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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่อง

ดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เ พ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 2) เพ่ือประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียน 
โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 3) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีม
ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน – หลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่
เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 5) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการ
เล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีหฤทัย ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน กลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน  
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ผลวิจัยพบว่า 
1. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เ พ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 2) ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา 3) รวมกลุ่ม
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เขียนสคริป 4) แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา 5)  สร้างรูปภาพ เสียง วีดีโอตามระดับงาน  
6) น าชิ้นงานมารวมกัน 7) แบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับรางวัล  และ 8)ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ 

2. ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน  
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่ าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฎว่ากลุ่มทดลอง 
มีคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมที่คะแนน 15.07 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.83 และกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนที่ 9.80 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.88 ซึ่งถึอว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่ากลุ่มควบคุม 

3. ผลการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของ
นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฎว่ากลุ่มทดลอง 
มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

4. ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฏว่า
นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยที่ 86.07 (S.D.= 7.83) และนักเรียนกลุ่มควบคุม 
มีคะแนนเฉลี่ยที่ 82.43 (S.D.= 10.15)  

5. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ
ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฎว่า 
นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 125 หน้า) 
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Abstract 
This research is aimed at 1) To Design A Gamification Digital Storytelling Learning 

Base on Cooperative Social Cloud to Promote Students’  Teamwork Skill in Primary 
School 2) To assess teamwork skills between the control group and the experimental 
group studied by A Gamification Digital Storytelling Learning Base on Cooperative Social 
Cloud to Promote Students’  Teamwork Skill in Primary School 3)  To compare 
Teamwork Skills between the control group and the experimental group studied by A 
Gamification Digital Storytelling Learning Base on Cooperative Social Cloud to Promote 
Students’ Teamwork Skill in Primary School 4) To compare team work skills between 
the control group and the experimental group studied by A Gamification Digital 
Storytelling Learning Base on Cooperative Social Cloud to Promote Students’ 
Teamwork Skill in Primary School 5)  To compare learning achievement between the 
control group and the experimental group studied by A Gamification Digital Storytelling 
Learning Base on Cooperative Social Cloud to Promote Students’  Teamwork Skill in 
Primary School The sample is students of Sriharuthai school in Pratom 3 2nd semester, 
academic year 2018, 2 groups 30 experimental groups  30 control groups  By simple 
random methods The tools used in the research were 1)  teamwork skill assessment 
form 2) achievement test The research found that 

1.  A Gamification Digital Storytelling Learning Base on Cooperative Social Cloud 
to Promote Students’ Teamwork Skill in Primary School Consists of 8 elements, namely 
1) Collect ideas to achieve goals 2) Study and learn the rules 3) Collect group writing 
scripts 4) Compete in work pieces on time 5) Create pictures, sounds, videos according 
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to the level of work.  6)  Bring pieces together 7)  Share via social cloud to receive 
rewards and 8) Feedback  

2. Assessment Teamwork skills between the control group and the experimental 
group studied by A Gamification Digital Storytelling Learning Base on Cooperative Social 
Cloud to Promote Students’  Teamwork Skill in Primary School.  The results showed 
that the experimental group had a team skill score of 15.07 points. Standard deviation 
4.83 and the control group had a score of 9.80, standard deviation score of 2.88, which 
considered that the experimental group had an average score higher than the control 
group. 

3.  Comparison results Teamwork skills between the control group and the 
experimental group studied by A Gamification Digital Storytelling Learning Base on 
Cooperative Social Cloud to Promote Students’ Teamwork Skill in Primary School The 
results showed that the experimental group had an average score higher than the 
control group. 

4.  Assessment Learning achievement between the control group and the 
experimental group studied by A Gamification Digital Storytelling Learning Base on 
Cooperative Social Cloud to Promote Students’ Teamwork Skill in Primary School. The 
results showed that the students in the experimental group had average learning 
achievement at 86. 07 ( S. D.  =  7. 83)  and the control group students had an average 
score of 82.43 (S.D. = 10.15). 

5. Comparison results Learning achievement between the control group and the 
experimental group studied by A Gamification Digital Storytelling Learning Base on 
Cooperative Social Cloud to Promote Students’ Teamwork Skill in Primary School. The 
results showed that students in the experimental group had average learning 
achievement more than students in the control group.   Differing significantly at the 
level of .05 

(Total 125 Pages) 
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ท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดามารดาและครอบครัวที่คอยให้ก าลังใจตลอดการท า
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ด้วยคุณประโยชน์ที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบคุณงามความดีให้แก่ทุกท่านที่ได้
กล่าวมาข้างต้นนี้ ช่วยเหลือสนับสนุนและเป็นก าลังใจในการท าวิทยานิพนธ์จนลุล่วงด้วยดี 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การสร้างแรงจูงใจและความผูกพันใน การเรียนของผู้เรียนนั้น มีวิธีการที่หลากหลายแตกต่าง
กันไป ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนเป็นผู้ด าเนินวิธีการนั้น ๆ กิจกรรมต่าง ๆ  
ที่ผู้สอนเลือกใช้ในการสร้างแรงจูงใจ เพ่ือจะส่งผลให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากขึ้น ไม่ว่า
จะเป็นการกล่าวชื่นชม การท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับการเรียน เช่น กิจกรรมกลุ่ม การเล่นเกม หรือ
จะเป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม  ที่เรียกว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอา
หลักการพ้ืนฐานในการ ออกแบบกลไกการเล่นเกม มาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม ซึ่ง
การใช้เทคนิคนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญ เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในบทเรียนมากข้ึน (Kapp, 2012) 

การน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการ ช่วยสอนในชั้นเรียนนั้น เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียน
จะต้องเป็นผู้ที่สร้างเนื้อหา และน าเสนอเนื้อหาให้เพ่ือนๆ ในชั้น หรือผู้ชมได้เข้าใจในสิ่งที่ผู้เรียน
ต้องการน าเสนอ การเรียนที่ผู้เรียนจะต้องน าเสนอเนื้อหาและความเห็น ย่อมเป็นวิธีการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง ตั้งแต่การหาข้อมูลพ้ืนฐาน การรวบรวมความคิด จนไปถึงการท า
เนื้อหา และวิธีการน าเสนอให้เข้าใจได้ง่ายและน่าสนใจ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในหลาย  ๆ
ขั้นตอน ซึ่งอาจน าเสนอในรูปแบบการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล กิจกรรมเหล่านี้จะเป็นการสร้างความ
สนใจและแรงบันดาลใจให้กับ  ผู้เรียนที่เป็น “Digital Native” ได้เป็นอย่างดี จากการที่ผู้เรียนได้
น าเสนอชิ้นงานออกมาในรูปแบบนี้ ผู้ เรียนจะได้เห็นศักยภาพของตัวเองในการค้นหาข้อมูล  
เล่าเรื่องราว การวิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ข้อมูล และยังน าไปสู่การเพ่ิมทักษะในการสื่อสาร  
การน าเสนอ การจัดระเบียบความคิด และการคิดตั้งค าถามได้อีกด้วย (Karakoyun & Yapici, 2016; 
Robin, 2016; Grant & Bolin, 2016) 

ระบบการศึกษาในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีคลาวด์หรือสังคมคลาวด์นั้นผู้เรียนให้ความส าคัญ 
กับสังคมคลาวด์เป็นอย่างมาก การเรียนรู้ในปัจจุบัน จึงไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลานอกห้องเรียน การสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ สามารถสืบค้นได้จากอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งมีความสะดวกรวดเร็ว การเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคนี้จึงเข้าถึงสื่อและเทคโนโลยีเป็นส่วนใหญ่ ไม่ว่า
จะเป็นการสืบค้นข้อมูล การหาข้อเท็จจริง การหารูปภาพ การเก็บข้อมูล การรับการส่งข้อมูล เป็นต้น 



2 

 

การสื่อสารของผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ก็เป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ การสื่อสารใน
หอ้งเรียนอาจไม่เพียงพอส าหรับการเรียนการสอนในปัจจุบัน (Yoosomboon, et. al, 2015) 

 ผู้เรียนในยุคปัจจุบันจึงควรมีการปรึกษางานกัน รวบรวมความคิด ก าหนดระยะเวลาการส่ง
งานกับผู้สอน โดยผ่านสื่อสังคมต่าง ๆ ที่มีความง่าย และสะดวกรวดเร็ว ผู้เรียนจะมีเวลา และมี
ความสามารถในการเรียนรู้ได้มากขึ้น เพราะการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา ซึ่งผู้เรียน
ควรมีแรงจูงใจในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ มีการท ากิจกรรมเสริม การใช้เทคโนโลยีหรือเทคนิคที่ช่วยให้การ
เรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้น การใช้กิจกรรม เทคโนโลยีหรือเทคนิค เข้ามาช่วยในการสอนจะท า
ให้ผู้เรียนได้ซึมซับ ฝึกฝนการท างานของเครื่องมือ ผู้เรียนจะมีความสามารถในการใช้เครื่องมือต่าง  ๆ 
มีกระบวนการท างานที่ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีมมากขึ้นจึงท าให้เกิดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Chookeaw, et. al, 2015) 

จากความเป็นมา และความส าคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นนี้ทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการ
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม กับผู้เรียน
ส าหรับน าไปใช้ในสถาบันการศึกษาต่อไป 

 
1.2  วัตถุประสงค ์

 เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 เพ่ือประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของ
นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ
ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
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1.3  ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 

1.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 2 กลุ่ม โดยการสุ่มอย่างง่าย 

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.3.2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน

การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
1.3.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ทักษะการท างานเป็นทีม ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย วิชา คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน เรื่องฮาร์ดแวร์และความสามารถของ

ฮาร์ดแวร์ 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 8 ชั่วโมง 

 
1.4  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ภาพที่ 1-1  กรอบแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันและการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ

ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

การจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ่ันการเลา่เร ่องดิจทิัลแบบร่วมม อ ่านสงัคมคลาวด์

เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า

สังคมคลาวด์การเรียนแบบร่วมม อ เกมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัล

ทัก ะการท างานเป็นทีม  ลสัม ท ิ ทางการเรียน

1. พ่ึงพาซ่ึงกันและกันในเชิงบวก
2. ความรับผิดชอบส่วนบุคคล
3. ปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัวเพื่อการ 
    ส่งเสริม
4. การใช้ทักษะการท างานร่วมกัน
    อย่างเหมาะสม
5. การประมวลผลกลุ่ม

(Felder and Brent, 2007)

1. รวมรวมความคิดเพื่อบรรลุเป้าหมาย
2. ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา
3. รวมกลุ่มเขียนสคริป
4. แข่งขันด าเนินช้ินงานให้ทันเวลา
5. สร้างรูปภาพ/เสียง/วีดีโอ ตามระดับงาน
6. น าช้ินงานมารวมกัน
7. แบ่งปันผ่านสังคมคลาวดเ์พื่อรับรางวัล
8. ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ

 กฤษณพงศ์, 2560 และ Samantha, 2013)

โปรแกรม
ไลน์
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จากภาพ กรอบแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ

ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 

 การเล่าเรื่องดิจิทัล เกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบร่วมมือ สังคมคลาวด์ ท าให้เกิด การ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  น าไปทดลองกับ นักเรียน
ระดับประถมศึกษา 

 ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเค
ชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่
เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เกมมิฟิเคชั่น หมายถึง การน าเอาหลักการหรือกลไกของรูปแบบเกมส์มาใช้เป็นแรงจูงใจ 
เกมมิฟิเคชันสามารถกระตุ้นพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ สร้างความท้าทาย  

 การเล่าเรื่องดิจิทัล หมายถึง การเล่าเรื่องราวโดยใช้สื่อดิจิทัล หรือการแบ่งปันเรื่องราวบน
สื่อดิจิทัล โดยการเล่าเรื่องดิจิทัลจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถด้านดิจิทัลและยังเพ่ิมความสามารถ
ทางการเรียนได้  

 การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มเพ่ือให้นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีปฏิสัมพัธ์ที่ดี ฝึกความ
รับผิดชอบ และการร่วมมือกันแก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม  

 สังคมคลาวด์ หมายถึง ชุมชนการเรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ขนาดใหญ่ ผู้ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากรได้ตลอดเวลาผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  

 ทักษะการท างานเป็นทีม หมายถึง การท างานร่วมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยสมาชิก
ในกลุ่มมีเป้าหมายในการท างานเหมือนกัน มีการศึกษาค้นคว้าร่วมกันในทีม สร้างปฏิสัมพันธ์ สร้าง
แรงจูงใจในการท างาน ช่วยเหลือสนับสนุนการท างานจนประสบความส าเร็จและบรรลุเป้าหมายที่
ผู้สอนก าหนด 
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 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความเข้าใจทางการเรียนรู้ของผู้เรียน มีความ
เปลี่ยนแปลงไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และยังเป็นการวัดความส าเร็จทางการเรียนของผู้เรียนจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 นักเรียนระดับประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีที่ 1 ถึง นักเรียน
ระดับประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 โรงเรียนศรีหฤทัย ต าบล ขลุง อ าเภอ ขลุง จังหวัด จันทบุรี 

 
1.6  ประโย น์ของการวิจัย 

 ไดก้ระบวนการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา  

 ได้ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 
 

 





 

 

บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข อง 

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

2.1  เกมมิฟิเคชัน 
2.2  การเล่าเรื่องดิจิทัล 
2.3  การเรียนแบบร่วมมือ 
2.4  สังคมคลาวด์ 
2.5  ทักษะการท างานเป็นทีม 
2.6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  เกมมิ  เค ัน 
 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

กฤษณพงศ์ (2560) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่
ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท า
ให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ไขปัญหา 

ขนัตถ์ (2016) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมส์มา
ใช้ในกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่เกมส์ โดยผู้สอนสามารถน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ได้  

พรรณิสรา (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน ารูปแบบการคิด กลไกพ้ืนฐานของเกมส์มา
ใช้ ท าให้เกิดการกระตุ้นพฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา โดยมีการน ามาผสมผสาน
กับสุนทรียศาสตร์ ท าให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย ไม่น่าเบื่อ จากการจูงใจ รวมทั้งยังก่อให้เกิดความ
ผูกพันธ์ 

พิมพ์พร (2561)  กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน บุคลากรจัดเป็นสินทรัพย์ที่มีค่ามากที่สุดส าหรับทุก
องค์กร ในการด าเนินการขององค์กรเพ่ือให้บรรลุพันธกิจที่ตั้งไว้นั้นจะต้องอาศัยบุคลากรที่มีความรู้ 
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ความสามารถ ทักษะ ความช านาญ รวมถึงแรงกระตุ้นที่ท าให้บุคลากรแสดงพฤติกรรมที่องค์กร
ต้องการ บทความจึงนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอการประยุกต์ใช้นวัตกรรมที่เรียกว่า “เกมมิฟิเคชั่น” 
มาใช้ในบริบทขององค์กรเพ่ือให้บุคลากรเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามแบบที่องค์กรต้องการ 
และเสริมสร้างศักยภาพของพนักงานให้สามารถท างานอย่างมีประสิทธิภาพตรงตามเป้าหมายที่
องค์กรวางไว้ เนื่องจากการด าเนินธุรกิจในปัจจุบันอยู่ท่ามกลางสภาพแวดล้อมการแข่งขันที่รุนแรง
และเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตลอดจนโครงสร้างทางเศรษฐกิจของประเทศไทยก าลังมุ่งไปสู่การเป็น
เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (ไทยแลนด์ 4.0) การบริหารจัดการบุคลากรของภาคธุรกิจจึงควร
จะต้องมีการปรับตัวตามเช่นกัน ดังนั้นผู้น าองค์กรควรตระหนักถึงความส าคัญในการบริหารจัดการ
บุคคลากรที่ทันสมัย และสามารถจูงใจให้บุคลากรในองค์กรด าเนินงานตามเป้าหมายขององค์กรด้วย
ความเต็มใจ โดยผู้น าสามารถน าเอาแนวคิดเรื่องเกมมิฟิเคชั่นมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาบุคลากรใน
องค์กรได้ บทความนี้จึงได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชั่น องค์ประกอบต่างๆที่ส าคัญ และการ
ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นในการพัฒนาบุคลากร นอกจากนี้บทความนี้ยังมีการยกตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นในการพัฒนาบุคลากรจนเกิดผลส าเร็จขององค์กรชั้นน า เพ่ือสร้างความเข้าใจ
ที่ถูกต้องเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชั่นและเป็นแนวทางให้ฝ่ายทรัพยากรบุคคลน าไปใช้ประกอบการวางแผน
กลยุทธ์เพื่อพัฒนาบุคลากรในองค์กรให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอาหลักการหรือกลไกของรูปแบบเกมส์
มาใช้เป็นแรงจูงใจ เกมมิฟิเคชันสามารถกระตุ้นพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ สร้างความทา้ทาย ถ้าน ามาใช้
ในด้านการศึกษา เกมมิฟิเคชันสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพื่อให้เกิดความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ 

 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิพิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจ

และความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อ
การเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม (Kapp, 2012) ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน มีดังนี ้
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ภาพที่ 2-1  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (กฤษณพงศ,์ 2560). 

 

2.1.2.1 เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2.1.2.2 กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง  ๆ ให้
ชัดเจน 

2.1.2.3 ความขัดแย้ ง  การแข่ งขัน หรือความร่วมมือ ( Conflict, Competition,  
or Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่าย
ตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความ
ร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

2.1.2.4 เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการ
ด าเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝน
ให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย
ความส าเร็จที่ส าคัญ 
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2.1.2.5 รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อเป็น
การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 

2.1.2.6 ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

2.1.2.7 ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้ งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

 

ตารางท่ี 2-1  ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification  
(กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย2560). 

ด าน Game 
Game - based 

Learning 
Gamification 

วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือความ
บันเทิงความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวัตถุประสงค์
เพ่ือการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้น
การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วม อาจใช้เพียง
การสะสมคะแนนหรือ
รางวัลก็ได้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ ผ่านกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 
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ตารางท่ี 2-1  (ต่อ) 

ด าน Game 
Game - based 

Learning 
Gamification 

การเล่น การเล่นเพื่อความ
บันเทิงมาก่อน ส่วน
รางวัลจะมีหรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่น
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
จะมีรางวัลหรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้น
การมีส่วนร่วม โดยให้
ความส าคัญกับรางวัล
เป็นหลัก 

การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการ
สร้างยากและซับซ้อน 
หากเป็นกิจกรรม 
จะต้องมีการออกแบบ
เป็นอย่างดี มีกฎ กติกา
ชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เนื่องจากไม่
มีตัวเกม เพียงใช้กลไก
ของเกมผ่าน
องค์ประกอบของเกม
มิฟิเคชัน 

ราคา สูงมาก เนื่องจากใช้
บุคลากรในการสร้างเกม
จ านวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้
บุคลากรในการ
สร้างสรรค์รูปแบบของ
เกมและกิจกรรม 
จ านวนไม่มากและไม่
ซับซ้อน 

ถูก เนื่องจากใช้บุคลากร
จ านวนน้อย แต่จะไป
เน้นค่าใช้จ่ายในด้าน
ของรางวัล ซึ่งมี
ค่าใช้จ่ายน้อย เมื่อ
เทียบกับสองแบบแรก 

 
2.2  การเล่าเร ่องดิจิทัล  

 ความหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัล  
จ าเริญ (2544) กล่าวว่า การเล่าเรื่อง หมายถึง การน าเอาเรื่องราวต่าง ๆ ในประวัติศาสตร์ 

นิทานในพงศาวดาร เทพนิยายและประสบการณ์ต่าง  ๆ ตลอดจนเรื่องสั้นที่มีคติสอนใจที่เป็น
ประโยชน์แก่ผู้ฟังมาพูดให้ผู้ฟังได้รับรู้และเข้าใจ  

Ohler (2008) กล่าวว่า การเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) คือ การผสมผสาน
เทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ในการเล่าเรื่องได้อย่างเหมาะสม เพ่ือลดข้อจ ากัดของการเล่า
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เรื่องแบบดั้งเดิม โดยการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลจะช่วยเพ่ิมความสามารถทางดิจิทัลของผู้เรียน เพ่ิมเติม
จาก ความสามารถด้านศิลปะ การพูด และการเขียนของการเล่าเรื่องแบบดั้งเดิม 

พลวัฒน์ (2555) กล่าวว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลคือการใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือสร้างสรรค์เรื่องราว
เพ่ือการบอกเล่า แลกเปลี่ยนแบ่งปัน โดยอยู่ในรูปแบบของการสร้างชิ้นงาน โดยเป็นการประสานกัน
ของภาพ ดนตรี การเล่าเรื่องและน้ าเสียง ตลอดจนมุมมองของผู้สร้างท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย 

การเล่าเรื่องเป็นส่วนประกอบ ระหว่างเรื่องราว โดยใช้วิธีการถ่ายทอดเนื้อหา ตามล าดับ
เหตุการณ์ แนวคิดเริ่มต้นเกิดจากการเล่าเรื่องชีวประวัติของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ซึ่งโดยธรรมชาติ
มนุษย์จะมีความเกี่ยวข้องกับเรื่องราวที่เป็นประวัติศาสตร์ ต านาน เรื่องเล่าในอดีต อารมณ์ ความรู้สึก 
หรือความเป็นสมัยใหม่ในยุคปัจจุบัน และเพ่ิมความน่าสนใจของเรื่องราวโดยการเชื่อมโยงกับ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่มีความเฉพาะหรือพิเศษที่น่าสนใจ ท าให้เรื่องราวดูมีความหมายและน่าติดตาม
ยิ่งขึ้น (Kim & Jeong, 2017 ) 

บูลล์ และ คาจเดอร์ (2004) กล่าวว่า ขั้นตอนการด าเนินการสร้าง Digital Storytelling 
ส าหรับผู้เรียนไว้อยู่ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1. เขียนบท คือการเขียนเล่าเรื่องนิทานโดยใช้ภาษาให้เหมาะสม
กับทักษะความสามารถของทั้งผู้สร้าง และผู้รับฟังหรือรับชม ถ้าผู้สร้างสื่อการเล่านิทานใช้ค าศัพท์ที่
ยากเกินไปอาจจะท าให้ผู้สร้างไม่สามารถพูดออกเสียงค าศัพท์ต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่วนัก อาจจะมี
การพูดติดขัด ออกเสียงผิด ซึ่งย่อมส่งผลต่อคุณภาพของนิทาน ในขณะเดียวกันกลุ่มผู้ฟังหรือผู้ชมย่อม
เป็นปัจจัยส าคัญในการก าหนดความยากง่ายของค าศัพท์ที่ปรากฏในบท เพราะถ้ากลุ่มผู้ชมหรือผู้ฟังมี
ทักษะทางด้านภาษาอังกฤษไม่สูง ผู้สร้างจะต้องปรับใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ที่มีความเหมาะสมกับ
ทักษะของผู้ฟัง 2. การวาง Storyboard คือการวางโครงเรื่องเป็นฉาก ๆ และในแต่ละฉากจะมีตัว
ละครที่จะปรากฏอยู่ในฉากกี่ตัว แต่ละฉากจะมีลักษณะอย่างไร เพ่ือเป็นการสร้างความเข้าใจตรงกัน
ของสมาชิกในกลุ่มว่า ในแต่ละฉากใครจะต้องพูด หรือต้องสร้างเสียงประกอบ ดนตรีประกอบ หรือ
เสียงธรรมชาติแบบใด 3. ประชุมบท คือการพูดต่อบทกันแบบปากเปล่าเป็นเสมือนการซ้อมพูดออก
เสียงก่อนอัดจริง เพ่ือให้สมาชิกมีความเข้าใจในการรับ-ส่งบทซึ่งกันและกันจะได้มีการถ่ายทอดอารมณ์
ความรู้สึกผ่านทางน้ าเสียงในขณะพูดบรรยาย หรือพูดโต้ตอบกัน 4. การล าดับภาพ คือ การจัดเรียง
ภาพนิ่ง ภาพถ่าย ภาพวาดหรือภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ การเล่านิทานผ่านสื่อดิจิตอล (Digital 
Storytelling) โดยอาจจะมีการใช้ภาพแบบต่าง ๆ ร่วมกันได้ในงานหนึ่งชิ้น ส าหรับอุปกรณ์ในการ
สร้างภาพเหล่านี้ สามารถใช้ได้ท้ังกล้องถ่ายรูป กล้องวีดีทัศน์ และน ามาผ่านกระบวนการสร้างภาพให้
ฉายได้อย่างต่อเนื่องโดยใช้อุปกรณ์ตัดต่อภาพ หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 5. การเพ่ิมเสียง
บรรยาย คือ การเพ่ิมเสียงบรรยาย หรือเสียงพูดโต้ตอบกันโดยเพ่ิมเข้าไปในภาพที่ ฉาย 6. การเพ่ิม
เสียงเอฟเฟ็คและเทคนิคการเชื่อมต่อภาพ คือการเพ่ิมเสียงในธรรมชาติ เช่น เสียงนกร้อง เสียงฝนตก 
เสียงลม เป็นต้น และการใช้โปรแกรมตัดต่อภาพให้มีความลื่นไหลต่อเนื่อง 7. การเพ่ิมเสียงเพลง
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ประกอบ คือ การเพิ่มเสียงเพลง เสียงร้องเพลง หรือเสียงดนตรีที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา หรือฉาก
นั้น 

แลมเบ็ตต์ กล่าวว่า มีปัจจัยส าคัญอยู่ 7 ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการสร้างสื่อ การเล่า
นิทานผ่านสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling) ได้แก่ 1. การก าหนดมุมมองการเล่าเรื่อง (A Point of 
View) คือ ในการสร้างสื่อการเล่านิทานผ่านสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling) จะต้องมีการก าหนด
มุมมองการเล่าเรื่องว่าจะใช้แบบใดซึ่งมีอยู่ 3 แบบ ได้แก่ มุมมองแบบบุรุษที่ 1 (First person point 
of view) คือ ผู้เล่าเรื่องมักเล่าจากประสบการณ์ตรงหรือเล่าเรื่องผ่านมุมมองความคิดจากตัวเอกของ
เรื่องและจะใช้สรรพนาม ว่า “ฉัน” ในเล่าเรื่องต่อมา คือ มุมมองแบบบุรุษที่ 2 (Second Person 
Point of View) คือ การเล่าเรื่องผ่านมุมมองความคิดของผู้ที่อยู่ใกล้ชิดกับตัวละครเอกเป็นเสมือนผู้
เฝ้ามองเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดข้ึน และสุดท้ายคือ มุมมองความคิดแบบบุรุษที่ 3 คือ เล่าจากผู้ที่อยู่
นอกเหตุการณ์แต่เป็นผู้รู้ทั้งหมด สามารถเข้าถึงความคิดของตัวละครทุกตัว ส าหรับ Digital 
Storytelling นิยมใช้การเล่าเรื่องแบบสรรพนามบุรุษที่ 3 อีกด้วย 2. การสร้างเงื่อนไขด้วยค าถาม 
(Dramatic Question) คือการสร้างความน่าติดตามของเนื้อเรื่องด้วยการเปิดประเด็นเป็นค าถาม
ตั้งแต่ต้นเรื่อง ผู้ฟังจะได้ติดตามฟังไปเรื่อย ๆ เพ่ือหาค าตอบส าหรับค าถามนั้น ผู้สร้าง Digital 
Storytelling มือใหม่มักจะลืมสิ่งนี้ 3. การสร้างสภาวะทางอารมณ์ (Emotional Content) คือ การ
สร้าง Digital Storytelling ที่ดีนั้นจะต้องให้ผู้ฟังสามารถหัวเราะ ร้องไห้ หรือ แสดงอารมณ์อ่ืน ๆ
ออกมา 4. ความประหยัด (Economy) คือ การสร้าง Digital Storytelling ที่ดีและมีประสิทธิภาพนั้น
ไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือที่ฟุ่มเฟือย อาจจะใช้รูปภาพเพียงแค่ 2-3 รูป ค าพูดแค่ 2-3 ค า หรือสเป
เชียลเอฟเฟ็คเพียงเล็กน้อยก็สามารถสร้าง Digital Storytelling ที่ดีได้ 5. การใส่ลูกเล่นในน้ าเสียง 
(Pacing) คือการมีน้ าเสียงที่หลายหลายจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ฟังได้เป็นอย่างดีจะท าให้การเล่า
นิทานผ่านสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling) มีน่าเบื่อ 6. พรสวรรค์ในเสียง (The Gift of Your 
Voice) การสร้างสื่อการเล่านิทานผ่านสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling) ก าหนดให้ผู้เรียนบันทึกเสียง 
และเขียนบทด้วยตนเอง ดังนั้นการใช้เสียงสูงต่ า หรือคุณลักษณะของเสียงจะสามารถใช้ในการสื่อ
ความหมายตามทิศทางที่ผู้เรียนก าหนดไว้เอง 7. เสียงประกอบ (Soundtrack) ในการสร้างสื่อนิทาน
ผ่านสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling)ดนตรีประกอบเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญที่จะท าให้การ
ด าเนินเรื่องราวน่าสนใจยิ่งขึ้น  

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การเล่าเรื่องดิจิทัล คือ การเล่าเรื่องราวโดยใช้สื่อดิจิทัล หรือการ
แบ่งปันเรื่องราวบนสื่อดิจิทัล โดยการเล่าเรื่องดิจิทัลจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถด้านดิจิทัลและยัง
เพ่ิมความสามารถทางการเรียนได้ การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิตอล (Digital Storytelling) เป็นค าที่เกิดขึ้น
เมื่อไม่นานมานี้ หลังจากที่เทคโนโลยีท าให้เครื่องมือต่าง ๆ เช่นกล้องถ่ายรูป โน๊ตบุ๊ค แท็บเบล็ต  
มีราคาถูกและแพร่หลาย การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิตอลท าให้คนเราสามารถที่จะแบ่งปันแง่มุมต่าง ๆ  
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ในชีวิตหรือจินตนาการกับผู้ อ่ืนผ่านการผลิตวิดิทัศน์ แอนิเมชั่น ภาพถ่าย เสียงพูด หรือ ดนตรี  
ในรูปแบบของสื่อดิจิตอล ซึ่งสามารถเผยแพร่ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เรื่องราวที่เล่า
ผ่านสื่อดิจิตอล มักจะประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง แอนนิเมชั่น ดนตรี และเสียงบรรยาย  
การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิตอล อาจจะเป็นงานเดี่ยว หรืองานกลุ่ม และผลงานเหล่านี้ สามารถที่จะอัพ
โหลดไปไว้บนอินเทอร์เน็ตเพ่ือเผยแพร่ได้ การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิตอล เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้อง
เป็นผู้ที่สร้างเนื้อหา และน าเสนอเนื้อหาให้เพ่ือน ๆ ในชั้น หรือผู้ชมได้เข้าใจในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการ
น าเสนอ การเรียนที่ผู้เรียนจะต้องน าเสนอเนื้อหาและความเห็น ย่อมเป็นการวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
ต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง ตั้งแต่การหาข้อมูลพ้ืนฐาน การรวบรวมความคิด จนไปถึงการท าเนื้อหา 
และวิธีการน าเสนอให้เข้าใจได้ง่ายและน่าสนใจ 

 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2.2.2.1 รวบรวมความคิด (Come up with an idea) 
2.2.2.2 สืบค้น/รวบรวมข้อมูล (Research/Explore/Learn) 
2.2.2.3 เขียน/สร้างสคริป (Write/Script) 
2.2.2.4 เรื่องราว/แผนด าเนินชิ้นงาน (Storyboard/Plan) 
2.2.2.5 สร้างภาพ/เสียง/วีดีโอ (Create Image/ Create Audio/ Create Video) 
2.2.2.6 น ามารวมเป็นชิ้นงาน (Put It All Together) 
2.2.2.7 แบ่งปัน (Share) 
2.2.2.8 ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ (Feedback and Reflect) 

 

 
ภาพที่ 2-2  องค์ประกอบของการเล่าเรื่องดิจิทัล  



15 

 

2.3  สังคมคลาวด์  
 ความหมายของสังคมคลาวด์ 

คลาวด์ คอมพิวติง (Danielson 2008) หมายถึง ลักษณะของการท างานของ ผู้ ใช้งาน
คอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต ที่ให้บริการใดบริการหนึ่งกับผู้ใช้ โดยผู้ให้บริการจะแบ่งปัน ทรัพยากร
ให้กับผู้ต้องการใช้งานนั้น เป็นลักษณะที่พัฒนาขึ้นต่อมาจากความคิดและบริการของเวอร์ ชัวไลเซชัน 
(Virtualization) และเว็บเซอร์วิซ (Web Service) โดยผู้ใช้งานนั้นไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ ในเชิง
เทคนิคส าหรับตัวพ้ืนฐานการท างานนั้น ลักษณะการท างานของคลาวด์ คอมพิวติงนั้นจะใช้
ทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอยู่ มากมายบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น พ้ืนที่เก็บข้อมูล แพลตฟอร์มทางธุรกิจ 
แอปพลิเคชัน พาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ การตลาดออนไลน์ ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์สามารถเลือกใช้งานได้
ผ่านผู้ให้บริการ อินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider: ISP) ที่ให้บริการใดบริการหนึ่งกับผู้ใช้  
โดยผู้ให้บริการจะ แบ่งปันทรัพยากรให้กับผู้ต้องการใช้งานนั้น และจ่ายค่าบริการตามการใช้งานจริง 
หรือก็คือระบบ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ประมวลผลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และรับข้อมูลแสดงผล
ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ซึ่งเดิมการประมวลผลจะท าบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมและ
เปิดใช้งานบนเครื่อง คอมพิวเตอร์ เช่น การใช้งานโปรแกรม Microsoft Office (Word, Excel, 
PowerPoint ฯลฯ) แต่ คลาวด์ คอมพิวติงจะเรียกใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ ผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

ปิยะ และพัลลภ (2556) อธิบายถึง ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 
หมายถึง บริการทางระบบเครือข่ายที่รวบรวมทรัพยากรที่จ าเป็นไว้ด้วยกันและมีการท างานที่สอด
ประสานกันโดยเป็นการให้บริการตั้งแต่ระดับโครงสร้างพ้ืนฐานไปจนถึงระดับบริการด้านโปรแกรม
ประยุกต์มีความยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของการประมวลผลได้ตามความต้องการของ
ผู้ใช้บริการในแต่ละเหตุการณ์รวมถึงยังมีระบบการคิดค่าใช้จ่ายตามการใช้งานที่แท้จริง 

Dikaiakos, Katsaros and Mehra (2009) ได้กล่าวว่า Cloud Computing เป็นรูปแบบ
บริการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ร่วมกันกับผู้อ่ืน เช่น เครือข่าย เครื่องเซิร์ฟเวอร์ เครื่องบันทึกข้อมูล
ระบบซอฟต์แวร์ และบริการอื่นที่เก่ียวข้องผ่านเครือข่ายตามความต้องการของผู้ใช้ การบริการคลาวด์ 
(Cloud) ที่ให้ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลานั้น 

กุลชัย (2557) ได้ให้ความหมายของค าว่า คลาวด์ (Cloud) ว่าหมายถึงเทคโนโลยีที่ใช้ทรัพยากร
จากการแบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ตั้งแต่โครงสร้างระบบไป
จนถึงโปรแกรมประยุกต์ โดยผู้ใช้งาน สามารถเลือกที่จะก าหนดความต้องการในการใช้บริการได้ตาม
ความเหมาะสมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

โชคดี (2554) อธิบายความหมาย คลาวด์ (Cloud) หมายถึง การประมวลผลผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารขนาดใหญ่ โดยจะเป็นบริการผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคม 
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จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า สังคมคลาวด์ คือ ชุมชนการเรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารขนาดใหญ่ ผู้ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากรได้ตลอดเวลาผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต สังคมคลาวด์ที่มีการเชื่อมโยงกันเพ่ือสร้างเครือข่ายในการตอบสนองความต้อง การทาง
สังคมที่มุ่งเน้นในการสร้างและสะท้อนให้เห็นถึงเครือข่าย หรือความสัมพันธ์ทางสังคม ในกลุ่มคนที่มี
ความสนใจหรือมีกิจกรรมร่วมกัน บริการเครือข่ายสังคมคลาวด์จะให้บริการผ่านหน้าเว็บ หรือ แอ
พลิเคชัน และให้มีการสื่อสารหรือตอบโต้กันระหว่างผู้ใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ให้บริการตามเว็บไซต์สามารถแบ่งขอบเขตตามการใช้งาน โดยดูที่

วัตถุประสงค์หลักของการเข้าใช้งาน และคุณลักษณะของเว็บไซต์ที่มีร่วมกัน กล่าวคือ วัตถุประสงค์
ของการเข้าใช้งานมีเป้าหมายในการใช้งานไปในทางเดียวกันมีการ แบ่งประเภทของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ออกตามวัตถุประสงค์ของการเข้าใช้งาน ได้ 7 ประเภท คือ 

2.3.2.1 สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network) เครือ ข่ายสังคมออนไลน์ประเภท
นี้ใช้ส าหรับให้ผู้เข้าใช้งานได้มีพ้ืนที่ในการสร้าง ตัวตนขึ้นมาบนเว็บไซต์ และสามารถที่จะเผยแพร่
เรื่องราวของตนผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยลักษณะของ การเผยแพร่อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ การ
เขียนข้อความลงในบล็อก อีกทั้งยังเป็นเว็บที่เน้นการหาเพ่ือนใหม่ หรือการค้นหาเพ่ือนเก่าที่ขาดการ
ติดต่อ การเขียนบทความได้อย่างเสรี ซึ่งอาจจะถูกน ามาใช้ได้ใน 2 รูปแบบ ได้แก่ 

2.3.2.1.1 Blog บล็อก เป็นชื่อเรียกสั้น  ๆ ของ Weblog ซึ่ งมาจากค าว่า 
“Web” รวมกับค าว่า “Log” ที่เป็นเสมือนบันทึกหรือรายละเอียดข้อมูลที่เก็บไว้ ดังนั้นบล็อกจึงเป็น
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช้เก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาที่เขียนไว้โดยเจ้าของเขียนแสดง
ความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ โดยทั่วไปจะมีผู้ที่ท าหน้าที่หลักที่เรียกว่า “Blogger” เขียนบันทึกหรือเล่า
เหตุการณ์ที่อยากให้คนอ่านได้รับรู้ หรือเป็นการเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเองใส่เข้าไปใน
บล็อกนั้น 

2.3.2.1.2 ไมโครบล็อก (Micro Blog) เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้มี
ลักษณะเด่นโดยการให้ผู้ใช้โพสต์ข้อความจ านวนสั้น ๆ ผ่านเว็บผู้ให้บริการ และสามารถก าหนดให้ส่ง
ข้อความนั้น ๆ ไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ เช่น Twitter 

2.3.2.2 สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) เครือ ข่ายสังคมออนไลน์
ประเภทนี้ เป็นสังคมส าหรับผู้ใช้ที่ต้องการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดง
ผลงานได้จากทั่วทุกมุมโลก จึงมีเว็บไซต์ที่ให้บริการพ้ืนที่เสมือนเป็นแกลเลอรี่  (Gallery) ที่ใช้จัดโชว์
ผลงานของตัวเองไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกทั้งยังมีจุดประสงค์หลักเพ่ือแชร์เนื้อหาระหว่าง
ผู้ใช้เว็บที่ใช้ฝากหรือ แบ่งปัน โดยใช้วิธีเดียวกันแบบเว็บฝากภาพ แต่เว็บนี้เน้นเฉพาะไฟล์ที่เป็น
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มัลติมีเดีย ซึ่งผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทนี้ ได้แก่ YouTube, Flickr, Multiply, 
Photobucket และ Slideshare เป็นต้น 

2.3.2.3 ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) เป็น เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ท า
หน้าที่เก็บในสิ่งที่ชอบไว้บนเครือข่าย เป็นการสร้าง ที่ค่ันหนังสือออนไลน์ (Online Bookmarking) มี
แนวคิดเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเก็บหน้าเว็บเพจที่คั่นไว้ในเครื่องคนเดียวก็ น ามาเก็บไว้บนเว็บไซต์ได้ 
เพ่ือที่จะได้เป็นการแบ่งปันให้กับคนที่มีความชอบในเรื่องเดียวกัน สามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงในการ
เข้าไปหาข้อมูลได้ และนอกจากนี้ยังสามารถโหวตเพ่ือให้คะแนนกับที่คั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู้ใช้ คิดว่า
มีประโยชน์และเป็นที่นิยม ซึ่งผู้ ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้แก่ Digg, Zickr, Ning, 
del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็นต้น 

2.3.2.4 เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) เป็น เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่
ต้องการความคิด ความรู้ และการต่อยอดจากผู้ใช้ที่เป็นผู้มีความรู้ เพ่ือให้ความรู้ที่ได้ออกมามีการ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่องและเกิดการพัฒนาใน ที่สุด ซึ่งหากลองมองจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นแล้ว คนที่เข้า
มาในสังคมนี้มักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่ได้เผยแพร่สิ่งที่ตนเอง รู้ และท าให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม 
เพ่ือรวบรวมข้อมูลความรู้ในเรื่องต่าง ๆ ในลักษณะเนื้อหา ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ สินค้า 
หรือบริการ โดยส่วนใหญ่มักเป็นนักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญ ผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ใน
ลักษณะเวทีท างานร่วมกัน ในลักษณะเวทีท างานร่วมกัน เช่น Wikipedia, Google earth และ 
Google Maps เป็นต้น 

2.3.2.5 ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) เครือ ข่ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้
มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ (Online games) ซึ่งเป็นเว็บที่นิยมมากเพราะเป็นแหล่งรวบรวมเกมไว้
มากมาย มีลักษณะเป็นวิดีโอเกมที่ผู้ใช้สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต เกมออนไลน์นี้มีลักษณะ
เป็นเกม 3 มิติที่ผู้ใช้น าเสนอตัวตนตามบทบาทในเกม ผู้เล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ 
ได้เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง สร้างความรู้สึกสนุกเหมือนได้มีสังคมของผู้เล่นที่ชอบในแบบ
เดียวกัน อีกทั้งยังมีกราฟิกที่สวยงามดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เล่นรู้สึกบันเทิง เช่น 
Second Life, Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft เป็นต้น 

2.3.2.6 เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network) เป็น เครือข่าย
สังคมออนไลน์เพ่ือการงาน โดยจะเป็นการน าประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้ในการ
เผยแพร่ประวัติผล งานของตนเอง และสร้างเครือข่ายเข้ากับผู้อ่ืน นอกจากนี้บริษัทที่ต้องการคนมา
ร่วมงาน สามารถเข้ามาหาจากประวัติของผู้ใช้ที่อยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้ได้ ผู้ให้บริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ได้แก่ Linkedin เป็นต้น 

2.3.2.7 เครือขา่ยที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer : P2P) เป็น เครือข่ายสังคม
ออนไลน์แห่งการเชื่อมต่อกันระหว่างเครื่องผู้ใช้ด้วยกันเอง โดยตรง จึงท าให้เกิดการสื่อสารหรือ



18 

 

แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และตรงถึงผู้ใช้ทันที ซึ่งผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์  
ประเภทนี้ ได้แก่ Skype และ BitTorrent เป็นต้น 

 
2.4  การเรียนแบบร่วมม อ 

 ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ 
อาภรณ์ (2550) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม หมายถึง การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถต่างกัน ได้ร่วมมือกันท างานกลุ่มด้วยความตั้งใจและ
เต็มใจรับผิดชอบในบทบาทหน้าที่ในกลุ่มของตน ท าให้งานของกลุ่มด าเนินไปสู่เป้าหมายของงานได้ 

สลาวิน (Slavin, 1987 : 7-13) อ้างใน ไสว (2544 : 192) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือว่า  หมายถึง  วิธีการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยทั่วไป
มีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน สมาชิกกลุ่มมีความสามารถในการเรียนต่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบใน
สิ่งที่ได้รับการสอน  และช่วยเพ่ือนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยมี
เป้าหมายในการท างานร่วมกัน คือ เป้าหมายของกลุ่ม  

วิภาดา (2554) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
กระบวนการกลุ่มในลักษณะกลุ่มย่อยและแบ่งสมาชิกในกลุ่มตามความสามารถที่แตกต่างกันเป็น
รูปแบบที่สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน โดยมีเงื่อนไขส าคัญที่จะน าพากลุ่มไปสู่
ความส าเร็จคือการตั้งเป้าหมานวัตถุประสงค์ของกลุ่มไว้ก่อนท ากิจกรรม มีการสร้างแรงจูงใจเพ่ือ
ขับเคลื่อนให้สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือพ่ึงพากัน สร้างก าลังใจให้กัน รับผิดชอบหน้าที่ของตนและ
ร่วมมือกันในกลุ่ม 

วรรณทิพา (2541) ได้กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนการสอนที่แบ่งผู้เรียน
ออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ท างานกลุ่มร่วมกันและให้ผู้เรียนแต่ละคนเกิดการเรียนรู้สูงสุด 

ทิศนา (2553) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมี
สมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม 

กรมวิชาการ (2545) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ส่งเสริมผู้เรียนให้ท างานร่วมกัน เพ่ือให้ตนเองและสมาชิก
ในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด หรืออาจกล่าวว่าเป็นการสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมตามสภาพวัฒนธรรม 

ส านักงานคณะกรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2540) ได้ให้ความหมายการเรียนแบบ
ร่วมมือ สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถที่แตกต่างกัน 
แต่ละคนจึงต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และความส าเร็จของกลุ่มทั้งโดยการแลกเปลี่ยน
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ความคิด การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งเป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนที่เรียนเก่งจะ
ช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของทุกคนในกลุ่มเท่ากัน 
ความส าเร็จของแต่ละคนคือความส าเร็จของกลุ่ม 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน
ที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกัน โดยในกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก
ที่มีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาซึ่งกันและกัน และ
มีความรับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีข้อดีหลายประการ อาทิ ช่วยพัฒนา
ความเชื่อมั่นของนักเรียน ช่วยพัฒนาความคิดของนักเรียน ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียน ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน ท าให้นักเรียนมี
วิสัยทัศน์หรือมุมมองกว้างขึ้น ช่วยการปรับตัวในสังคมดีขึ้น และการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีรูป
แบบอย่างหลากหลาย ดังต่อไปนี้ 

1.คิดและคุยกัน (Think Pairs Share) เพ่ือนเรียน(Partners) ผลัดกันพูด(Say and Switch) 
ทั้ง 3 รูปแบบเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกัน ให้นักเรียนจับคู่กันในการตอบ
ค าถาม อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นสถานการณ์ หรือท าความเข้าใจเนื้อหาที่
เป็นความคิดรวบยอดท่ีก าหนดให้ 

2.กิจกรรมโต๊ะกลม (Roundtable หรือ Roundrobin) 
เป็นรูปแบบการสอนที่จัดกลุ่มนักเรียนที่มีจ านวนมากกว่า 2 คนขึ้นไป เปิดโอกาสให้นักเรียนทุก

คน เขียนความคิดเห็นของตน บอกเล่าประสบการณ์ความรู้ หรือสิ่งที่ตนก าลังศึกษาให้เพ่ือนคนที่อยู่
ถัดไปโดยเวียนไปทางด้านใดด้านหนึ่ง สมาชิกทุกคนจะใช้เวลาเท่า ๆ กันหรือใกล้เคียง 

3.คู่ตรวจสอบ (Pairs Check) มุมสนทนา (Corners) ร่วมกันคิด  (Numbered Heads 
Together) เป็นรูปแบบการสอนที่คล้ายคลึงกัน คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ให้ช่วยกันตอบค าถาม แก้โจทย์ปัญหา หรือท าแบบฝึกหัด เมื่อสมาชิกทุกคนใน
กลุ่มย่อยสามารถตอบปัญหา หรือแก้โจทย์ได้แล้ว ให้แลกเปลี่ยนกันตรวจสอบค าตอบ โดยการจับคู่
ตรวจสอบ หรือจัดมุมสนทนา 

4.การสัมภาษณ์แบบสามขั้นตอน (Three Step Interview) รูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แบบนี้มี 3 ขั้นตอน โดยครูก าหนดค าถามหรือประเด็นโจทย์ปัญหาให้นักเรียนตอบ มีหลักการดังนี้  1.
นักเรียนจับคู่กัน คนที่ 1 เป็นผู้สัมภาษณ์โดยถามค าถามให้คนที่ 2 เป็นผู้ตอบ 2.นักเรียนสลับบทบาท
กัน จากผู้ถามเป็นผู้ตอบ และจากผู้ตอบเป็นผู้ถาม 3.นักเรียนในแต่ละกลุ่มย่อย ผลัดกันเล่า สิ่งที่ตนรู้
จากคู่ของตน ให้กลุ่มทราบ 
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5.การแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team Games Tournament หรือ TGT) การแบ่งกลุ่ม
สัมฤทธิ์ (Student Team Achievement Division หรือ STAD) เป็นรูปแบบการสอนที่จัดกิจกรรม
การเรียนการสอนคล้ายคลึงกัน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ การน าเสนอบทเรียน(Class Presentation) 
การจัดทีม(Team) การแข่งขัน/การทดสอบ(TGTใช้การแข่งขัน ส่วน STADใช้การทดสอบ) การ
ยอมรับความส าเร็จของทีม (Team Recognition) 

6.ปริศนาความรู้ (Jigsaw) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ท า
กิจกรรมเดียวกันโดยครูผู้สอนแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่จะเรียน ออกเป็นหัวข้อย่อยเท่าจ านวนสมาชิกแต่
ละกลุ่ม และมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มค้นคว้าคนละหัวข้อย่อย โดยนักเรียนแต่ละคนจะ
เป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง ที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อ
เดียวกันจะร่วมกันศึกษา จากนั้นแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มเดิมของตน เพ่ืออธิบายหัวข้อที่ตนศึกษาให้
เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง 

7.การสืบสอบเป็นกลุ่ม (Group Investigation) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นบรรยากาศ
การท างานร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ ที่จะด าเนินชีวิตอยู่ในสังคม
ประชาธิปไตยได้อย่างเหมาะสม กล่าวคือ สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะเลือกหัวข้อย่อย และเลือกวิธีการ
แสวงหาค าตอบในเรื่องนั้น ๆ ด้วยตัวเอง หลังจากนั้นสมาชิกแต่ละคน จะรายงานความก้าวหน้าและ
ผลการท างานให้กลุ่มตนเองทราบ  

8.การเรียนรู้เป็นกลุ่มเพ่ือช่วยเหลือเพ่ือนเป็นรายบุคคล (Team Assisted Individualization 
หรือ TAI) เป็นการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนแบบร่วมมือ และการเรียนการ
สอนแบบรายบุคคลเข้าด้วยกัน เน้นการสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยให้นักเรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามความสามารถ ส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้
และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

9.การเรียนรู้แบบร่วมมือผสมผสานการอ่านและการเขียน  (Cooperative Integrated 
Reading and Composition หรือ CIRC) เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่มี
องค์ประกอบน่าสนใจ ได้แก่ การสร้างกลุ่มอ่าน การจัดกลุ่มย่อย กิจกรรมการอ่านพ้ืนฐาน การหา
เ พ่ือนช่วยตรวจสอบ การทดสอบ การสอนอ่าน การสอนเขียน เป็นต้น  (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2543) 

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียน
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือให้นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกั น  
มีปฏิสัมพัธ์ที่ดี ฝึกความรับผิดชอบ และการร่วมมือกันแก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม เพ่ือจุดมุ่งหมายที่มี
ร่วมกัน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้
กระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท างานร่วมกันเพ่ือผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จร่วมกัน 
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ของกลุ่ม ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือไม่ใช่เป็นเพียงจัดให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม เช่น ท ารายงาน ท า
กิจกรรมประดิษฐ์หรือสร้างชิ้นงาน  อภิปราย ตลอดจนปฏิบัติการทดลองแล้ว ผู้สอนท าหน้าที่สรุป
ความรู้ด้วยตนเองเท่านั้น แต่ผู้สอนจะต้องพยายามใช้กลยุทธ์วิธีให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการประมวลสิ่ง
ที่มาจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ จัดระบบความรู้สรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลักการส าคัญโดย
ให้ผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 4-6 คน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการท างานร่วมกัน 
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และร่วมกันรับผิดชอบงานในกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย เพ่ือให้เกิดเป็น
ความส าเร็จของกลุ่ม 

 ลักษณะของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การจัดกิจกรรมแบบร่วมแรงร่วมใจว่ามีลักษณะ ดังนี้ 

2.4.2.1 มีการท างานกลุ่มร่วมกัน  มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 
2.4.2.2 สมาชิกในกลุ่มมีจ านวนไม่ควรเกิน  6  คน 
2.4.2.3 สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันเพ่ือช่วยเหลือกัน 
2.4.2.4 สมาชิกในกลุ่มต่างมีบทบาทรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย เช่นเป็นผู้น า

กลุ่ม (Leader) 
2.4.2.4.1 เป็นผู้อธิบาย (Explainer) 
2.4.2.4.2 เป็นผู้จดบันทึก (Recorder) 
2.4.2.4.3 เป็นผู้ตรวจสอบ (Checker) 
2.4.2.4.4 เป็นผู้สังเกตการณ์ (Observer)  
2.4.2.4.5 เป็นผู้ให้ก าลังใจ (Encourager) 

 วัตถุประสงค์ของการเรียนแบบร่วมมือ 
2.4.3.1 เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนทุกระดับความสามารถ 
2.4.3.2 เพ่ือส่งเสริมการช่วยเหลือร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน 
2.4.3.3 เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเป็นผู้ชนะ และมีความส าเร็จในการเรียน 
2.4.3.4 เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
2.4.3.5 เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ เช่น ทักษะการสื่อสาร 
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ตารางท่ี 2-2  กรอบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Felder and Brent, 2007) 
องค์ประกอบการเรียนร  แบบมีส่วนร่วม การน ากิจกรรมไปใ  ร่วมกับ Line 

การพ่ึงพาซึ่งกันและกันในเชิงบวก สมาชิกในกลุ่มแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคล ส าหรับ
กลุ่มในโปรแกรม Line นักเรียนจ าเป็นต้อง
พ่ึงพาซึ่งกันและกัน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
เพราะหากสมาชิกในทีมไม่สามารถท างานของ
ตนได้ ทุกคนจะได้รับผลกระทบ 

ความรับผิดชอบส่วนบุคคล นักเรียนสามหรือสี่คนในกลุ่มมีหน้าที่รับผิดชอบ
ในการแบ่งปันผลงานและความเชี่ยวชาญของ
เนื้อหาทั้งหมดที่ต้องเรียนรู้ 

ปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัวเพ่ือการส่งเสริม สมาชิกในกลุ่มพูดคุยและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับงานผ่านโปรแกรม Line ถึงแม้ว่า
งานกลุ่มบางงานอาจถูกแยกออกจากกันและ
ต้องท าทีละขั้นตอน แต่บางงานต้องท าแบบ
โต้ตอบ โดยสมาชิกในกลุ่มจะให้ความเห็นที่
ขัดแย้งการใช้เหตุผลและข้อสรุปที่ท้าทาย ที่
ส าคัญที่สุดคือการสอนและให้ก าลังใจซึ่งกันและ
กัน 

การใช้ทักษะการท างานร่วมกันอย่างเหมาะสม สมาชิกในกลุ่มได้รับการสนับสนุนและช่วยเหลือ
ในการพัฒนาและฝึกฝนการสร้างความไว้วางใจ 
การเป็นผู้น า การตัดสินใจ การสื่อสารและ
ทักษะการจัดการความขัดแย้ง 

การประมวลผลกลุ่ม สมาชิกกลุ่มก าหนดเป้าหมายกลุ่ม เพ่ือประเมิน
การท างานเป็นทีมที่ ดีและระบุส่ วนงานที่
ต้ อ ง ก า ร แ ก้ ไ ข  ที่ จ ะท า ใ ห้ ก า ร ท า ง า น มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นเพ่ือการน าเสนอ 
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2.5  ทัก ะการท างานเป็นทีม 
 ความหมายของทักษะการท างานเป็นทีม 

Baker, et. al, (1997) ได้ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมว่า คือขั้นตอนการท างานที่เน้น
กระบวนการท างานร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างสมาชิกในทีม การประสานงานกันระหว่าง
สมาชิกในทีม การปฏิบัติงานร่วมกันโดยมีเป้าหมายเดียวกันคือการน าพาทีมไปสู่ความส าเร็จ 

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะการท างานเป็นทีม คือ การท างานร่วมกันระหว่างสมาชิก
ในกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมายในการท างานเหมือนกัน มีการศึกษาค้นคว้าร่วมกันในทีม สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ สร้างแรงจูงใจในการท างาน ช่วยเหลือสนับสนุนการท างานจนประสบความส าเร็จและ
บรรลุเป้าหมายที่ผู้สอนก าหนด 

 

ตารางท่ี 2-3  ความสามารถและนิยามทักษะการท างานเป็นทีม (Baker, et. al. ,2010) 
สมรรถนะ ค านิยม 

การตรวจสอบสถานการณ์ ติดตามผลการปฏิบัติงานของสมาชิกในทีม 
เพ่ือให้มั่นใจว่างานก าลังเป็นไปตามที่คาดไว้และ
มีข้ันตอนที่เหมาะสม 

การสนับสนุนซึ่งกันและกัน มีการแสดงความคิดเห็น ข้อเสนอแนะและการ
พิจารณาเพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพ เมื่อตรวจ
พบข้อบกพร่อง การช่วยเหลือซึ่งกันและกันของ
สมาชิกในทีม และร่วมกันท างานให้เสร็จ
สมบูรณ์ 

ความเป็นผู้น า ความสามารถในการชี้น า หรือประสานงาน
ให้กับสมาชิกในทีม มีการประเมินทีม ประเมิน
ประสิทธิภาพให้งาน สร้างแรงจูงใจให้
ผู้ใต้บังคับบัญชา วางแผน/จัดระเบียบ และ
รักษาสภาพแวดล้อมในเชิงบวกของทีม 

การสื่อสาร การสื่อสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร โดย
ผู้รับต้องมีการตรวจสอบสารของผู้รับส่งด้วย 
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2.6   ลสัม ท ิ ทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิด
จากนักเรียนได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู ท าให้ทราบถึงพัฒนาการ
ความส าเร็จของผู้เรียนภายหลังการเรียนการสอนสิ้นสุดลง นอกจากนี้ยังใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับเพ่ือ
ปรับปรุงการเรียนการสอนหรือตัดสินผลการเรียน  

ปราณี (2549) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับ
จากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิ
พิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

พิมพันธ์ และ พเยาว์ (2548) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาดของความส าเร็จ
ที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

พวงรัตน์ (2530) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะรวมถึงความรู้
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ หมายถึงมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่
บุคคลได้รับจากการเรียนการสอนท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของ
สมรรถภาพสมอง 

ล้อม (2544) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถอันเกิด
จากการได้รับประสบการณ์จากการเรียนการสอน แล้วท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน
ด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถวัดการเปลี่ยนแปลงได้จากคะแนนสอบหรือคะแนนจากงานที่ผู้สอบมอบหมาย
ให้หรือทั้งสองอย่าง 

ภพ (2542) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถ
ในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้จากที่ไม่เคยกระท าได้หรือกระท าได้น้อยก่อนที่จะมีการเรียนการสอน
และเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ 

จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความสามารถทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนและพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย มีความเปลี่ยนแปลงไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ และยังเป็นการวัดความส าเร็จทางการเรียนของผู้เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ 
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2.7  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข อง 
 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 

ดลชัย (2540) ท างานวิจัยเรื่อง การสอนและการจัดเกมส์นันทนาการส าหรับนักเรียนและ
ประชาชนทั่วไป โดยจัดการเรียนการสอนและการจัดเกมส์นันทนาการส าหรับนักเรียนและประชาชน
ทั่วไป  

หลักเกณฑ์การจัดและบริหารเกมส์ ได้แก่ 1) รูปแบบของการเล่น 2) การอธิบายสาธิตค าสั่ง
หรือสัญญาณการเล่น 3) อุปกรณ์ประกอบการเล่น 4) วัยของผู้เล่นกับความเหมาะสมของเกมส์  
5) แสงแดดและเวลาเล่น 6) สภาพแวดล้อมของสถานที่ในการเล่น 

คุณลักษณะของเกมส์ ได้แก่ 1) มีจุดประสงค์หรือจุดมุ่งหมาย 2) มีความท้าทาย เร้าความสนใจ 
3) มีการเริ่มต้นและสิ้นสุด 4) มีบริเวณและขอบเขตก าหนด 5) มีกฎ กติกา มารยาท 

ประเภทของเกมส์ประกอบด้วย 1) การเล่นเป็นนิยาย หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ดัดแปลงมา
จากนิยาย 2) เกมส์การเล่นเลียนแบบ หมายถึง การเล่นที่แสดงออกท่าทางเลียนแบบสัตว์ในการเดิน 
วิ่ง หรือแบบเครื่องจักรกล 3) เกมส์เบ็ดเตล็ด หมายถึง การเล่นเกมส์ที่เข้าง่าย มีกติกาที่ไม่ซับซ้อน
มากนัก 4) เกมส์น า หมายถึง เกมส์ที่ฝึกหัดและเสริมสร้างทักษะเบื้องต้น 5) เกมส์ทดสอบสมรรถภาพ
ของตนเอง หมายถึง ลักษณะของเกมส์ที่มีกิจกรรมการเล่นที่เสริมสร้างความแข็งแกร่งทางร่างกายให้
ควบคุมอวัยวะต่าง ๆ 6) เกมส์แบบมีเป้าหมายหรือชิงที่หมาย 7) เกมส์ประเภท หนี ไล่จับ แตะ  
8) เกมส์ประกวดเป็นรายบุคคลและคู่ 9) เกมส์เล่นเป็นหมู่หรือทีม 10) เกมส์แบบผลัด 11) เกมส์เล่น
เป็นจังหวะ 12) เกมส์การเล่นพื้นบ้าน 13) เกมส์เพื่อกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

เทคนิคการเป็นผู้น าเกมส์ รู้จักค านึงถึงจุดมุ่งหมายของเกมส์ มีบุคลิกกระฉับกระเฉง อธิบาย
กติกาชัดเจน เข้าใจง่าย มีความยุติธรรม รู้จักแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

รัตตมา (2559) ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเม
มิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จากการวิจัยพบว่า ผลการประเมิน
เกี่ยวกับลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนมากชอบที่จะเรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กัน 
และนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 82.60) ชอบเล่นเกม ประเภทของเกมที่ชอบเล่นมากที่สุดคือ เกม
การผจญภัย และเกมที่แข่งกับเวลาและตัวเอง ซึ่งลักษณะของเกมที่ท าให้ผู้เล่มสนุกสนานหรือมีความ
น่าสนใจ คือ มีความท้าทาย ค าถาม ภารกิจ มีกราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ และมีการแข่งขันกับคนอ่ืนๆ 
ภาพรวมนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยหากมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียนการสอน 
เพราะรู้สึกมีความสุขท่ีได้ชนะการแข่งขันและได้เห็นชื่ออยู่บนบอร์ดคะแนน และสนุกที่ได้สะสมรางวัล
ออนไลน์ นอกจากนี้นิสิตนักศึกษาจะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น เมื่อถูกจัด
อันดับให้มีรายชื่ออยู่บนบอร์ดของชั้นเรียน และสามารถสะสมผลงานและคะแนนจากกิจกรรม การ
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เรียนได้เป็นจ านวนมาก นิสิตนักศึกษามีทัศนคติเชิงบวกหากมีการน าแนวคิดเกมมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนและคิดว่าจะช่วยสร้างสรรค์ผลงานให้ดีขึ้นได้อีกด้วย 

 งานวิจัยเกี่ยวกับการเล่าเรื่องดิจิทัล 
สิริวรรณ (2561) ท างานวิจัยเรื่อง การใช้การสอนแบบการเล่าเรื่องเพ่ือพัฒนาทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาด้านทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังจากใช้วิธีการสอนแบบการเล่าเรื่องและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการใช้วิธีการสอนแบบการเล่าเรื่องในการฝึกพูดภาษาอังกฤษ จากการศึกษาพบว่า  
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังการเรียนโดยใช้การสอนแบบการเล่าเรื่องมีการพัฒนาขึ้นโดยคะแนน
ในการประเมินแต่ละด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนการทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้การสอนแบบการเล่า
เรื่อง ในภาพรวมทั้ง 5 ด้าน หลังจากใช้การสอนแบบการเล่าเรื่องนักเรียนมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ดีขึ้นนักเรียน ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้การสอนแบบการเล่าเรื่อง เพ่ือ
พัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ในภาพรวมทั้ง 3 ด้าน รวมอยู่ในระดับพอใจมาก เมื่อพิจารณาใน
ด้านข้อดีของการสอนแบบการเล่าเรื่อง พบว่า นักเรียนสามารถพูดภาษาอังกฤษได้อย่างมีจุดหมาย
โดยมีโครงสร้างของเรื่องที่เล่าเป็นแนวทาง มีความมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น และนักเรียน
ยังสนุกสนานกับกิจกรรมอีกด้วย 

สิริวรรณ (2550) การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก
ปฐมวัยที่ใช้วิธีการสอนแบบจัดกิจกรรมเล่านิทานประกอบภาพและวิธีการสอนแบบปกติ  ซึ่งได้กล่าว
ว่า ความฉลาดทางอารมณ์ ถือเป็นพลังให้มนุษย์เกิดแรงผลักดันใหม่  ๆ ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ
ความส าเร็จในอนาคต จึงต้องสร้างรากฐานตั้งแต่เด็ก โดยต้องอาศัยความร่วมมือจากพ่อ แม่ ครู และ
ผู้ที่เกี่ยวข้อง สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อพัฒนาการของบุคคล ดังนั้น วัยที่เหมาะต่อการสร้าง
รากฐานมากที่สุด คือ ระดับปฐมวัย เพราะ เป็นที่ยอมรับกันว่า เด็กในระดับนี้เป็นวัยที่ส าคัญที่จะต้อง
ได้รับการพัฒนาทางด้านสมอง ทางด้านอารมณ์ และด้านจิตใจ เด็กในระดับนี้มีความสามารถในการ
เรียนรู้ การเลียนแบบ ซึ่งจะเป็นรากฐานที่ดี ถ้าเด็กวัยนี้มีการแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม 
การพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีความฉลาดทางอารมณ์ จึงเป็นกิจกรรมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดีมีความ
เข้าใจในตนเอง และเติบโตเป็นอนาคตที่ดีของชาติต่อไป ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับความฉลาด
ทางอารมณ์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งเปรียบเทียบจากวิธีการสอน โดยมีค าถามในการวิจัยว่า ความคิด
สร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กปฐมวัยที่ใช้วิธีการสอนแบบการจัดกิจกรรมการเล่า
นิทานประกอบภาพและวิธีการสอนแบบปกติมีความแตกต่างกันหรือไม่ จากค าถามนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ใช้วิธีการสอนแบบการจัดกิจกรรมการ
เล่านิทานประกอบภาพกับวิธีการสอนแบบปกติและเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก
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ปฐมวัยที่ใช้วิธีการสอนแบบการจัดกิจกรรมเล่านิทานประกอบภาพกับวิธีการสอนแบบปกติ โดยใช้
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนวัดสุวรรณเจดีย์เลิศบุญยงค์อนุสรณ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2550 จ านวน 40 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มแรกเป็นกลุ่มทดลองใช้การเล่านิทานที่มีภาพประกอบ 
และกลุ่มหลังเป็นกลุ่มที่ใช้วิธีการสอนแบบปกติ ตัวแปรต้น คือ วิธีการสอนแบบการเล่านิทานที่มี
ภาพประกอบและการสอนโดยใช้วิธีปกติ ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยโดยมี
การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และความฉลาดทางอารมณ์ โดยท าการทดลอง 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
3 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที ซึ่งใช้เครื่องมือดังต่อไปนี้ 1) แผนการสอนแบบการจัดกิจกรรมเล่านิทาน
ประกอบภาพ 2) แผนการสอนแบบปกติ  3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรน  
4) แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ ของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ปี พ.ศ. 2546  
ซึ่งในการด าเนินการทดลองนั้น มีล าดับขั้นตอนดังนี้ 1) ขอความร่วมมือกับผู้บริหารโรงเรียนในการท า
การวิจัย 2) พบครูประจ าชั้นของห้องที่ทดลอง เพ่ือชี้แจงรูปแบบงานวิจัยและขอความร่วมมือ 3) สร้าง
ความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 4) ก่อนท าการทดลองผู้วิจัยท าการทดสอบ 
(Pretest) กับเด็กทั้งห้อง จากนั้นเลือกเด็กทั้งห้องเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย โดยได้จากการสุ่ม
อย่างง่าย ใช้วิธีจับฉลากเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 20 คนและกลุ่มควบคุม 20 คน 5) ผู้วิจัยท าการ
ทดลองด้วยตนเอง โดยทดลองสัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 30 นาที 6) เมื่อทดลองไปจนครบ 8 สัปดาห์ 
ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังการทดลองกับเด็กกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 7) น าข้อมูลที่ได้จากการ
ทดสอบไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล เมื่อท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างแล้ว พบว่า ผลคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มที่ใช้วิธีการสอนแบบการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบภาพ สูงกว่าผลคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มที่ใช้วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.1 และความฉลาด
ทางอารมณ์ของกลุ่มที่ได้รับประสบการณ์ที่ใช้การสอนแบการเล่านิทานประกอบภาพสูงกว่าความ
ฉลาดทางอารมณ์ของกลุ่มที่ใช้วิธีการสอนแบบปกติ จากการเปรียบเทียบการสอนแบบการจัด
กิจกรรมการเล่านิทานประกอบภาพกับการสอนแบบปกติ มีความแตกต่างกันคือ การสอนแบบปกติ
ครูจะยึดหนังสือเป็นหลัก ป้อนความรู้โดยให้ผู้เรียนจ า ผู้เรียนจึงไม่มีความรู้จากประสบการณ์ตรง ท า
ให้ไม่กล้าแสดงออก กลัวผิด ท าให้มีความฉลาดทางอารมณ์น้อยกว่าผู้เรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้
นิทาน ซึ่งท าให้เด็กมีความคิดเป็นของตนเอง เกิดจินตนาการ ที่สามารถน าไปสู่ความฉลาดทางอารมณ์
ทั้ง 3 ด้าน คือ เก่ง ดีและสุข 

สิริวัจนา (2560) ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลด้วยกระบวนการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลแบบสืบสอบอย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของนิสิตนักศึกษา
สารสนเทศศาสตร์ปริญญาบัณฑิต เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของ
นิสิตนักศึกษาสารสนเทศศาสตร์ปริญญาบัณฑิต เพ่ือศึกษากระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบสืบสอบ
อย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 ในการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของนิสิตนักศึกษาสารสนเทศศาสตร์
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ปริญญาบัณฑิต เพ่ือพัฒนารูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลด้วยกระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบสืบ
สอบอย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของนิสิตนักศึกษาสารสนเทศศาสตร์
ปริญญาบัณฑิต เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลด้วยกระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบสืบสอบอย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลของนิสิตนักศึกษาสารสนเทศ
ศาสตร์ปริญญาบัณฑิต และเพ่ือน าเสนอรูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลกระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบสืบสอบอย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาสารสนเทศศาสตร์ 
ระดับปริญญาบัณฑิต จากการวิจัยพบว่า ความสามารถด้านการรู้ดิจิทัล โดยให้นิสิตนักศึกษาประเมิน
ความสามารถของตนเองทั้ง 3 ทักษะ พบว่า นิสิตนักศึกษาประเมินทักษะความสามารถด้านการใช้
เครื่องมือดิจิทัลอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยรวม 3.56) ซึ่งมากกว่าทักษะความสามารถด้านสารสนเทศ 
(ค่าเฉลี่ยรวม 3.44) และทักษะการปรับรูปแบบดิจิทัล (ค่าเฉลี่ยรวม 3.42) ตามล าดับ 

สติยา (2549) ท าการวิจัยเรื่อง สื่อเรียนรู้ยุคดิจิทัล เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้หลักแนวคิดอย่างใด
อย่างหนึ่งโดยเฉพาะและครูสามารถน าไปใช้สอนได้ในรูปแบบที่หลากหลาย ขั้นตอนการสร้างสื่อ
เรียนรู้ยุคดิจิทัล เริ่มต้นจากเลือกเรื่องและก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง คือการเลือกเรื่องและหัวข้อ
ที่จะน ามาพัฒนาเป็นอิเล็กทรอนิกส์ จากนั้นก าหนดเป้ามายที่ชัดเจนเพ่ือที่จะสร้างแบบจ าลอง 
บทบาทของสื่อเรียนรูยุคดิจิทัลจะท าให้นักเรียนบรรลุถึงผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เช่น นักเรียนสามารถ
อธิบาย ส ารวจ ตรวจสอบ และอภิปรายได้ เมื่อก าหนดบทบาทแล้ว จากนั้นน าเสนอข้อมูลด้วยขั้นตอน
ที่ชัดเจนและสร้างสื่อที่ต้องการ อาจมีภาพ เสียง หรือวิดีโอที่สร้างโดยใช้ทักษะทางคอมพิวเตอร์ควร
ค านึงเกี่ยวกับรูปแบบการน าเสนอ เช่น เครื่องหมาย ข้อความ เป็นต้น เมื่อด าเนินการสร้างส าเร็จ 
ทดลองใช้สื่อ โดยสังเกตว่านักเรียนเขาใจในวิธีการสื่อสารมากน้อยเพียงใด ดึงดูดความสนใจจาก
ผู้เรียนได้หรือไม่ เมื่อมีข้อผิดพลาด แก้ไขปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

 งานวิจัยเกี่ยวกับความฉลาดทางดิจิทัล 
ปณิตา (2560) กล่าวว่า ความฉลาดทางดิจิทัล เป็นชุดของความสามารถด้านการรับรู้  

สติปัญญา อารมณ์และสังคมท่ีจะท าในยุคดิจิทัล สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและความต้องการ
ของยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม องค์ประกอบของความฉลาดทางดิจิทัลประกอบด้วยทักษะ 8 ด้าน 
ดังนี้  1) การแสดงตัวตนบนโลกดิจิทัล 2) การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล 3) ความปลอดภัยทางดิจิทัล 
4) ความมั่นคงปลอดภัยทางดิจิทัล  5) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดิจิทัล 6) การสื่อสารดิจิทัล   
7) การรู้ดิจิทัล 8) สิทธิทางดิจิทัล 

ความฉลาดทางสัญชาติดิจิทัล ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) เอกลักษ์พลเมืองดิจิทัล 
2) การบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล 3) การจัดการการกลั่นแกล้งบนอินเทอร์เน็ต 4) การจัดการ
ความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย 5) การจัดการความเป็นส่วนตัว 6) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
7) รอยเท้าหรือร่องรอยดิจิทัล 8) ความเอาใจใส่ทางดิจิทัล ความฉลาดทางดิจิทัล เป็นลักษณะที่พึง
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ประสงค์ของพลเมืองดิจิทัล ซึ่งความสามารถเหล่านี้ควรได้รับการปลูกฝังในมนุษย์ทุกคน โดนเริ่มจาก
การเคารพ การเอาใจใส่และเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ไปจนถึงการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรอบคอบ 

 งานวิจัยเกี่ยวกับ การเรียนแบบร่วมมือ 
ภัทรานิษฐ์ (2558) ท างานวิจัยเรื่อง การออกแบบรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือโดยเทคโนโลยี

คลาวด์ เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา กล่าวว่า การ
เรียนรู้ในยุคปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยนให้  ผู้เรียนได้ก้าวทันกับสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมเข้าสู่
ยุค สังคมแห่งการเรียนรู้แห่งโลกในยุคดิจิทัลนั้น ส่งผลต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลง  ดังนั้น ความคิด รูปแบบ และวิธีการ ที่ใช้กันแบบเดิมนั้น อาจมีการศึกษาผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึนว่ามี ประสิทธิภาพ และมีความเหมาะสมกับการเรียนรู้และพัฒนา สร้าง นวัตกรรมรูปแบบใหม่
ขึ้นมาเพ่ือใช้กับความเปลี่ยนแปลงในสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการก้าวทันความ เปลี่ยนแปลงกับ
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ โดยพัฒนามุ่งเน้นที่ ผู้เรียน
เป็นส าคัญเพ่ือ ก้าวสู่การพัฒนาที่ ยั่งยืนต่อไป ในอนาคต ภายใต้กรอบแนวคิดที่เรียกว่า  21st 
Century ซึ่งเป็นแนวคิดในการพัฒนาคนรุ่นใหม่ให้มี คุณลักษณะพร้อมส าหรับการด ารงชีวิตและ
รับมือต่อการ เปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ซึ่งสามารถแบ่งได้กว้าง ๆ เป็น 3 ด้าน คือ 1) ทักษะ
ชีวิตและการท างาน คือการปรับตัว เข้ากับสถานการณ์ที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ สามารถท างาน  
และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองรวมทั้ง สามารถท างานร่วมกับคนจากวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่ หลากหลายได้ 
2) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม คือการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลเป็นระบบเพ่ือให้ มองเห็นภาพรวม 
และน าไปสู่การแก้ไขปัญหา รวมทั้ง มีทักษะในการสื่อสารและการร่วมมือกับผู้อ่ืน  3) ทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีใน การเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ที่มีอยู่อย่างมากมาย เพ่ือให้เข้าถึง
แหล่งข้อมูล ประเมินข้อมูล และน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถใช้ เครื่องมือที่
เหมาะสมในการสร้างสื่อด้วยตนเอง 

 งานวิจัยเกี่ยวกับสังคมคลาวด์ 
นิทัศน์ (2560) ท างานวิจัยเรื่อง ระบบสารสนเทศส าหรับการประกันคุณภาพการศึกษาระดับ

หลักสูตรบนคลาวด์คอมพิวติง กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพ่ือรวบรวมสารสนเทศส าหรับการประกันคุณภาพระดับหลักสูตร ผ่านคลาวด์  
คอมพิวติง โดยใช้มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณีเป็นกรณีศึกษา เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศส าหรับประกันคุณภาพระดับหลักสูตรผ่านการจ าลองเครื่องบริการบนเว็บบนคลาวด์คอมพิ
วติง โดยเลือกใช้มหาวิทยาลัยเป็นกรณีศึกษา การพัฒนาเครื่องบริการเว็บผ่านคลาวด์คอมพิวติง ผู้วิจัย
ใช้บริการคลาวด์คอมพิวติงของแอมะซอนเว็บเซอร์วิสเพ่ือสร้างการจ าลองเครื่องบริการเว็บเพ่ือให้
สามารถรองรับ การสร้างเครื่องบริการเว็บที่รองรับตัวแปลภาษาพีเอชพี โดยได้ท าการสร้างอินสแตน
และติดตั้งโปรแกรมบริการเว็บอาปาเช ตัวแปรภาษาพีเอชพี ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล โปรแกรมคอม
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โพสเซอร์ ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับติดตั้งส่วนขยายของภาษาพีเอชพีและกรอบแนวคิดส าหรับ 
ภาษาพีเอชพีเซนต์เฟรมเวิร์ค3 งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการประกันคุณภาพ
หลักสูตรบนคลาวด์คอมพิวติง กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี เพ่ือให้หลักสูตรสามารถ
จัดเก็บข้อมูลพ้ืนฐานที่มีความจ าเป็นส าหรับการประกันคุณภาพการศึกษาในระดับหลักสูตรและ
เพ่ือให้มีความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลจึงเลือกใช้การบริการจ าลองเครื่องบริการเว็บของแอมะซอน
เว็บเซอร์วิสอีซีทู ซึ่งได้รับการประเมินประสิทธิภาพจากผู้ใช้จ านวน 10 คนในระดับดี ซึ่งสามารถสรุป
ได้ว่าระบบที่พัฒนาสามารถน าไปใช้งานได้จริง 

สุขสุดา (2559) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ คอมพิ
วติงในวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) เพ่ือศึกษาปัญหาที่เกิดกับการด าเนินธุรกิจของ 
SMEs เพ่ือศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวด์ คอมพิวติงใน SMEs และเพ่ือน าผลของการวิจัยไป
พัฒนาและปรับปรุงให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการด าเนินธุรกิจของ SMEs พบว่า ปัญหา
หลักที่เกิดขึ้นในหลาย ๆ ธุรกิจ คือปัญหาทางด้านการเงิน การขาดสภาพคล่อง เงินทุนไม่เพียงพอ 
และขาดแรงงานที่มีฝีมือหรือมีทักษะ จึงเป็นเหตุผลในการน าระบบคลาวด์เข้ามาใช้ในการด าเนินธุรกิจ 
เนื่องจากผู้คนส่วนใหญ่นิยมใช้สังคมคลาวด์กันมากขึ้นเรื่อย ๆ และธุรกิจต่าง ๆน าระบบคลาวด์เข้ามา
ใช้ เพ่ือลดต้นทุนการผลิต อีกทั้งเข้าถึงได้ง่าย จึงเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่จะช่วยให้กิจการสามารถ
ด าเนินธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งยังมีข้อจ ากัดในการเลือกใช้เครื่องมือคลาวด์ในการ
ด าเนินธุรกิจ จะต้องค านึงถึงผลที่ได้รับ ต้นทุนการผลิต ดังนั้น ก่อนที่ผู้ประกอบการจะเลือกใช้
เครื่องมือใด ควรวิเคราะห์กระบวนการท างานในด้านต่าง ๆ แล้วจึงตัดสินในเลือกคลาวดืมาใช้ใน
กิจการของตน 

 งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะการท างานเป็นทีม 
วิภาดา (2554) ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้

เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมี
วัตถุประสงค์พัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบาย 
เลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้
เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 และ 
เพ่ือน าเสนอรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 
7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเรียนรู้แบบร่วมมือ 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) โมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือ 
4) เหรียญตราดิจิทัล 5) ระบบสังคมการเรียนรู้  6) การปฏิสัมพันธ์และ 7) การประเมิน  
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โดยทั้ง 7 องค์ประกอบมีความเหมาะสมกับขั้นตอนการสอนของรูปแบบการสอนทั้ง 5 ขั้นตอน  
ผลของการศึกษาการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนที่มีบุคลิคภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิ่งแบบร่วมมือร่วมกับการใช้เหรียญตราดิจิทัล มีทักษะการท างานเป็นทีมที่แตกต่างกับ
ผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พุทธิดา (2560) ท างานวิจัยเรื่อง การสังเคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพ่ือเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ได้กล่าวว่า 
ในปัจจุบันสังคมไทยก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิตอล ส่งผลให้การศึกษาของประเทศไทยนั้นต้องขับเคลื่อนไป
ตามรูปแบบที่มีการก้าวหน้าและพัฒนา ประกอบกับรัฐบาลได้ประกาศนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ครูต้อง
ปรับการเรียนการสอนที่เน้นทักษะในการปฏิบัติเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดและสามารถ
ปฏิบัติงานได้แนวคิดในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์ ได้ถูกพัฒนาโดยการรวมตัวกันของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวน 15 คน เพ่ือพยายามค้นหาการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ยืดหยุ่นได้รับความ
สนใจและน ามาประยุกต์ ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้นทั้งองค์กรระดับเล็กและระดับใหญ่ในประเทศ
ไทยเพ่ิมขึ้นหลักสูตรอาชีวศึกษา สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ พบว่ามีรายวิชาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และซอฟต์แวร์อยู่มากมายจากการส ารวจพบว่าในรายวิชาโครงการมีนักศึกษาจ านวนไม่น้อยไม่
สามารถพัฒนาสื่อและพัฒนานวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้ทันเวลา ท าให้เกิดปัญหาส่งงาน
ล่าช้าจากปัญหาความเป็นมาและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนากรอบแนวคิดรูปแบบการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์ เพ่ือเสริมทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีม วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพ่ือเสริมทักษะการท างานเป็นทีม เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมและศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพ่ือเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน) เป็นแนวทางการเรียนรู้ โดยเน้นที่การเรียนรู้จากการกระท าจริง  
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นประสบการณ์ในการปฏิบัติงานให้แก่ผู้เรียนผ่านประสบการณ์ตรง  
ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ในการท างาน รู้จักการวางแผนการท างานด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ สื่อสารและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนตลอดจนประเมินผลงานและการท างานของตนเองได้ 
กระบวนการเอจายล์ เป็นหลักการในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เน้นการพัฒนาที่ให้ผลผลิตเป็นส่วน 
ย่อย ๆ เพ่ือง่ายต่อการตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง และเพ่ือให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการสื่อสารและ
การตรวจสอบผลที่ได้นั้นมากกว่าการจัดท าเอกสาร น าไปสู่การพัฒนาและการแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว
สกรัม เป็นหนึ่งในวิธีการของเอจายล์ โดยสกรัมมีบทบาทผู้รับผิดชอบหลัก ทั้งหมด  3 บทบาท  
1) เจ้าของผลิตภัณฑ์ 2) สกรัมมาสเตอร์ 3) ทีมงานโครงการ ทักษะการท างานเป็นทีม เป็นทักษะที่
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เกิดจากการผสมผสานหลายความสามารถ เช่น ทักษะการโต้ตอบ การมีมนุษย์สัมพันธ์ การแก้ปัญหา 
การติดต่อสื่อสาร วิธีการด าเนินการวิจัย ในสังเคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพ่ือเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ผู้วิจัยได้มี
ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ ศึกษาทฤษฎี เอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ก าหนดกลุ่มประชากรแล้วเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีเจาะจง สร้างแบบสอบถามวิธีการจัดการเรียน
การสอนรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และแนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์  
ร่างกรอบแนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน สังเคราะห์รูปแบบการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานจากการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น การวิจัยในครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพ่ือเสริมทักษะการท างานเป็นทีม พบว่าได้รูปแบบการเรียนรู้ที่มีความ
เหมาะสมกับรายวิชาที่มีลักษณะรายวิชาที่มีการปฏิบัติในงานด้านคอมพิวเตอร์และพัฒนาซอฟต์แวร์ 
จากกรอบแนวคิดที่น าเสนอในข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่ากรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้นสามารถน าไปการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการทักษะการท างานร่วมกัน โดยจะเน้นไปที่กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ในสาขาคอมพิวเตอร์เนื่องจากกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์นั้น มีข้ันตอนและ
กระบวนการที่ชัดเจน 

วราภรณ์ และคณะ (2552) ท าการวิจัยเรื่อง ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
และความสามารถในการท างานเป็นกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้วิธีการสอนแก้
โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่มตามสัมฤทธิ์ผลการเรียน 
เพ่ือเปรียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
จากการใช้วิธีการสอนแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่ม
ตามสัมฤทธิ์ผลการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและเพ่ือศึกษาความสามารถในการท างานเป็นกลุ่ม
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้วิธีการสอนแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่มตามสัมฤทธิ์ผลการเรียนอยู่ในระดับสูง โดยมีประชากรคือ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2551 ภาคเรียนที่ 1โรงเรียนบ้านแม่ขรี (สวิงประชาสรรค์) จ านวน 
156 คน จ านวน 5 หอ้งเรียน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 ปีการศึกษา 2551 
ภาคเรียนที่ 1โรงเรียนบ้านแม่ขรี (สวิงประชาสรรค์) จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 31 คน ได้จากการ
สุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ การแก้โจทย์ปัญหาเรื่องการคูณและการหารตามหลักสูตร
ของสถานศึกษา แบบทดสอบวัดความสามารถและแบบประเมินความสามารถในการท างานเป็นกลุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
จากการใช้วิธีการสอนแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่ม
ตามสัมฤทธิ์ผลการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และ
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ความสามารถในการท างานเป็นกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการใช้วิธีการสอนแก้
โจทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่มตามสัมฤทธิ์ผลการเรียนอยู่

ในระดบัสูง (x̅=3.78 S.D=0.26) 
เอกรินทร์ (2560) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการ

เรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดฝึกการ
เรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปร แกรมเบื้องต้น  
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกการ
เรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นและเพ่ือ
ศึกษาเจตคติของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ
รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยมีประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จ านวน 120 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
จ านวน 90 คน โดยแบ่งเป็น 1. กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ 
โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จ านวน 42 คน 
ประกอบด้วย ทดลองแบบเดี่ยว 3 คนโดยคละความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน 
ทดลองแบบกลุ่มเล็ก 9 คน โดยคละความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน และ
ทดลองภาคสนาม 30 คน 2. กลุ่มตัวอย่างในการทดลองเรียนด้วยชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้
กระบวนการเรียนแบบร่วมมือรายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวน 48 คน โดยใช้แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้
กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จ านวน 100 ข้อแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียนหน่วยการเรียน ละ 10 ข้อ จ านวน 8 บท รวม 80 ข้อและแบบทดสอบย่อย หน่วย
การเรียนละ 15 ข้อ จ านวน 8 บท รวม 120 ข้อ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดฝึกการเรียนรู้
ออนไลน์ โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เมื่อทดสอบค่า 
E1/E2 ของภาคสนาม มีค่าเท่ากับ81.28/83.04 จึงสรุปได้ว่า ชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้
กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ที่พัฒนาขึ้นเป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้
กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดฝึก
การเรียนรู้ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่ างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และผลการศึกษาเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์ 
โดยใช้กระบวนการเรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ศึกษาโดยการหาค่าเฉลี่ย
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วเทียบกับเกณฑ์วัดที่ก าหนด พบว่าโดยภาพรวมผู้เรียนมีเจตคติอยู่ใน
ระดับมาก ( =4.49 S.D.=0.62) 
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สราวุธ และศศิฉาย (2561) ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรม เพ่ือพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐานให้มีคุณภาพ และมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหา
เป็นฐานและเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
จ านวน 64 คน ที่เรียนวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริธึม สุ่มแบบกลุ่ม จ านวน 2 ห้องเรียน โดย
ก าหนดให้นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 33 คน เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จ านวน 31 คนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดย
ใช้กิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐานในการเปรียบเทียบบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรม ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของ
บทเรียนออนไลน์ด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 มีคุณภาพด้านสื่อ
เทคนิคและวิธีการของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.76 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีคุณภาพด้านสื่อ เทคนิค และวิธีการของบทเรียนออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน ด้านการออกแบบ ด้านการจัดการบทเรียน และด้านสิ่งอ านวย
ความสะดวก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.77 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือ มีประสิทธิภาพ 87.12/85.45 และบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบปัญหา
เป็นฐานมีประสิทธิภาพ 83.06/81.45  คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ และกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐานแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 งานวิจัยเกี่ยวกับการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ฐิติยา (2557) ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใช้ e – Learningรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลโดยใช้ e – Learningรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ e - Learning 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตรสิ่งแวดล้อมเมืองและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
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ราชภัฏสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา 2555 จ านวน 49 คน โดย
ใช้แบบประเมิน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
นักศึกษาหลักสูตรสิ่งแวดล้อมเมืองและอุตสาหกรรมพบว่ามีการพัฒนาที่สูงขึ้นโดยมีความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก มีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น และความสัมพันธ์ของความเป็นพลเมืองดิจิทัลกับ
ผลสัมฤทธิ์พัฒนาไปในทิศทางเดียวกันจึงกล่าวได้ว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัลส่งผลถึงผลสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษาหลักสูตรสิ่งแวดล้อมเมืองและอุตสาหกรรม ยิ่งความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูง ผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียนก็ยิ่งสูงขึ้น ท าให้เห็นว่าการเรียนรู้ออนไลน์เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ ท าให้เกิดการใฝ่เรียน ใฝ่รู้ของแต่ละบุคคล การเรียนรู้ ออนไลน์ 
จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่จะท าให้ผู้เรียนมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

อุบลวรรณ และคณะ (2559)  ท าการวิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรม
การเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ยีนและโครโมโซมด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ยีนและ
โครโมโซมด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และเพ่ือศึกษา
และเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ยีนและโครโมโซมด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
สตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 
จ านวน 4 ห้องเรียน จ านวน 142 คน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ า นวน 1 
ห้องเรียน จ านวน 36 คนได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
เรื่อง ยีนและโครโมโซม แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนวิชาชีววิทยา พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ยีนและโครโมโซม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่ อนเรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ และผู้เรียนมีพฤติกรรมที่ดีขึ้น เนื่องจากการสอนแบบสตอรี่ไลน์นั้น เน้นให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางการเรียนรู้ มีสื่อการสอนที่น่าสนใจ ได้ปฏิบัติกิจกรรมที่หลากหลาย ผู้เรียนสนุกสนาน ผู้สอน
เป็นมิตรและดูแลผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ท าให้เกิดความสัมพันธ์ที่ดี ผู้เรียนได้แสดงความสามารถและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
 





 

 

บทท่ี 3  
วิ ีด าเนินงานวิจัย 

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) ผู้วิจัยได้แบ่งวิธีการด าเนินการวิจัยออกเป็น 5 ขั้นตอนตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  แบบแผนการทดลอง 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4  วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 
3.1  ประ ากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

จ านวน 2 กลุ่ม โดยการสุ่มอย่างง่าย 
 
3.2  แบบแ นการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการงานวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) ใช้แบบ
แผนการวิจัย Control Group-pretest Posstest Design (มาเรียม, 2554)  

 

ตารางท่ี 3-1  แบบแผนการวิจัย 
กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E O1 X O2 
C O1 - O2 
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E หมายถึง กลุ่มทดลอง 
C หมายถึง กลุ่มควบคุม 
O1 หมายถึง ทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 
O2 หมายถึง ทดสอบหลังเรียน (Post – test) 
 

3.3  เคร ่องม อที่ใ  ในการวิจัย 
 แบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบรายวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี

ทั้งหมด 10 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน  
 แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบรายวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี

ทั้งหมด 10 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน  
 แบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล

แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
เป็นแบบประเมินที่ระดับความเหมาะสม 5 ระดับ แบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ การ
ประเมินภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
และการประเมินรายละเอียดแต่ละองค์ประกอบ ได้แก่ การประเมินปัจจัยน าเข้า กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ การประเมินผลผลิต และข้อมูลป้อนกลับ  

 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินโดยใช้ Robric 
Scoring ของ David P Baker แบ่งคะแนนออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ ซึ่งอธิบายเกณฑ์สมรรถนะทุก
ระดับคะแนน มีทั้งหมด 5 ระดับ และแบ่งสมรรถนะออกเป็ย 4 สมรรถนะ ได้แก่ การตรวจสอบ
สถานณ ์การสนับสนุนซึ่งกันและกัน ความเป็นผู้น า และการสื่อสาร 

เครื่องมือการวิจัยทุกเครื่องมือมีรายละเอียด ดังภาคผนวก ง 
 

3.4  วิ ีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข อม ล 
 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
วัตถุประสงค์ของการวิจัยขั้นตอนที่ 1 คือ เพ่ือออกแบบกระบวนเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการ

เล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 

3.4.1.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา สังเคราะห์ มาก าหนดเป็นกรอบแนวคิด  
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3.4.1.2 ออกแบบกระบวนการของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
โดยมีข้ันตอนดังนี ้

3.4.1.2.1 วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ วิเคราะห์วิธีการสอนแบบดั้งเดิม 
วิเคราะห์เทคโนโลยีใหม่ที่จะสามารถน ามาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาได้ วิเคราะห์
ผู้สอน วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์สภาพแวดล้อมว่าเหมาะสมที่ผู้เรียนและผู้สอนจะใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ 
นั้นมาสนับสนุนการเรียนการสอนได้หรือไม่ 

ซึ่งวิธีการสอนแบบดั้งเดิมคือการสอนแบบบรรยายทั่วไป เครื่องมือในการเรียนการสอนก็เป็น
การเรียนโดยใช้หนังสือ ใช้ PowerPoint ในการน าเสนอ ซึ่งมีข้ันตอน ดังแผนผังดังนี้ 

 

 
 

 

ภาพที่ 3-1  แผนผังแสดงโครงสร้างเนื้อหาในรายวิชา 
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จากภาพแผนผังแสดงโครงสร้างเนื้อหาในรายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน ซึ่งมีหลายหน่วยการ
เรียนรู้ แต่ผู้วิจัยได้ท าการหยิบเรื่องที่จะท าการทดลองเพียง 1 เรื่อง โดยเลือกเรื่องฮาร์ดแวร์และ
ความสามารถของฮาร์ดแวร์ ซึ่งจะท าการสอน 8 ชั่วโมง 

 

ภาพที่ 3-2  แผนผังขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
 

จากภาพแผนผังขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม แสดงให้เห็นว่าขั้นตอนการสอน
เนื้อหาในแต่ละบทเรียนจะไล่ไปทีละบท บทที่ 1 จนถึงบทสุดท้ายโดยที่มีการทดสอบก่อนเรียนก่อนจะ
เรียนเริ่มเรียน และเม่ือเรียนเสร็จก็ท าการทดสอบหลังเรียน แต่ไม่มีกิจกรรม ไม่มีนวัตกรรมการจัดการ
เรียนการสอน หรือแม้กระทั่งการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาช่วยในการห้องเรียน หรือท าให้ห้องเรียน
น่าเรียนขึ้น 

3.4.1.2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เกมมิฟิเคชัน โดยท า
การศึกาว่าเกมิฟิเคชันนั้นคืออะไร มีขั้นตอนหรือวิธีการน ามาจัดการเรียนการสอนอย่างไร  การเล่า
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เรื่องดิจิทัล ท าการศึกษาว่าการเล่าเรื่องดิจิทัลคืออะไร ถ้าน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนผู้เรียน
จะเข้าถึงหรือท ากิจกรรมได้หรือไม่ และจะสนใจในเนื้อหาบทเรียนจริงหรือไม่ การเรียนแบบร่วมมือ 
ท าการศึกษาว่าการเรียนแบบร่วมมือคืออะไร การเรียนแบบร่วมมือนั้นควรจะมีการร่วมมือการในกลุ่ม
อย่างน้อยกี่คน หรือมากสุดกี่คน และมีขั้นตอนหรือวิธีการอย่างไร สังคมคลาวด์ ท าการศึกษาว่า
เทคโนโลยีสังคมคลาวด์นั้นมีอะไรบ้าง และเครื่องมือใดสามารถที่จะน ามาจัดการเรียนการสอนได้
เหมาะสมกับผู้เรียน 

3.4.1.2.3 ร่างกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยเรียบเรียงความคิดจาก
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องและการสรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา  

3.4.1.2.4 น าเสนอร่างกระบวนการจัดการเรียนการสอนต่อผู้ที่เกี่ยวข้อง  
3.4.1.2.5 จัดท าเครื่องมือการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีหัวข้อการประเมิน 2 หัวข้อ ได้แก่ การประเมินภาพรวมของ
กระบวนการและการประเมินแต่ละองค์ประกอบ ดังภาพผนวกท่ี ค 

3.4.1.2.6 แต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินกระบวนการจัดการเรียนการสอน ซึ่ง
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน 

3.4.1.2.7 ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่หากไม่ผ่านหรือมีข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญก็ท าการปรับปรุงจุดที่ได้รับข้อเสนอแนะให้เหมาะสมเพ่ือจะน าไปทดลองใช้ในขั้นตอน
ถัดไป 

 ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

3.4.2.1 ท าการทดลองกับกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน โดยฝึกปฏิบัติการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน เป็นเวลา  
8 ชั่วโมง โดยมีบรรยากาศการจัดกิจกรรมดังภาคผนวก ก ซึ่งได้จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียน
การสอน ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3-2  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน 

 ั่วโมง
ที ่

กิจกรรม เคร ่องม อที่ใ   

1 ปฐมนิเทศ 
- อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอน 
- อธิบายกฎกติกา 

- 

2 ทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบก่อน
เรียน 

3 ผู้สอนสอนเนื้อหาบทเรียน Youtube และสไลด์
น าเสนอ 

4 จัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4-5 คน โดยผู้เรียนเขียนสคริปเนื้อหา
บทเรียนเพื่อที่จะสร้างชิ้นงานเป็นภาพ เสียง และวิดีโอ 

- 

5 ผู้เรียนลงมือสร้างชิ้นงาน (สร้างเป็นภาพ เสียง วิดีโอ) สมาร์ทโฟน 
6 รวบรวมชิ้นงานของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนแบ่งปันผ่านสังคม

คลาวด์ 
ไลน์ 

7 ผู้สอนให้รางวัลผู้เรียน - 
8 ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนแสดงความคิดเห็นและให้

ข้อเสนอแนะ 
ไลน์ 

 
เมื่อจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้สอนให้นักเรียนท าการแบ่งปันผลงานผ่าน

สังคมคลาวด์ ซึ่งใช้โปรแกรมไลน์ในการจัดกิจกรรม มีผลการด าเนินการดังนี้ 
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ภาพที่ 3-3  การแบ่งปันชิ้นงานผ่านสังคมคลาวด์ 



44 

 

3.4.2.2 ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนขั้นพื้นฐาน โดยใช้แบบประเมิน Rubic Score ดังนี้  

 

ตารางท่ี 3-3  เกณฑ์การประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการ

เล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของ

นักเรียนขั้นพื้นฐาน (Baker, et. al., 2010)  

รายการ
ประเมิน 

คะแนน 

5 4 3 2 1 
การ
ตรวจสอบ
สถานการณ ์

มีการตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุ่มใน
ระดับดีมาก 

มีการตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุ่ม
ในระดับด ี

มีการตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุ่ม
เล็กน้อย 

มีการตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุ่ม
น้อยมาก 

ไม่มีการ
ตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุ่ม 

การ
สนับสนุนซึ่ง
กันและกัน 

มีการสนับสนุนซึ่ง
กันและกันทุกครั้ง
ที่ได้รับมอบหมาย
เข้าร่วมท างาน
กลุ่ม 

มีการสนับสนุนซึ่ง
กันและกันเกือบ
ทุกครั้งท่ีได้รับ
มอบหมายเข้าร่วม
ท างานกลุ่ม 

มีการสนับสนุนซึ่ง
กันและกันบ้าง
เป็นบางครั้งท่ี
ได้รับมอบหมาย
เข้าร่วมท างาน
กลุ่ม 

มีการสนับสนุนซึ่ง
กันและกันใน
ระดับน้อยมากที่
ได้รับมอบหมาย
เข้าร่วมท างาน
กลุ่ม 

ขาดการสนบัสนุน
ซึ่งกันและกันเวลา
เข้าร่วมกลุ่ม 

ความเป็น
ผู้น า 

มีความเป็นผู้น าใน
การท างานกลุ่ม
และให้ความ
ร่วมมือในกลุ่ม
อย่างดีทุกครั้ง 

มีความเป็นผู้น าใน
การท างานกลุ่ม
และให้ความ
ร่วมมือในกลุ่ม
อย่างดีบ่อยครั้ง 

มีความเป็นผู้น าใน
การท างานกลุ่ม
และให้ความ
ร่วมมือในกลุ่มอยู่
ในระดับปานกลาง 

มีความเป็นผู้น าใน
การท างานกลุ่ม
และให้ความ
ร่วมมือในกลุ่มบ้าง
เป็นบางครั้ง 

ไม่มีความเป็นผู้น า
และไม่ให้ความ
ร่วมมือในภาระ
งานกลุ่มตามที่
ได้รับมอบหมาย 

การสื่อสาร มีการสื่อสารทีด่ี
มากกับสมาชิกใน
กลุ่ม 

มีการสื่อสารทีด่ี
อยู่ในระดับปาน
กลางกับสมาชิกใน
กลุ่ม 

มีการสื่อสารกับ
สมาชิกในกลุ่ม
น้อย 

มกีารสื่อสารกับ
สมาชิกในกลุ่ม
น้อยมาก 

ขาดการสื่อสารกับ
สมาชิกในกลุ่ม 

 
 เปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียนที่

เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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หลังจากที่ท าการประเมินทักษะ ก็ท าการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่าง 
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมี
ขั้นตอนและวิธีการสรุปผล ดังนี้ 

3.4.3.1 เก็บรวบรวมผลการประเมินผลทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

3.4.3.2 สรุปผลโดยใช้เกณฑ์การวัด ประเมินผล และสถิติ ดังนี้ 
เกณฑใ์นการประเมินผล มีช่วงการการประเมิน 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ (ประคอง 

กรรณสูตร, 2542) 
คะแนนสูงกว่า  16   นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับมากที่สุด 
คะแนนระหว่าง 13 - 16 นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับมาก 
คะแนนระหว่าง 9 - 12  นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนนระหว่าง 5 - 8  นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับน้อย 
คะแนนต่ ากว่า  5  นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

3.4.3.2.1 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ใช้สูตร (ล้วน
และอังคณา, 2538: 79) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ รากที่สองของค่าเฉลี่ยของผลรวมระหว่างผลต่าง
ก าลังสองของค่าตัวเลขแต่ละตัวในข้อมูลชุดหนึ่ง ๆ กับค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้นถ้าชุดข้อมูลมีการ
กระจายมากค่าสังเกตแต่ละค่าจะอยู่ห่างจากค่าเฉลี่ยมาก จึงท าให้ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่ามาก
และถ้าชุดข้อมูลมีการกระจายน้อย ค่าสังเกตแต่ละค่าเกาะกลุ่มอยู่ใกล้ ๆ ค่าเฉลี่ยจึงท าให้ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าน้อย 

 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

ผู้วิจัยได้ท าการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนขั้น
พ้ืนฐาน แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 

3.4.4.1 ทดสอบก่อนเรียน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบเรื่อง 
ฮาร์ดแวร์และความสามารถของฮาร์ดแวร์ จ านวน 20 ข้อ เพ่ือประเมินความรู้ ความเข้าใจก่อนเรียน 
ดังนี้ 
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3.4.4.2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนรู้ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และ
ความสามารถของฮาร์ดแวร์ จ านวน 8 ชั่วโมง  

3.4.4.3 ทดสอบหลังเรียน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบหลังเรียนเพ่ือท าการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน เรื่อง ฮาร์ดแวร์และ
ความสามารถของฮาร์ดแวร์ ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ฮาร์ดแวร์และความสามารถของ
ฮาร์ดแวร์ จ านวน 30 ข้อ 

3.4.4.4 วิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการงานวิจัยและการพัฒนา 

(Research and Development)  ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียวมีการสอบก่อนและสอบหลัง 
(One Group Pretest – Posttest Design) (มาเรียม, 2554) ซึ่งม ี
 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ
ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

หลังจากที่ท าการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแล้ว ก็ท าการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียน
โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนและวิธีการสรุปผล ดังนี้ 

3.4.5.1 เก็บรวบรวมผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของ
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

3.4.5.2 สรุปผลโดยใช้เกณฑ์การวัด ประเมินผล และสถิติ ดังนี้ 
เลือกเกณฑ์ในการวัดและประเมินผล โดยใช้เกณฑ์ของประคอง (2538) มีลักษณะเป็นข้อ

ค าถาม 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

     ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 
   4.50 – 5.00 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
   2.50 – 3.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
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3.5  การวิเคราะห์ข อม ลและสถิติที่ใ  ในการวิจัย 
 แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 

แบบสอบถามมาตรประมาณค่า หรือ Rating Scale เป็นมาตรในระดับ “อันดับ”(Ordinal 
Scale) ในการเลือกใช้วิธีการทางสถิติ หรือการแปลผลการวิจัยจะต้องระมัดระวัง ใช้เพ่ือวัดเจตคติ 
ประเภทที่ใช้ข้อความเป็นสิ่งเร้า แล้วให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็นว่า เห็นด้วยกับข้อความนั้น ๆ มาก
น้อยเพียงใด ซึ่งมีทั้งข้อความเชิงบวก (ให้คะแนนแบบ 5 4 3 2 และ 1 ในกรณีที่ผู้ตอบเห็นด้วยมาก
ที่สุด จนถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด)  และ ให้คะแนนแบบกลับทิศ ( 1 2 3 4 และ 5 ) ในเรื่องจ านวนช่อง/
จ านวนระดับของมาตราส่วน เช่น มี 5 ช่อง คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุดอาจจะ
เปลี่ยนค าคุณศัพท์เป็นอย่างอ่ืนหรือจะท าเป็น 6 หรือเท่าใดก็ได้ตามความเหมาะสมของงานวิจัย  

ซึ่งจ านวนช่องที่เป็นคู่ (4 หรือ 6) มีแนวโน้มให้ค่าความเที่ยงมากกว่า จ านวนช่องเลขคี่ แต่ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (สุพักตร์ , 2555) ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาใช้วัดและประเมินเครื่องมือ
การวิจัย โดยใช้เกณฑ์ของประคอง (2538) มีลักษณะเป็นข้อค าถาม 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้ 

     ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 
   4.50 – 5.00 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
   2.50 – 3.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 แบบประเมินรูบริค (Scoring Rubrics) 
3.5.2.1 ความหมาย 

ไซลัน (2562) แบบประเมินรูบริค คือ เครื่องมือการให้คะแนนที่ผนวกกันระหว่างการเกณฑ์
การให้คะแนนและการให้คะแนนแบบมาตราประมาณค่าหรือระดับคะแนน (Rating Scale) ระบุ
ลักษณะของผลงาน หรือประสิทธิภาพของผลงานให้ชัดเจน เพ่ือง่ายต่อการให้คะแนนหรือประเมินผล 

3.5.2.2 ความส าคัญ 
3.5.2.2.1 เพ่ือก าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และปราศจากความ

ล าเอียง โดยรูบริคจะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 
ความสามารถใช้รูบริคเดียวกันได ้



48 

 

3.5.2.2.2 เป็นเครื่องมือที่สามารถใช้ได้ทั้งการสอนและการประเมิน เพ่ือพัฒนา
หรือปรับปรุงการปฏิบัติงานของนักเรียนได้ และช่วยให้ครูสามารถตั้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
อยากให้นักเรียนแสดงออกมาหลังจากจัดการเรียนการสอนได้อย่างชัดเจน 

3.5.2.2.3 เป็นเครื่องมือที่ช่วยเหลือนักเรียนให้เป็นผู้ที่สามารถตัดสินคุณภาพ
ชิ้นงานอย่างมีเหตุผล ทั้งงานของตนเองและของผู้อื่น 

3.5.2.2.4 เป็นเครื่องมือที่ช่วยลดจ านวนเวลาที่ครูใช้ในการประเมินผลงาน
นักเรียนลงได้ เพราะครูมักประเมินผลงานนักเรียนทีละชิ้น แต่ถ้าใช้ Rubric ในการประเมินแล้ว
นักเรียนจะสามารถประเมินผลงานของตนเองได้ด้วย 

3.5.2.3 องค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนน 
3.5.2.3.1 ประเด็นที่จะประเมิน 
3.5.2.3.2 ระดับความสามารถ 
3.5.2.3.3 ค าอธิบายคุณภาพของแต่ละระดับความสามารถ 

3.5.2.4 การสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
3.5.2.4.1 ต้องแน่ใจว่าเกณฑ์การให้คะแนนนั้นเน้นประเด็นส าคัญของงาน 
3.5.2.4.2 มีความสอดคล้องระหว่างระดับคะแนนกับจุดมุ่งหมายของการ

ประเมิน ถ้าจุดมุ่งหมายของการประเมินกว้างและต้องใช้ตัดสินทุก ๆ ส่วนของชิ้นงานควรจะใช้การ
ประเมินแบบภาพรวม แต่ถ้าการประเมินต้องการสะท้อนกลับให้เห็นความแตกต่างของประเด็นต่าง ๆ 
ของงาน ควรใช้การประเมินแบบแยกเป็นรายด้าน 

3.5.2.4.3 ข้อความที่ใช้อธิบายในแต่ละระดับคะแนนต้องเป็นข้อความที่
สามารถประเมินหรือสังเกตุได้ 

3.5.2.4.4 ควรให้นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้เชี่ยวชาญได้ร่วมกันสร้างเกณฑ์ 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  

3.5.3.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean : 𝑥̅) ของคะแนน ที่ใช้สูตร (ล้วนและอังคณา, 2538)  
จากสูตร 

𝑥̅=
Σx

𝑁
 

   เมื่อ  X คือ ค่าคะแนนเฉลี่ย  

   Σx คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N คือ จ านวนคน 

 
3.5.3.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ใช้สูตร (ล้วนและอังคณา, 

2538: 79) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ รากที่สองของค่าเฉลี่ยของผลรวมระหว่างผลต่างก าลังสอง  
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ของค่าตัวเลขแต่ละตัวในข้อมูลชุดหนึ่ง ๆ กับค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้นถ้าชุดข้อมูลมีการกระจายมาก
ค่าสังเกตแต่ละค่าจะอยู่ห่างจากค่าเฉลี่ยมาก จึงท าให้ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่ามากและถ้าชุดข้อมูล
มีการกระจายน้อย ค่าสังเกตแต่ละค่าเกาะกลุ่มอยู่ใกล้ ๆ ค่าเฉลี่ยจึงท าให้ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มี
ค่าน้อย 

จากสูตร 
 

S.D.=√
𝑁∑𝑥2−(∑𝑥2)

𝑁2  

  เมื่อ S.D. คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑𝑥2 คือ ผลบวกของก าลังสองของคะแนนแต่ละตัว 

   ΣX คือ ผลบวกของคะแนนแต่ละตัว 
   N คือ จ านวนคน 
 
 





 

 

บทท่ี 4  
 ลการวิจัย 

 
จากการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีผลของการวิจัยและการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

4.1  ผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

4.2  ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

4.3  ผลการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของ
นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

4.4  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ
ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

4.5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่าง
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 
4.1   ลการออกแบบการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ ่านสังคม
คลาวด์เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า 

จากการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ เกมมิฟิเคชัน การเล่า
เรื่องดิจิทัล การเรียนรู้แบบร่วมมือ และทักษะการท างานเป็นทีม 

 ผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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ภาพที่ 4-1  แบบจ าลองกระบวนการการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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จากภาพที่ 4-1 แสดงแบบจ าลองกระบวนการการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการ
เล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 

4.1.1.1 รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุเป้าหมาย คือ ให้นักเรียนเข้ากลุ่มเพ่ือพูดคุย ปรึกษา
แนวทางการด าเนินงานที่ได้รับมอบหมาย 

4.1.1.2 ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา คือ นักเรียนท าความเข้าใจและศึกษากฎกติกาที่ได้รับใน
การด าเนินงาน 

4.1.1.3 รวมกลุ่มเขียนสคริป คือ นักเรียนเข้ากลุ่มเพ่ือเขียนสคริปเนื้อหารายวิชาให้มาใน
รูปแบบเพลง 

4.1.1.4 แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา คือ การด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนที่ได้รับมอบหมาย 

4.1.1.5 สร้างรูปภาพ เสียง วีดีโอตามระดับงาน คือ น าสคริปของชิ้นงานที่นักเรียนได้ท า
ส าเร็จแล้วมาประกอบ เพ่ือเตรียมสร้างชิ้นงาน ตามระดับขั้นของงาน 

4.1.1.6 น าชิ้นงานมารวมกัน คือ การน างานที่ได้รับมอบหมายของแต่ละคนในกลุ่มมา
ประกอบรวมเป็นวีดีโอชิ้นงาน 

4.1.1.7 แบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับรางวัล คือ การแบ่งปันชิ้นงานผ่าน Facebook 
, Youtube เพ่ือได้รับคะแนน 

4.1.1.8 ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ คือ ข้อเสนอแนะความคิดเห็นจากครูผู้สอน  
แต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ

ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาสามารถแบ่งบทบาทได้เป็น 2 บทบาทหลัก คือ ผู้สอน และนักเรียน ซึ่งแต่ละบทบาทมี
รายละเอียดที่ต้องกระท า ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 4-1  รายละเอียดการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ

ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา 

ขั นตอน    สอน นักเรียน 
1. รวบรวมความคิด

เพ่ือบรรลุเป้าหมาย 
มอบหมายให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 
กลุ่มละ 4-5 คน เพ่ือรวบรวม
ความคิดของสมาชิกในกลุ่มแต่ละ
คน  

จัดกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน เพื่อวาง
แผนการจัดท าชิ้นงาน 
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ตารางท่ี 4-1  (ต่อ) 

ขั นตอน    สอน นักเรียน 
2. ศึกษาเรียนรู้กฎ 

กติกา 
ผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับระยะเวลา 
กฎ กติกาในการสร้างชิ้นงานของ
นักเรียน 

รับฟังค าอธิบายเกี่ยวระยะเวลา 
กฎ กติกาในการสร้างชิ้นงาน 

3. รวบกลุ่มเขียนสคริป ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนเข้า
กลุ่ม และคอยให้ค าแนะน าแก่
นักเรียนเพื่อเขียนสคริปหรือเค้า
โครงเนื้อรายวิชาที่นักเรียนจะสร้าง
เป็นชิ้นงาน  

เข้ากลุ่มเพ่ือเขียนสคริปหรือเค้า
โครงเนื้อรายวิชาที่จะสร้างเป็น
ชิ้นงาน 

4. แข่งขันด าเนินการ
สร้างชิ้นงานให้
ทันเวลา 

ผู้สอนคอยสังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมมือกับการท างานร่วมกัน
ในกลุ่มของนักเรียน  

นักเรียนด าเนินการสร้างชิ้นงานให้
ทันตามเวลาที่ผู้สอนก าหนด 

5. สร้างรูปภาพ/เสียง/
วิดีโอ ตามระดับงาน 

ผู้สอนให้ความรู้และสาธิตวิธีการ
สร้างรูปภาพ/เสียง/วิดีโอ เพื่อให้
นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้ 

ฝึกปฏิบัติตามที่ผู้สอนให้ความรู้
และสาธิตวิธีการสร้างรูปภาพ/
เสียง/วิดีโอ 

6. น าชิ้นงานมารวมกัน ผู้สอนคอยสังเกตพฤติกรรมการให้
ความร่วมมือกับการท างานร่วมกัน
ในกลุ่มของนักเรียน 

นักเรียนน าชิ้นงาน ซึ่ง
ประกอบด้วย สคริปหรือเค้าโครง
เนื้อหารายวิชามาประกอบเป็น
ชิ้นงาน 

7. แบ่งปันผลงานผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือรับ
รางวัล 

ผู้สอนสร้างกลุ่มไลน์ และให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าร่วมกลุ่มไลน์
อย่างน้อยกลุ่มละ 1 คน เพ่ือให้
นักเรียนสามารถแบ่งปันผลงาน
ผ่านสังคมคลาวด์ได้ 

นักเรียนเข้าร่วมกลุ่มไลน์ที่ผู้สอน
สร้างข้ึน จากนั้นแบ่งปันชิ้นงานที่
แต่ละกลุ่มสร้างขึ้นในกลุ่มไลน์ 

8. ผลป้อนกลับ/
ข้อเสนอแนะ 

ผู้สอนแสดงความคิดเห็นและให้
ข้อเสนอแนะในชั้นเรียนต่อชิ้นงาน
ที่นักเรียนแบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์  

นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อ
ชิ้นงานของนักเรียนกลุ่มอ่ืน 
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การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย 1. วิเคราะห์
ผู้เรียน 2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 3. เนื้อหารายวิชา และมีกระบวนการเรียนการสอนมีขั้นตอนดังนี้  

 ผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล
แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 

ตารางท่ี 4-2  ผลการประเมินความเหมาะสมในภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

รายละเอียด 
คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตร าน 

ระดับความ
เหมาะสม 

1. การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่อง
ดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์สอดคล้องกับ
การส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

4.57 0.53 ดีมาก 

2. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้มีความ
ครอบคลุมกับการจัดการเรียนการสอน 

4.00 0.82 ดี 

3. การจัดล าดับองค์ประกอบมีความสัมพันธ์กัน
อย่างต่อเนื่อง 

4.43 0.79 ดี 

4. การจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีม 

4.43 0.53 ดี 

5. ภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์
สอดคล้องกับการส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 
มีความสมบูรณ์ตรงตามความต้องการของงานวิจัย 

4.43 0.53 ดี 

เฉลี่ย 4.37 0.52 ดี 
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ตารางท่ี 4-3  ผลการประเมินความเหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ
เคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็น
ทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

รายละเอียด คะแนนเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตร าน 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ปัจจัยน าเข้า (Input Factors) 
1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน 4.43 0.53 ดี 
1.2 วิเคราะห์จุดประสงค์ 4.00 1.00 ดี 
1.3 วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 4.14 0.90 ดี 
2. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 
2.1 ขั้นการเล่าเรื่องดิจิทัลเกมมิฟิเคชัน 
2.1.1 รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย 

4.57 0.53 ดีมาก 

2.1.2 ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา 4.57 0.53 ดีมาก 
2.1.3 รวมกลุ่มเขียนสคริป 4.29 0.49 ดี 
2.1.4 แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา 4.43 0.53 ดี 
2.1.5 สร้างรูปภาพ/เสียง/วีดีโอ ตาม
ระดับงาน 

4.29 0.49 ดี 

2.1.6 น าชิ้นงานมารวมกัน 4.29 0.49 ดี 
2.1.7 แบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับ
รางวัล 

4.43 0.53 ดี 

2.1.8 ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ 4.14 0.69 ดี 
3. ประเมินผลผลิต (Output) 
3.1 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.29 0.76 ดี 
3.2 ความคิดสร้างสรรค์ 4.43 0.53 ดี 
4. ข้อมูลป้อนกลับ (FEEDBACK) 
4.1 ความคิดเห็นของผู้สอน 4.29 0.49 ดี 
4.2 ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มอ่ืน 4.14 0.38 ดี 

เฉลี่ย 4.26 0.38 ดี 
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4.2   ลการประเมินทัก ะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ ่านสังคมคลาวด์ 
เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า  

 เกณฑ์การประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
การแปลความหมายของคะแนนการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม มีเกณฑ์ดังนี้ 
คะแนนสูงกว่า 16  นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับมากที่สุด 
คะแนนระหว่าง 13 - 16 นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับมาก 
คะแนนระหว่าง 9 - 12 นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนนระหว่าง 5 - 8 นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับน้อย 
คะแนนต่ ากว่า 5 นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนกลุ่มควบคุม 
จากการจัดการเรียนการสอนของกลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นการสอนด้วยวิธีปกติ โดยครูผู้สอนใช้

วิธีการบรรยายในชั้นเรียน ไม่มีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบกลุ่ม และไม่ได้ใช้เทคโนโลยีคลาวด์
ในการจัดการเรียนการสอน จึงมีผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 4-4  ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มควบคุม 

ล าดับ
ที ่

คะแนน 
ความหมาย 
ของคะแนน 

ด านการ
ส ารวจ

สถานการณ์ 

ด านการ
สนับสนุนซ ่ง
กันและกัน 

ด านความ
เป็น 
   น า 

ด าน 
การส ่อสาร 

คะแนน 
รวม 

1 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
2 3 4 3 3 13 มาก 
3 2 2 1 3 8 น้อย 
4 2 1 1 2 6 น้อย 
5 4 2 1 3 10 ปานกลาง 
6 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
7 2 3 2 3 10 ปานกลาง 
8 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
9 4 3 3 4 14 มาก 
10 1 4 1 2 8 น้อย 
11 3 2 1 1 7 น้อย 
12 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
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ตารางท่ี 4-4 

ล าดับ
ที ่

คะแนน 
ความหมาย 
ของคะแนน 

ด านการ
ส ารวจ

สถานการณ์ 

ด านการ
สนับสนุนซ ่ง
กันและกัน 

ด านความ
เป็น 
   น า 

ด าน 
การส ่อสาร 

คะแนน 
รวม 

13 2 2 1 1 6 น้อย 
14 3 2 3 1 9 ปานกลาง 
15 1 2 2 4 9 ปานกลาง 
16 1 2 4 2 9 ปานกลาง 
17 1 3 2 3 9 ปานกลาง 
18 2 3 1 2 8 น้อย 
19 1 1 1 1 4 น้อยที่สุด 
20 2 2 1 1 6 น้อย 
21 4 4 4 3 15 มาก 
22 2 2 2 2 8 น้อย 
23 3 3 4 2 12 ปานกลาง 
24 3 3 2 2 10 ปานกลาง 
25 1 1 2 3 7 น้อย 
26 4 4 4 3 15 มาก 
27 3 4 4 3 14 มาก 
28 1 3 2 2 8 น้อย 
29 1 3 3 2 9 ปานกลาง 
30 3 3 3 3 12 ปานกลาง 

เฉลี่ย 2.37 2.67 2.33 2.43 9.80 ปานกลาง 
S.D. 1.03  0.88  1.09  0.86  2.88   

 
 ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

จากการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ ซึ่งใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคชัน การเล่าเรื่องดิจิทัล การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
และใช้คลาวด์เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน จึงมีผลการประเมินทักษะการท างานเป็นที ม  
ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของกลุ่มทดลอง 

ล าดับ
ที ่

คะแนน 
ความหมาย 
ของคะแนน 

ด านการ
ส ารวจ

สถานการณ์ 

ด านการ
สนับสนุนซ ่ง
กันและกัน 

ด านความ
เป็น 
   น า 

ด าน 
การส ่อสาร 

คะแนน 
รวม 

1 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
2 3 4 3 4 14 มาก 
3 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
4 5 5 4 4 18 มากที่สุด 
5 4 5 4 4 17 มากที่สุด 
6 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
7 5 4 5 5 19 มากที่สุด 
8 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
9 5 3 5 4 17 มากที่สุด 
10 5 4 5 4 18 มากที่สุด 
11 3 2 1 1 7 น้อย 
12 3 3 3 3 12 ปานกลาง 
13 2 2 1 1 6 น้อย 
14 3 4 3 3 13 มาก 
15 4 4 5 5 18 มากที่สุด 
16 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
17 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
18 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
19 1 1 1 1 4 น้อยที่สุด 
20 2 2 1 1 6 น้อย 
21 4 4 4 3 15 มาก 
22 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
23 5 5 5 5 20 มากที่สุด 
24 3 3 2 2 10 ปานกลาง 
25 4 4 4 4 16 มาก 
26 5 4 4 3 16 มาก 
27 3 4 4 3 14 มาก 
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ตารางท่ี 4-5 

ล าดับ
ที ่

คะแนน 
ความหมาย 
ของคะแนน 

ด านการ
ส ารวจ

สถานการณ์ 

ด านการ
สนับสนุนซ ่ง
กันและกัน 

ด านความ
เป็น 
   น า 

ด าน 
การส ่อสาร 

คะแนน 
รวม 

28 4 3 2 2 11 ปานกลาง 
29 5 3 5 4 17 มากที่สุด 
30 5 5 5 5 20 มากที่สุด 

เฉลี่ย 3.97 3.80 3.73 3.57 15.07 มาก 
S.D. 1.16  1.13  1.44  1.38  4.83   

 
4.3   ลการเปรียบเทียบทัก ะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ ่านสังคมคลาวด์ 
เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า  

 

ตารางท่ี 4-6  ผลการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

หัวข อ 
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

คะแนนเฉลี่ย S.D. คะแนนเฉลี่ย S.D. 

1. ด านการส ารวจสถานการณ์ 2.37 1.03 3.97 1.16 

2. ด านการสนับสนุนซ ่งกันและกัน 2.67 0.88 3.80 1.13 

3. ด านความเป็น   น า 2.33 1.09 3.73 1.44 

4. ด านการส ่อสาร 2.43 0.86 3.57 1.38 

คะแนนรวมเฉลี่ย 9.80 2.88 15.07 4.83 
 
จากตารางแสดงการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุม

และกลุ่มทดลองของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผล
ปรากฎว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการท างานเป็นทีมที่คะแนน 15.07 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 4.83 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนที่ 9.80 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.88 ซึ่งถึงว่ากลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม  
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4.4   ลการประเมิน ลสัม ท ิ ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ ่าน
สังคมคลาวด์เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า  

ผู้เรียนกลุ่มควบคุมจะเรียนด้วยวิธีการแบบเดิม ซึ่งไม่ได้ใช้เครื่องมือและวิธีการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 4-2  กราฟแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุม 

 
จากภาพข้างต้นแสดงกราฟผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุม จากคะแนนเต็ม 100 

คะแนน มีผู้เรียนที่ได้คะแนน 80 คะแนนขึ้นไป 22 คน และมีผู้ที่มีคะแนนต่ ากว่า 80 คะแนน 8 คน 
ดังภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4-3  กราฟเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนในกลุ่มควบคุม 

ที่มีคะแนนต่ ากว่า 80 แนน และมีคะแนน 80 ขึ้นไป 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
ผู้เรียนกลุ่มทดลองจะเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนขั้นพ้ืนฐาน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 4-4  กราฟแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 

8, 27%

22, 73%

 ลการเปรียบเทียบ ลสัม ท ิ    เรยีนในกลุ่มควบคมุ
ท่ีมีคะแนนต่ ากว่า    แนน และมีคะแนน    ข  นไป

ต่ ากว่า    คะแนน

   คะแนนขึ้นไป
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จากภาพข้างต้นแสดงกราฟผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุม จากคะแนนเต็ม 100 
คะแนน มีผู้เรียนที่ได้คะแนน 80 คะแนนขึ้นไป 26 คน และมีผู้ที่มีคะแนนต่ ากว่า 80 คะแนน 4 คน 
ดังภาพต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 4-5  กราฟเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนในกลุ่มทดลอง 

ที่มีคะแนนต่ ากว่า 80 แนน และมีคะแนน 80 ขึ้นไป 
 

4.5   ลการเปรียบเทียบ ลสัม ท ิ ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่างกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบ
ร่วมม อ ่านสังคมคลาวด์เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า  

 

ตารางท่ี 4-7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

คนที่ 
คะแนน 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 
1 90 75 
2 85 80 
3 82 88 
4 96 89 
5 70 93 
6 60 89 

4, 13%

26, 87%

 ลการเปรียบเทียบ ลสัม ท ิ    เรยีนในกลุ่มทดลอง
ท่ีมีคะแนนต่ ากว่า    แนน และมีคะแนน    ข  นไป

ต่ ากว่า    คะแนน

   คะแนนขึ้นไป
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ) 

คนที่ 
คะแนน 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 
7 86 91 
8 93 89 
9 79 96 
10 93 95 
11 91 81 
12 89 84 
13 86 70 
14 84 83 
15 83 80 
16 84 86 
17 86 96 
18 96 88 
19 55 66 
20 77 91 
21 81 87 
22 65 74 
23 89 92 
24 84 100 
25 86 82 
26 69 88 
27 74 89 
28 91 91 
29 88 89 
30 81 80 

ค่าเฉลี่ย 82.43 86.07  

S.D. 10.15 7.83 
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ตารางท่ี 4-8  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

คนที่ 
คะแนน 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 
1 90 75 
2 85 80 
3 82 88 
4 96 89 
5 70 93 
6 60 89 

 

ตารางท่ี 4-9  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มควบคุม 

และกลุ่มทดลอง 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตร าน 
t. Sig. 

กลุ่มควบคุม 100 82.43 10.15 
2.17 0.038* 

กลุ่มทดลอง 100 86.07 7.83 

 
จากตารางแสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการ

เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ ผลปรากฏว่านักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยที่ 86.07  
(S.D.= 7.83) และนักเรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยที่ 82.43 (S.D.= 10.15) แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 





 

 

บทท่ี 5  
สรุป ล อภิปราย ล ข อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัย
ได ้ดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุป ลการวิจัย 
 ผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน

สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 2) ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา 3) รวมกลุ่ม
เขียนสคริป 4) แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา 5) สร้างรูปภาพ เสียง วีดีโอตามระดับงาน  
6) น าชิ้นงานมารวมกัน 7) แบ่งปนัผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับรางวัล และ 8)ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ 

 ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฎว่ากลุ่มทดลองมี
คะแนนทักษะการท างานเป็นทีมที่คะแนน 15.07 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.83 และกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนที่ 9.80 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.88 ซึ่งถึงว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูง
กว่ากลุ่มควบคุม 

 ผลการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของ
นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฎว่ากลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือ
ผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลปรากฏว่า
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นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยที่ 86.07 (S.D.= 7.83) และนักเรียนกลุ่มควบคุมมี
คะแนนเฉลี่ยที่ 82.43 (S.D.= 10.15)  

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่าง
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผล
ปรากฎว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
5.2  อภิปราย ล 

 ผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 2) ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา 3) รวมกลุ่ม
เขียนสคริป 4) แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา 5) สร้างรูปภาพ เสียง วีดีโอตามระดับงาน  
6) น าชิ้นงานมารวมกัน 7) แบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับรางวัล และ 8) ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ 
ซ่ึงสอดคล้องกับกระบวนการของระบบการเรียนการสอน (System Approach) ของทิศนา (2553) ที่
กล่าวไว้ว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะต้องจัดองค์ประกอบต่าง  ๆ ให้มีความสัมพันธ์กัน 
ค านึงถึงทฤษฎีและหลักการเพื่อน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ  

 ผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของนักเรียน 
ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

 ผลการเปรียบเทียบทักษะการท างานเป็นทีมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของ
นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์ 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Chookaew, et. al, (2015) ที่ได้ศึกษาการเรียนรู้แบบร่วมมือบนสังคมออนไลน์ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ 
ท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนและยังสามารถส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน ระหว่าง
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกริน (2560) ได้พัฒนาชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้กระบวนการ



69 

 

เรียนแบบร่วมมือ รายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
การเรียนด้วยชุดฝึกการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้กระบวนการแบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียน 

นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่ องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษานั้นมี
คะแนนทักษะการท างานเป็นทีม คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่คะแนน 15.07 (S.D.= 4.83) และ
กลุ่มควบคุมมีคะแนนทักษะการท างานเป็นทีม คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลางที่คะแนน 9.80 
(S.D.= 2.88) สรุปได้ว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะ การท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา  
มีทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Chookaew, et. al, (2015) ได้ศึกษาการเรียนรู้แบบร่วมมือบนสังคมออนไลน์ผ่าน
เทคโนโลยีคลาวน์ท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และยังสามารถส่งเสริมทักษะการท า งาน
ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น งานวิจัยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์ สามารถส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งผลการวิจัย
ชี้ให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
โดยเฉพาะยิ่งการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เน้น
การส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม ท าให้นักเรียนมีคะแนนการทักษะการท างานเป็นทีม
ที่อยู่ในระดับสูงอีกด้วย 

 
5.3  ข อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้ 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการออกแบบกระบวนการและวิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเค

ชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ระดับประถมศึกษานั้น หลังการทดลองจัดการเรียนการสอนแล้วควรจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ประเมินหรือแสดงความคิดเห็นต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบมาด้วย เพ่ือจะได้
น าไปปรับปรุงให้ผู้เรียนเกิดการอยากรู้ อยากเรียนมากข้ึน  

 ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้ 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษานั้น มีการน าคลาวด์เทคโนโลยีมา
ใช้ ดังนั้นหากนักวิจัยท่านใดจะน าวิธีการของงานวิจัยเรื่องนี้ไปใช้ สิ่งที่ต้องค านึงถึงในการน าไปใช้คือ 
ผู้สอน ผู้เรียน หรือสถานศึกษาต้องมีเครื่องมืออุปกรณ์เพ่ืออ านวยความสะดวกในการใช้งาน เช่น ต้อง
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มีสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต มีโปรเจคเตอร์หรือโทรทัศน์ และที่ส าคัญจะต้องมีบริการอินเทอเน็ตให้แก่
ผู้เรียนและผู้สอนเนื่องจากมีการใช้คลาวด์เทคโนโลยี และท่ีส าคัญคือผู้สอนจะต้องมีความรู้และทักษะ
ในการใช้งานคลาวด์เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน นอกจากนั้นผู้เรียนก็ต้องมีความรู้และ
ทักษะการใช้คลาวด์เทคโนโลยีเช่นกัน หากผู้เรียนไม่สามารถใช้คลาวด์เทคโนโลยีได้ก็จะเป็นอุปสรรค
ในการจัดการเรียนการสอนและผู้เรียนอาจจะไม่ได้สนใจในเนื้อหาบทเรียนและไม่สนุกกับกิจกรรมการ
จัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนเตรียมการไว้  
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   วิจัย  : นางสาวสุจิตรา    มัจฉาชีพ 

สาขาวิ า : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

จุดมุ่งหมาย : เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินการจัดการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น 

 

ค า ี แจง 

แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล

แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนตามการ

จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของการจัดการเรียนรู้ตามเอกสารที่แนบ

ให้ 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

 1. เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 2. เพ่ือประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ

เคชันแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 

 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

มิฟิเคชันแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 
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ชื่อผู้ประเมิน 

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

ต าแหน่ง 

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

สถานที่ท างาน 

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

ค า ี แจง 
 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ

เพ่ิมเติมรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

มิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 

รายละเอียดโดยภาพรวมของการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ

 ่านสังคมคลาวด์เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า 

 

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม
คลาวด์สอดคล้องกับการส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทีม 

     

2. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้มี
ความครอบคลุมกับการจัดการเรียนการ
สอน 

     

3. การจัดล าดับองค์ประกอบมี
ความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่อง 

     

4. การจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสม
กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีม 

     

5. ภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบ
ร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์สอดคล้องกับ
การส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม มี
ความสมบูรณ์ตรงตามความต้องการของ
งานวิจัย 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 

รายละเอียดองค์ประกอบของการจัดการเรียนร  ด วยเกมมิ  เค ันการเล่าเร ่องดิจิทัลแบบร่วมม อ

 ่านสังคมคลาวด์เพ ่อส่งเสริมทัก ะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศ ก า 

 

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. ปัจจัยน าเข้า (Input Factors) 
1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน      
1.2 วิเคราะห์จุดประสงค์      
1.3 วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เกี่ยวกับปัจจัยน าเข้า 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

2. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 
2.1 ขั้นการเล่าเรื่องดิจิทัลเกมมิฟิเคชัน 
2.1.1 รวบรวมความคิดเพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย 

     

2.1.2 ศึกษาเรียนรู้กฎกติกา      
2.1.3 รวมกลุ่มเขียนสคริป      
2.1.4 แข่งขันด าเนินชิ้นงานให้ทันเวลา      
2.1.5 สร้างรูปภาพ/เสียง/วีดีโอ ตาม
ระดับงาน 

     

2.1.6 น าชิ้นงานมารวมกัน      
2.1.7 แบ่งปันผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือรับ
รางวัล 

     

2.1.8 ผลป้อนกลับ/ข้อเสนอแนะ      
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

3. ประเมินผลผลิต (Output) 
3.1 ความถูกต้องของเนื้อหา      
3.2 ความคิดสร้างสรรค์      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เกี่ยวกับผลผลิต 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

4. ข้อมูลป้อนกลับ (FEEDBACK) 
4.1 ความคิดเห็นของผู้สอน      
4.2 ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มอ่ืน      

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ…………………………………………………………… 
(                                                 ) 

       ผู้ประเมิน 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
 

สุจิตรา    มัจฉาชีพ 
โทร. 091-4473488 

E-mail: Sujitra.matchacheep@gmail.com 
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   ป       

  ื้ ห       ป         ษ           ป็     
 

   วิจัย  : นางสาวสุจิตรา    มัจฉาชีพ 

สาขาวิ า : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

จุดมุ่งหมาย : เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 

 

ค า ี แจง 

แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัล

แบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมในเนื้อหาและการประเมินทักษะการ

ท างานเป็นทีมตามเนื้อหาการประเมินที่สร้างขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของการ

ประเมินตามเอกสารที่แนบให้ 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

 1. เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคม

คลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 2. เพ่ือประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ

เคชันแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 

           3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

มิฟิเคชันแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 
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   ป       

  ื้ ห       ป         ษ           ป็     
 

1. ชื่อผู้ประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ต าแหน่ง…………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. สถานที่ท างาน…………………………………………………………………………………………………………………… 

 

   ช ้ จ  

1. แบบสอบถามนี้จัดท าข้ึนโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน

ด้านเนื้อหาและการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม จากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่า

เรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 

2. แบบสอบถามนี้มี 2 ตอน 

     ตอนที่ 1 การประเมินเนื้อหาการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ

เคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา 

     ตอนที่ 2 การประเมินข้อพิจารณาการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม มีรายการประเมิน 4 ด้าน 

               1. การตรวจสอบสถานการณ์ (Situation Monitoring) 

               2. การสนับสนุนซึ่งกันและกัน (Mutual support) 

               3. ความเป็นผู้น า (Leadership) 

               4. การสื่อสาร (Communication) 
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ต      1 

   ป        ื้ ห       ป         ษ           ป็     
 

                     ห      
5 4 3 2 1 

1.   ื้ ห                ื    
   1.1 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน      

   1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      

   1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      
   1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน      

   1.5 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา      

   1.6 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้      
   1.7 ภาพประกอบสื่อความหมายตรงกับเนื้อหา      

 ้         พ    ต             ื้ ห                ื    
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

                     ห      

5 4 3 2 1 
2.  ูป          

   2.1 ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่าน
สังคมคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

     

   2.2 ความเหมาะสมในการใช้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
การเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา กับวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง
ฮาร์ดแวร์และองค์ประกอบของฮาร์ดแวร์ 
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 ้         พ    ต             ื้ ห                ื    
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

                     ห      

5 4 3 2 1 
3.               

   3.1 ความเหมาะสมของแบบทดสอบเรื่อง
ฮาร์ดแวร์และองค์ประกอบของฮาร์ดแวร์ 

     

   3.2 จ านวนค าถามในแบบทดสอบ      

   3.3 ความเหมาะสมของค าถาม      
   3.4 ค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา      

 ้         พ    ต             ื้ ห                ื    
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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             ช    พ   ต  ์ 

ช ้ ป  ถ ศึ ษ ปี    3 
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ภาคผนวก จ 
 

งานวิจัยที่ได้รับคัดเลือกให้น าเสนอ 
ผลงานการประชุมวิชาการ 
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116 
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ใบประกาศนียบัตรการน าเสนองานวิจัย 
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การถ่ายภาพที่ระล กการน าเสนองานวิจัย 
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ประวัติ   วิจัย 
 

ชื่อ  : นางสาวสุจิตรา มัจฉาชีพ 
ชื่อวิทยานิพนธ์ : การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบร่วมมือผ่านสังคมคลาวด์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
สาขาวิชา  : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 
ประวัติ 
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