้ทราบเกี่ยวกับการเพิ่มหรือลดคะแนนในการ
ท ากิจกรรมต่างในห้องเรียน ผู้สอนและผู้เรียนสามารถร่วมกันตัดสินใจที่จะเปิดเสียง หรือปิด
เสียงในเวลาที่ต้องการความสงบเป็นพิเศษได้ ภาพที่ จ-27 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งาน
การเปิด/ปิดเสียงของระบบ 
 

 
ภาพที่ จ-27 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute Sounds) 

 

1.1.14 การปรับตั้งค่าต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือนจริง (Configure Class) 
ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถจัดการข้อมูลทุกอย่างในระบบการเรียนรู้ ฯ ได้ ข้อมูลที่ผู้สอน
สามารถจัดการได้มีดังนี้  

1) การจัดการข้อมูลผู้เรียน (Students) ในส่วนนี้ผู้สอนสามารถ เพิ่ม 
ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลของผู้เรียนและคุณสมบัติของอวตารของผู้เรียนในเกมได้ ผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถก าหนดคุณลักษณะของอวตารที่ต้องการได้ เช่น เพศ หน้าตา และอาชีพ เป็น
ต้น ภาพที่ จ-28 ถึง ภาพที่ จ-29 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลผู้เรียน 
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ภาพที่ จ-28 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลผู้เรียน (Students) 

 

 
ภาพที่ จ-29 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลผู้เรียน (Students) ใน

ส่วนของการเพ่ิมผู้เรียนเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ 
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2) การจัดการข้อมูลทีมผู้เรียน (Teams) ในส่วนนี้ผู้สอนสามารถ เพ่ิม 
ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลของทีมผู้เรียนได้ และสามารถก าหนดหรือโยกย้ายสมาชิกให้กับทีม
ผู้เรียนได้ ภาพที่ จ-30 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลทีมผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-30 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการข้อมูลทีมผู้เรียน (Teams) 

 
3) การปรับตั้งค่าการเพิ่มหรือลดคะแนนในกรณีต่าง ๆ (Behaviors) 

ในส่วนนี้ผู ้สอนสามารถจัดการ เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลการเพิ่มหรือลดคะแนนในกรณี
ต่างๆที่เกิดขึ้น ภาพที่ จ-31 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าการเพิ่มหรือลด
คะแนนในกรณีต่าง ๆ ซึ่งคะแนนที่ผู้สอนสามารถจัดการได้มีทั้งหมด 3 ประเภท ซึ่งแสดงไว้ใน
ตารางที่ จ-1 

 
ภาพที่ จ-31 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าการเพ่ิมหรือลดคะแนนในกรณีต่าง ๆ  

(Behaviors) 
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ตารางท่ี จ-1  คะแนนแต่ละประเภทในโปรแกรม Classcraft 

ประเภทคะแนน 
ค า
ย่อ 

สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 

คะแนน
ประสบการณ์ 
(Experience 
Points) 

XP 
 

คะแนนประสบการณ์ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณ
ประสบการณ์ของผู้เรียนในการท าภารกิจหรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ของรายวิชา เมื่อผู้เรียนมีคะแนนประสบการณ์
มากถึงระดับที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับการเลื่อนขั้น 
(Level up) ซึ่งคะแนนประสบการณ์สามารถชี้ให้เห็น
ความก้าวหน้าของผู้เรียนในรายวิชาได้ 

คะแนนสุขภาพ 
(Health Points) 

HP 
 

คะแนนสุขภาพ คือ คะแนนที่แสดงปริมาณคุณภาพ
พฤติกรรมของผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องประพฤติตนตาม
กฎ กติกา มารยาท หรือข้อตกลงต่าง ๆ ของรายวิชา 
เมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมที่ไม่ดี ผู้สอนจะพิจารณาลด
คะแนนสุขภาพของผู้เรียนลง ผู้เรียนจะต้องประพฤติ
ตนให้ดีเพื่อรักษาคะแนนสุขภาพให้อยู่ในระดับที่
มากกว่าศูนย์ตลอดรายวิชา 

คะแนนทองค า 
(Gold Pieces) 

GP 
 

คะแนนทองค า คือ คะแนนพิเศษที่ผู้สอนพิจารณา
มอบให้เมื่อผู้เรียนท าภารกิจ กิจกรรม หรือประพฤติ
ตนดีเป็นพิเศษ ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนทองค าใน
การจดัหาเครื่องแต่งกายหรือเครื่องมือเครื่องใช้เพื่อ
เปลี่ยนรูปลักษณ์อวตารของตนได้ และผู้เรียนจะได้
คะแนนนี้โดยอัตโนมัติทุกครั้งที่ผู้เรียนได้รับการเลื่อน
ขั้น (Level up) 

คะแนน
ปฏิบัติการ 
(Action Point) 

AP 
 

คะแนนปฏิบัติการ คือ คะแนนที่แสดงพลังงานในการ
ใช้พลังพิเศษของผู้เรียน คะแนนปฏิบัติการจะเพ่ิมข้ึน
โดยอัตโนมัติทุกวันหลังเที่ยงคืน 

คะแนนพลัง
พิเศษ 
(Power Point) 

PP 

 

คะแนนพลังพิเศษ คือ คะแนนที่ได้จากการเลื่อนขั้น 
(Level up) ผู้เรียนทุกคนจะเริ่มต้นที่ระดับ 1 ทุกครั้ง
ที่ได้เลื่อนขั้นผู้เรียนจะได้คะแนนพลังพิเศษ 1 คะแนน 
ผู้เรียนสามารถใช้คะแนนพลังพิเศษในการเรียนรู้พลัง
พิเศษใหม่ ๆ ได้ 

 
4) การปรับตั้งค่าพลังวิเศษ (Powers) ในส่วนนี้ผู้สอนสามารถจัดการ

แก้ไข ค้นหาข้อมูลรายชื่อและรายละเอียดของพลังวิเศษที่ผู้เรียนสามารถใช้ได้ ในส่วนนี้เป็น
ส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกส าคัญของเกมที่เกี่ยวกับความสามารถพิเศษที่อาจจะกระท าใน
โลกความเป็นจริงไม่ได้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในระบบการ
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เรียนรู้ฯ ได้มากยิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนและเลือก ใช้พลังพิเศษเพื่อช่วยเหลือตนเอง
หรือเพื่อนในทีมในขณะที่อยู่ในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนได้  ภาพที่ จ-32 แสดงตัวอย่าง
หน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าพลังวิเศษ 
 

 
ภาพที่ จ-32 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าพลังวิเศษ (Powers) 

 
5) การปรับตั้งค่าค าสาปหลังความตาย (Sentences) ในส่วนนี้ผู้สอน

สามารถจัดการ เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลค าสาปหลังความตายได้  ซึ่งระบบจะน าไปใช้ใน
การสุ่มให้กับอวตารที่ตายในเกมของผู้เล่น ภาพที่ จ-33 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการ
ปรับตั้งค่าค าสาปหลังความตาย 
 

 
ภาพที่ จ-33 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าค าสาปหลังความตาย (Sentences) 
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6) การปรับตั้งค่าการสุ่มเหตุการณ์พิเศษ (Random Events) ในส่วน
นี ้ผู ้สอนสามารถจัดการ เพิ่ม ลบ แก้ไข ค้นหาข้อมูลการสุ ่มเหตุการณ์พิเศษ ซึ ่งระบบจะ
น าไปใช้ในการสุ่ม เมื่อผู้สอนใช้งานในส่วนการสุ่มเลือกเหตุการณ์  ภาพที่ จ-34 แสดงตัวอย่าง
หน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าการสุ่มเหตุการณ์พิเศษ 
 

 
ภาพที่ จ-34 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการตั้งค่าสุ่มเหตุการณ์พิเศษ (Random Events) 

 
7) การปรับตั ้งค่ากฎเกณฑ์ในเกม (Game Rules) ในส่วนนี ้ผู ้สอน

สามารถก าหนดค่าคะแนนในการเลื่อนขั้น (Level up) ของอวตารในเกมของผู้เล่น ค่าคะแนน
สุขภาพ (HP) ที่จะเพิ่มขึ้นในแต่ละวัน และค่าคะแนนพลังพิเศษ (AP) ที่จะเพิ่มขึ้นในแต่ละวัน 
เป็นต้น ภาพที่ จ-35 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่ากฎเกณฑ์ในเกม 
 

 
ภาพที่ จ-35 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่ากฎเกณฑ์ในเกม (Game Rules) 
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8) การปรับตั้งค่าหน้าจอและเสียงในเกม (Interface) ในส่วนนี้ผู้สอน
สามารถก าหนดค่าเริ่มต้นต่าง ๆ ของเกม เช่น การเรียงล าดับรายชื่อ อวตารในเกมของผู้เล่น 
การเปิด/ปิดเสียงของส่วนต่าง ๆ ในเกม เป็นต้น ภาพที่ จ-36 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้
งานการปรับตั้งค่าหน้าจอและเสียงในเกม 
 

 
ภาพที่ จ-36 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้งค่าหน้าจอและเสียงในเกม (Interface) 

 

9) การน าข้อมูลห้องเรียนเสมือนจริง  (Import Setting) ในส่วนนี้
ผู ้สอนสามารถน าการก าหนดค่าต่าง ๆ  ของห้องเรียนเสมือนจริงที่มีอยู่ ไปใช้กับห้องเรียน
เสมือนจริงที่ผู้สอนจะสร้างขึ้นใหม่ได้ ซึ่งจะช่วยลดเวลาและขั้นตอนในการก าหนดค่าเริ่มต้น
ของห้องเรียนเสมือนจริงห้องใหม่ได้  ภาพที่ จ-37 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการปรับตั้ง
ค่าการน าข้อมูลห้องเรียนเสมือนจริง 
 

 
ภาพที่ จ-37 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการน าข้อมูลห้องเรียนเสมือนจริง  (Import Setting) 
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10) การ เก ็บข ้อม ูลผู ้เ ร ียน ไว ้โ ดยถาวร  (Archive) ในส ่วนนี ้ผู ้ส อน
สามารถเก็บข้อมูลอวตารในเกมของผู้เรียนไว้ในระบบการเรียนรู้ฯ ได้อย่างถาวร ผู้สอนอาจน า
ข้อมูลของผู้เรียนในรายวิชาเก่าไปใช้กับรายวิชาใหม่ในภาคเรียนถัดไปได้  ภาพที่ จ-38 แสดง
ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเก็บข้อมูลผู้เรียนไว้โดยถาวร 
 

 
ภาพที่ จ-38 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเก็บข้อมูลผู้เรียนไว้โดยถาวร (Archive) 

 

1.2 การใช้งานโปรแกรม Classcraft ในส่วนของผู้เรียน (Student/Learner as a 
Player) หน้าที่หลักในการใช้งานระบบการเรียนรู้ฯ คือ เป็นผู้ท ากิจกรรมในระบบการเรียนรู้ 
หรือเป็นผู ้เล่นเกม (Game Player) ผู ้เร ียนต้องประพฤติตนให้ดีและต้องท ากิจกรรมของ
ตนเองและทีมให้บรรลุเป้าหมายตามกฎ และกติกา ที่ก าหนดไว้ ต้องติดตามความคืบหน้าและ
ช่วยเหลือเพื่อนร่วมทีม ติดตามการแจ้งข่าวสารของรายวิขา ติดต่อสื่อสารกับเพื่อนร่วมทีม 
และผู้สอน รายละเอียดการใช้งานในส่วนของผู้เรียนมี 9 ส่วน ดังภาพที่ จ-39 

 
ภาพที่ จ-39 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานโปรแกรม Classcraft ในส่วนของผู้เรียน 
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1.2.1 ข้อมูลผู้เรียน (My Profile) ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้เรียนสามารถจัดการ
ข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ เช่น รายชื่อของห้องเรียนเสมือนจริงที่ได้ลงทะเบียนเรียน 
ข้อมูลการติดต่อทางอีเมล์ การเชื่อมโยงบัญชีผู้ใช้กับระบบอื่น การก าหนดรหัสผ่าน เป็นต้น 
ภาพที่ จ-40 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานข้อมูลผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-40 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานข้อมูลผู้เรียน (My Profile) 

 

1.2.2 บันทึกเหตุการณ์ในเกม (Game Feed) ในส่วนนี ้เป็นส่วนที่ผู ้เ ร ียน
สามารถดูบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในเกมทั้งอดีตและปัจจุบันได้ ในแต่ละเหตุการณ์ มี
การแสดงข้อมูลชื ่อผู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับเหตุการณ์ ชื ่อเหตุการณ์ที ่เกิดขึ ้น  และวันเวลาที ่เกิด
เหตุการณ์นั้น ผู ้เรียนสามารถดูข้อมูลเหตุการณ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องหรือผิดพลาดที่
เกิดขึ้นได้ ภาพที่ จ-41 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม 
 

 
ภาพที่ จ-41 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานบันทึกเหตุการณ์ในเกม (Game Feed) 
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1.2.3 กระดานหลักของอวตาร  (Avatar Dashboard) ในส่วนนี ้เป็นส่วน
หน้าแรกของการใช้งานระบบการเรียนรู้ฯ มีลักษณะคล้ายกับหน้าแรก (Homepage) ของ
เว็บไซต์ (Website) ผู ้เรียนสามารถเลือกเข้าห้องเรียนเสมือนจริงได้จากตัวเลือกด้านบน
กระดานหลักของอวตาร ผู้เรียนสามารถดูข้อมูล เช่น สถานะ ความก้าวหน้า คะแนน และ
พลังพิเศษของอวตารของผู้เรียนได้  ภาพที่ จ-42 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดาน
หลักของอวตาร 
 

 
ภาพที่ จ-42 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานกระดานหลักของอวตาร (Avatar Dashboard) 

 

1.2.4 ห้องเรียน เสมือนจริงของผู ้เร ียน (My Class) ในส่วนนี ้เป็นส่วนที่
แสดงข้อมูลห้องเรียนเสมือนจริงที่ผู้ได้ลงทะเบียนเข้าเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกเข้าห้องเรียน
เสมือนจริงได้จากตัว เลือกด้านบนกระดานหลักของอวตาร ผู ้เร ียนสามารถดู ข้อมูลของ
ห้องเรียนเสมือนจริงได้ 3 รูปแบบ คือ (1) ข้อมูลผู้เรียนแบบอ้างอิงทีม (2) ข้อมูลทีมผู้เรียน 
และ (3) ข้อมูลผู ้เร ียนทั ้งห้องเรียน  ผู ้เร ียนสามารถดูข้อมูล เช่น สถานะ ความก้าวหน้า 
คะแนน และพลังพิเศษของผู ้เรียนและเพื่อนร่วมห้องเรียนได้ ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของ
ระบบที่น ากลไกของเกมมาใช้โดยการแสดงสถานภาพของอวตารในเกมให้ผู้เรียนได้รับทราบ
ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้เพื่อผลักดันสถานภาพอวตารของตนเอง
ให้ดีขึ้น ภาพที่ จ-43 ถึง ภาพที่ จ-45 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริง
ของผู้เรียนทั้ง 3 รูปแบบ 
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ภาพที่ จ-43 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) ใน

รูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนแบบอ้างอิงทีม 
 

 
ภาพที่ จ-44 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) ใน

รูปแบบที่แสดงข้อมูลทีมผู้เรียน 
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ภาพที่ จ-45 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานห้องเรียนเสมือนจริงของผู้เรียน (My Class) ใน

รูปแบบที่แสดงข้อมูลผู้เรียนทั้งห้องเรียน 
 

1.2.5 เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ (Equipment) ในส่วนนี้ผู้เรียนสามารถ
ใช้คะแนนทองที่ตนเองได้มาจากการประพฤติตนและการท างานให้ดี  มาใช้ซื้อสินค้าเสมือน
จริง (Virtual Goods) เช่น เครื่องแต่งกาย และอุปกรณ์อื่น ๆ เพื่อมาแต่งตัวให้อวตาร ใน
ส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกมมาใช้โดยให้ผู้เรียนสามารถแสดงสถานภาพ  
(Status) ของตนเองผ่านทางอวตารในเกม ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนที่อยากแต่งตัวอวตาร
ให้สวยงามและแปลกกว่าผู้เรียนคนอื่นพยายามประพฤติตน ท ากิจกรรม และสร้างผลงานให้ดี
ยิ่งขึ้น ภาพที่ จ-46 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ของผู้เรียน  
 

 
ภาพที่ จ-46 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ (Equipment) 
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1.2.6 สัตว์เลี้ยง (Pets) ในส่วนนี้เป็นส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกม
มาใช้โดยให้ผู ้เรียนมีทางเลือกเพิ่มเติมและใช้ความอดทนรอเวลาที่เหมาะสม ผู้เรียนจะได้
คะแนนทองเพิ่มเติมเมื ่อเลี ้ยงสัตว์ในเกมครบตามเวลาที ่ก าหนด ในส่วนนี ้เป็นทางเลือก
เพิ่มเติมส าหรับผู้เรียนในการสร้างสีสันและความสนุกในระบบการเรียนรู้ ภาพที่ จ-47 แสดง
ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานสัตว์เลี้ยงของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-47 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานสัตว์เลี้ยง (Pets) 

 

1.2.7 การจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ใน
รายวิชา (Interactive Classroom Content) ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงเพื่อ
ศึกษาเนื้อหาและสื่อการเรียนรู้ของรายวิชาที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ในกระทู้ (Posts) เช่น 
เอกสาร สไลด์ รูปภาพ วิดีโอ แอนิเมชัน URLs และเอกสารบนคลาวด์ เป็นต้น ในส่วนนี้เป็น
ส่วนพิเศษของระบบที่น ากลไกของเกมมาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเข้ามาเรียนรู้มากขึ้น ด้วย
การก าหนดไว้ว่าเมื่อผู้เรียนเข้ามาดู โหลดไฟล์ หรือพูดคุยให้ความคิดเห็น (Comments) ใน
กระทู้ ผู้เรียนจะได้รับคะแนนพิเศษทันที ซึ่งคะแนนในส่วนนี้ผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดไว้ล่วงหน้า
ในช่วงที่สร้างกระทู้ ในส่วนกระทู้เพื่อให้ผู้เรียนส่งงาน (Assignments) ผู้เรียนสามารถศึกษา
โจทย์ ค าอธิบาย ข้อมูลสนับสนุนในรูปแบบมัลติมีเดีย ที ่ผู ้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ในกระทู ้ 
(Posts) ผู้เรียนแต่ละคนจะได้คะแนนในการส่งงานตรง เวลาที่ก าหนด และจะได้คะแนนมาก
ขึ้นเพิ่มเติมถ้าผู ้เรียนส่งงานตรงเวลาพร้อมกันเป็นทีม  ถ้าผู ้เรียนอยากได้คะแนนเพิ่มขึ้นอีก
จะต้องส่งงานก่อนก าหนดเวลา และจะได้คะแนนมากขึ้นเพิ่มเติมอีกถ้าส่งงานก่อนก าหนด
พร้อมกันเป็นทีม ในส่วนนี้จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถจัดการการส่งงานของตนเองและทีมได้ดี
มากขึ้น เพราะมีแรงจูงใจจากคะแนนการส่งงาน ผู้เรียนจะกระตุ้นเพื่อนร่วมทีมให้ส่งงานตรง
เวลา หรือก่อนก าหนดพร้อมกัน และไม่ยอมให้เพ่ือนส่งงานล่าช้าหรือไม่ส่งงาน และผู้ เรียนจะ
ได้รับการตอบกลับ (Feedback) จากผู้สอนโดยตรงในทันที ภาพที่ จ-48 ถึง ภาพที่ จ-49 
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แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการ
เรียนรู้ในรายวิชาในส่วนของผู้ เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-48 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่ง

งาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา ในส่วนของผู้เรียนอ่านกระทู้ 
(Post)  

 

 
ภาพที่ จ-49 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการจัดการเนื้อหา การส่ง

งาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในรายวิชา  ในส่วนการส่งงานของผู้เรียน 
 

1.2.8 การส่งข้อความ (Message) ในส่วนนี้คล้ายกับระบบส่งข้อความทั่วไป
เป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนทั้งห้อง ( Class Announcement) และผู้สอน
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ก ับผู ้เ ร ียน เป ็น ร ายบ ุคคล  (Player Message) ผู ้เ ร ียนสามารถส ่ง ไฟล ์แนบจ าก เค รื ่อ ง
คอมพิวเตอร์หรือจากระบบฝากไฟล์ในคลาวด์ (Cloud Storage) เช่น Google Drive หรือ 
Microsoft OneDrive ได้โดยตรง ภาพที่ จ-50 และ จ-51 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งาน
การส่งข้อความทั้ง 2 แบบ 
 

 
ภาพที่ จ-50 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการส่งข้อความ (Class Announcement) ของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-51 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการรับส่งข้อความ (Player Message) ของผู้เรียน 

 
1.1.1 การเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute Sounds) ในส่วนนี้การใช้

เสียงในธรรมชาติ เช่น เสียงในป่าตอนกลางวัน เสียงบรรยากาศในป่าตอนกลางคืน เสียงคลื่น
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ที่ชายทะเล เสียงบรรยากาศตอนเช้า เป็นต้น ผู้ เรียนจะได้ยินเสียงเหล่านี้ ในช่วงท ากิจกรรมใน
ระบบการเรียนรู้ฯ เพื่อให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลาย หรือมีความตื่นเต้นในช่วงที่ท า Boss Battle 
หรือได้รับการแจ้งเตือนให้ทราบว่ามีเหตุการณ์บางอย่างเกิดขึ้นในเกม เช่น การเพิ่มหรือลด
คะแนนจากความประพฤติหรือการท ากิจกรรมในห้องเรียน เป็นต้น ผู้เรียนสามารถเปิดหรือ
ปิดเสียงในเวลาที่ต้องการความสงบเป็นพิเศษได้  ภาพที่ จ-52 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้
งานการเปิด/ปิดเสียงของระบบในส่วนของผู้เรียน 
 

 
ภาพที่ จ-52 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานการเปิด/ปิดเสียงของระบบ (Play/Mute Sounds)

ของผู้เรียน 
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