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							             บทคััดย่่อ
	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ               

การทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีท่ี่� 2 2) ศึึกษา

พััฒนาการทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด                

เกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� 3) ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ใช้้ชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ           

การทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้า และสร้้างองค์์ความรู้้� กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/8 

โรงเรีียนเทพศิิริินทร์์ สมุุทรปราการ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 1 ห้้องเรีียน จำำ�นวน 30 คน ซึ่่�งได้้                               

มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) ด้้วยวิิธีีจัับสลาก เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) ชุุดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�          

2) แบบประเมิินทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมแบบเพื่่�อนประเมิินเพื่่�อน  3) แบบประเมิินทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมแบบประเมิิน

ตนเอง 4) แบบประเมิินผลชิ้้�นงาน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉล่ี่�ย (X) ส่่วนเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)            

สถิิติิวิิเคราะห์์ความแปรปรวนแบบวััดซ้ำำ�� (Repeated measures ANOVA) และสถิิติิทดสอบค่่า t (One Sample t-test) 

การพััฒนาชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
เพื่่�อส่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�
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	 ผลการวิิจััย พบว่่า 1) ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมีี 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ คู่่�มืือ เนื้้�อหาสาระ        

สื่่�อการสอนและการประเมิินผล 2) ผลการศึึกษาพััฒนาการทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของนัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนมีีทัักษะ

การทำำ�งานเป็็นทีีมในระยะก่่อน ระหว่่าง และหลัังการทดลองแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 3) ผลการ

ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ผ่านเกณฑ์์ท่ี่�กำำ�หนดร้้อยละ 70 อย่่างมีีนัยสำำ�คััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

คำำ�สำำ�คััญ: ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เกมมิิฟิิเคชััน ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

							           ABSTRACT
	 The objectives of this research were to develop the instructional activity package based on gamification 

in Research and Knowledge Formation Course of Matthayomsuksa 2 students (Grade 8) to promote the          

teamwork skills; to study the teamwork skills development of students after implementing the instructional 

activity based on gamification to promote the teamwork skills; to examine the learning achievement of students 

to promote the teamwork skills. The sample group was a total of 30 students in Matthayomsuksa 2/8 of               

DebsirinSamutprakan School, Semester 2, Academic Year 2020, selected with the lucky draw, and cluster 

random sampling method. The research tools include 1) the instructional activity package based on                       

gamification to promote the teamwork skills, 2) peer evaluation form for congruence on teamwork skills,                    

3)self-evaluation form for teamwork skills, and self- evaluation form for congruence on teamwork skills, and         

4) work evaluation form. Statistics used to analyze data were mean (X), Standard Deviation (S.D.), repeated 

measures ANOVA, and One Sample t-test. 

	 The research results showed that the instructional activity package based on gamification consists of 

four components: manuals, content, teaching materials, and assessments. As a result, the results of teamwork 

skills development of the students before, during and after the experiment showed the difference with a             

statistical significance .05. Additionally, regarding the students’ learning achievement after implementing the 

instructional activity package, the students were qualified the criteria at 70% with a statistical significance .05.   

Keywords: Instructional activity package, Gamification, Teamwork skills

บทนำำ�
	 แผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พุุทธศักราช 2560-2579  

มุ่่�งเน้้นการจััดการเรีียนการสอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีทักษะใน

ศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อให้้ได้้ทั้้�งความรู้้�และทัักษะที่่�จำำ�เป็็นต้้องใช้้                                

ในการดำำ�รงชีีวิต ซึ่่�งประกอบด้วยทักัษะท่ี่�เรีียกตามคำำ�ย่อว่า่ 

3Rs 8Cs (กลุ่่�มสถิิติิและวิิเคราะห์์สภาวะทางการศึึกษา, 

2559, น. 16)ทักัษะการทำำ�งานเป็น็ทีีมได้ถู้กูให้ค้วามสำำ�คัญ

และจััดให้้เป็็น 1 ใน 8 ของทัักษะในศตวรรษที่่� 21 วราภรณ์์  

ตระกููลสฤษดิ์์� (2549,น. 8) ให้้แนวคิิดว่า ในการทำำ�งาน

จำำ�เป็็นต้้องพึ่่�งพาอาศััยผู้้�อื่่�นด้้วย เหตุุว่่าความรู้้�ความ

สามารถของคนเรามีีจำำ�กััด ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมจึึงมีี

ความสำำ�คััญท่ี่�จะนำำ�ไปสู่่�ความสำำ�เร็็จของงานและสามารถ

แก้ไ้ขปัญัหาท่ี่�ซับัซ้อ้นได้ ้แต่่สิ่่�งท่ี่�เป็น็ปัญัหา คือื กระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียนต่่าง ๆ ยัังไม่่ได้้ถููกออกแบบมาให้้

สอนทัักษะนี้้�ในห้้องเรีียนเท่่าท่ี่�ควร (เมธวิิน  ปิิติิพรวิิวััฒน์์, 

2561)

	 ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� 

เป็็นรายวิิชาท่ี่�ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าแสวงหาความรู้้�ในประเด็็นท่ี่�

ตนเองสนใจได้้อย่่างอิิสระโดยอาศััยการทำำ�งานเป็็นทีีม           
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แต่่จากการสัังเกตพฤติิกรรมกระบวนการทำำ�งานกลุ่่�ม           

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 นั้้�น ผู้้�วิิจััยพบว่่าผู้้�เรีียน

ประสบปัญหาในการทำำ�งานเป็็นทีีมอยู่่�หลายประการ เช่่น

สมาชิิกไม่่มีีส่วนร่่วมในการทำำ�งาน ขาดความรัับผิิดชอบ 

ขาดความเชื่่�อมั่่�นในเพื่่�อนร่่วมทีีม หััวหน้้ากลุ่่�มยัังขาดการ

จัดัการท่ี่�ดีีภายในกลุ่่�ม เป็็นต้น้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจัยัของ 

ชนมน ตั้้�งพิิทัักษ์์ไกร (2558, น. 160) ที่่�ได้้สัังเกต พบปััญหา

ว่่านัักเรีียนจะนั่่�งรวมกัันแต่่ต่่างคนต่่างทำำ�งานของตนเอง 

บางกลุ่่�มจะไม่่ยอมรัับเพื่่�อนนัักเรีียนที่่�อ่่อนและไม่่มีีการ       

สลัับหน้้าท่ี่�การทำำ�งานภายในทีีม เมื่่�อกระบวนการทำำ�งาน

เป็็นทีีมไม่่มีีประสิิทธิิภาพ จึึงส่่งผลให้้ประสิิทธิิผลออกมา        

ไม่่ดีีเท่่าที่่�ควร 

	ก ารใช้้ชุุดกิจกรรมเป็็นอีีกทางเลืือกท่ี่�ผู้้�สอนใช้้เพื่่�อ

ช่่วยให้้การเรีียนมีีประสิิทธิิภาพและช่่วยปรัับเปลี่่�ยน

พฤติิกรรมของผู้้�เรีียน (ชััยยงค์์  พรหมวงศ์์, นิิคม  ทาแดง 

และสมเชาว์์  เนตรประเสริิฐ, 2523, น. 117-118) นอกจาก

นี้้�การใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันซึ่่�งเป็็นการนำำ�เอากลไกที่่�ใช้้           

ในการเล่่นเกมมาออกแบบและประยุุกต์์ใช้้กัับบริบทอื่่�น           

ที่่�นอกเหนืือจากการเล่่นเกมสามารถเปลี่�ยนแปลงพฤติิกรรม

ของผู้้�เล่่นให้้เป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ท่ี่�ตั้้�งไว้้ ซึ่่�งปััจจุุบัันมีี        

ผู้้�สอนจำำ�นวนมากขึ้้�นท่ี่�นำำ�เอาเกมมิิฟิิเคชัันมาประยุุกต์์ใช้้        

ในการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างหลากหลายมีีอิทธิพลโดยตรง       

ของผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน และที่่�สำำ�คัญยังัเป็น็

เครื่่�องมืือที่่�ช่่วยสร้้างแรงจููงใจและความสนใจในการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี (ชนััตถ์์  พููนเดช และ ธนิิตา               

เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559, น. 331)

	ดั ังนั้้�นผู้้�วิจััยจึึงมีีความสนใจพััฒนาชุุดกิจกรรม          

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ          

การทำำ�งานเป็็นทีีมในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้าง

องค์์ความรู้้� ทั้้�งนี้้�เพื่่�อพััฒนาทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของ         

ผู้้�เรีียนให้้ดีีขึ้้�นตามเป้้าหมายของการจัดัการศึกึษาที่่�ต้้องการ 

ให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะของประชากรในศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์
	 1. 	 เพื่่�อพััฒนาชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิฟิิเิคชันัเพื่่�อส่่งเสริมิทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมในรายวิชิา

การศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� สำำ�หรัับนักเรีียน                         

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

	 2. 	 เพื่่�อศึึกษาพััฒนาการทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการใช้้ชุุดกิจกรรม 

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ           

การทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้าง

องค์์ความรู้้�

	 3. 	 เพื่่�อศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึกึษาปีท่ีี่� 2 ท่ี่�ใช้ชุ้ดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิิ เคชัันเพื่่� อส่่ ง เสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม                         

ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�

สมมติิฐานการวิิจััย
	 1. 	ทั ักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยม 

ศึกึษาปีทีี่่� 2 รายวิชิาการศึกึษาค้น้คว้า้และสร้า้งองค์ค์วามรู้้� 

ในระยะก่่อน ระหว่่างและหลัังการทดลองแตกต่่างกััน

	 2. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยม 

ศึกึษาปีทีี่่� 2 รายวิชิาการศึกึษาค้น้คว้า้และสร้า้งองค์ค์วามรู้้� 

หลัังการใช้้ชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดร้้อยละ 70

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจััยได้้นำำ�กระบวนการจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเกมทั้้�ง 5 ขั้้�น ที่่�ได้้มาจากการสัังเคราะห์์เอกสาร

และงานวิิจััยต่่าง ๆ (สุุคนธ์์  สิินธพานนท์์, 2553, น. 18-19; 

ธีีร์์วรา ชื่่�นธีีรพงศ์์, 2563, น. 38-39; สุุคนธ์์  สิินธพานนท์์ 

และคณะ, 2545, น. 161; กุุณฑรีี  เพ็็ชรทวีีพรเดช, 2550, 

น. 165-166) มาประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกัับกลไกของเกมมิิฟิิเคชััน

ทั้้�ง 8 กลไก (Zimbrick, 2013, p. 78; ชนััตถ์์  พููนเดช และ

ธนิิตา  เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559, น. 332) เพื่่�อพััฒนาเป็็นชุุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการการศึึกษาค้้นคว้้า

และสร้้างองค์์ความรู้้� 
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 1. 	ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 

		  1.1	ป ระชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยม 

ศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนเทพศิิริินทร์์ สมุุทรปราการ ภาคเรีียน     

ที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 ทั้้�งหมด 12 ห้้อง จำำ�นวน 499 คน

		  1.2  	กลุ่่� มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยม 

ศึึกษาปีีที่่� 2/8 โรงเรีียนเทพศิิริินทร์์ สมุุทรปราการ ภาคเรีียน

ที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 1 ห้้องเรีียน จำำ�นวน 30 คน                        

ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random              

sampling) ด้้วยวิิธีีจัับสลาก

	 2. 	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่

		  2.1  	ชุ ุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกม         

มิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชา

การศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� ประกอบด้้วย                  

ภาพที่่� 1  กรอบแนวคิิดการวิิจััย

กระบวนการจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเกม 5 ขั้้�น

1. เปิิดประเด็็นปััญหา

2. ศึึกษาเรีียนรู้้�

3. เกมเสริิมความรู้้�

4. พิิชิิตภารกิิจ

5. สรุุปบทเรีียน

กลไกเกมมิิฟิิเคชััน

1. เป้้าหมาย

2. การให้้คะแนน

3. กฎเกณฑ์์ 

4. ระดัับ

5. การจััดการแข่่งขััน

6. ระยะเวลา 

7. การให้้รางวััล

8. กระดานแสดงลำำ�ดัับ

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ

การทำำ�งานเป็็นทีีมในรายวิิชา

การศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้าง

องค์์ความรู้้�

กิิจกรรมที่่� 1 	รู้้�จั ักการเขีียนโครงร่่าง

กิิจกรรมที่่� 2  	โครงร่่างสร้้างสรรค์์

กิิจกรรมที่่� 3 	ก ารใช้้ Mind mapping 

			   เพื่่�อเขีียนโครงร่่าง

กิิจกรรมที่่� 4  	รููปแบบรายงาน

			   เชิิงวิิชาการ

กิจิกรรมท่ี่� 5  	การเรีียบเรีียงหััวข้้อ

			   และการ

ทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ คู่่�มืือ เนื้้�อหา สื่่�อการสอนและ                 

การประเมิินผลผลการประเมิินความสอดคล้้องโดย                      

ผู้้�เช่ี่�ยวชาญรายด้้านมีีคะแนนสููงสุุดเท่่ากัับ 1 และมีีคะแนน

ต่ำำ��สุุดเท่่ากัับ 0.67 สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้

		  2.2  	 แบบประเมิินทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

แบบเพื่่�อนประเมิินเพื่่�อนมีีลัักษณะเป็็นแบบมาตราส่่วน

ประมาณค่่า 5 ระดัับ (Rating scale)

		  2.3 	 แบบประเมิินทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

แบบประเมิินตนเอง มีีลักษณะเป็็นแบบมาตราส่่วน

ประมาณค่่า 5 ระดัับ (Rating scale)

		  2.4 	 แบบประเมินิผลชิ้้�นงานรายวิิชาการศึึกษา

ค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�มีีลักษณะเป็็นเกณฑ์์การ

ประเมิินผลคะแนนแบบรููบริิค (Rubric scoring)
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	 3. 	การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

		สำำ�  หรัับการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ทดลองใช้้ชุุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิม

ทักัษะการทำำ�งานเป็น็ทีีมเป็น็ระยะเวลา 6 สัปัดาห์โ์ดยผู้้�วิจัยั                            

แบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียนออกเป็็น 6 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 5 คน เก็็บข้้อมููล

ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของผู้้�เรีียน เป็็นรููปแบบการวััดซ้ำำ�� 

3 ครั้้�ง ดัังนี้้� เก็็บข้้อมููลครั้้�งที่่� 1 ในสััปดาห์์ที่่� 1 เก็็บข้้อมููลครั้้�ง

ที่่� 2 ในสััปดาห์์ท่ี่� 3 และเก็็บข้อมููลครั้้�งที่่� 3 ในสััปดาห์์                   

ที่่� 6 เมื่่�อสิ้้�นสุุดการใช้้ชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด                               

เกมมิิฟิิเคชัันในสััปดาห์์ท่ี่� 6 ผู้้�วิิจััยได้้เก็็บข้อมููลผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนผ่่านการประเมิินผลชิ้้�นงาน 

	 4. 	การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

		  4.1 	ก ารประเมิินชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตาม

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม  

ใช้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 

		  4.2 	ก ารวิเิคราะห์ท์ักัษะการทำำ�งานเป็น็ทีีมของ

ผู้้�เรีียนเป็็นการให้้คะแนนการตอบแบบประเมิินทัักษะ           

การทำำ�งานเป็็นทีีมแบบประเมิินตนเองและแบบเพื่่�อน

ประเมิินเพื่่�อน ใช้้รููปแบบการวิิเคราะห์์ความแปรปรวน        

แบบวััดซ้ำำ�� (Repeated measures designs)

		  4.3 	ก ารวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ

ผู้้�เรีียนเป็็นการให้้คะแนนการตอบแบบประเมิินผลชิ้้�นงาน

รายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� เทีียบกัับ

เกณฑ์์ร้้อยละ 70 ใช้้รููปแบบการวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ยแบบ         

One sample test

	 5. 	สถิิติิที่่�ใช้้และการนำำ�เสนอข้้อมููล 

		ก  ารวิจิัยัครั้้�งนี้้�ได้ท้ำำ�การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูโดยแบ่ง่

การวิิเคราะห์์เป็็น 2 กลุ่่�ม ดัังนี้้�

		  5.1 	 สถิติิพิื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) สถิติิิการหาค่า่เฉลี่่�ย (X) ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

		  5.2 	 สถิิติทิดสอบสมมติฐิาน ได้้แก่่ การวิเิคราะห์์ 

ข้อ้มูลูแบบวัดัซ้ำำ�� (Repeated measures ANOVA) และสถิติิิ

ทดสอบค่่า t (One Sample t-test) 

สรุุปผลการวิิจััย
	 1. 	 ผลการพัฒันาชุดุกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิ

เกมมิฟิิเิคชันัเพื่่�อส่่งเสริมิทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมในรายวิชิา 

การศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� ประกอบด้วย                                    

4 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่คู่่�มือืครู ูเนื้้�อหาสาระ สื่่�อการสอนและ

การประเมิินผลโดยมีีรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน 

ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 เปิิดประเด็็นคำำ�ถามขั้้�นที่่� 2 ศึึกษาเรีียนรู้้�ขั้้�นที่่� 3                           

เกมเสริมิความรู้้�ขั้้�นที่่� 4 พิชิิติภารกิจิและขั้้�นที่่� 5 สรุปุบทเรีียน 

แต่่ละขั้้�นตอนจะมีีกลไกของเกมมิิฟิิเคชัันสอดแทรกอยู่่�         

รวมทั้้�งสิ้้�น 8 กลไก ได้้แก่่ เป้้าหมาย การให้้คะแนน กฎเกณฑ์์                   

ระดัับ ระยะเวลา การจััดการแข่่งขััน การให้้รางวััลและ

กระดานแสดงลำำ�ดัับ 

ภาพที่่� 2  รููปแบบของชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
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	 ผลการประเมิินความสอดคล้้องของชุุดกิิจกรรม         

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันัจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 

3 ท่่าน พบว่า ผลการประเมิินค่่าความสอดคล้้องรายด้้าน       

มีีคะแนนสููงสุุด เท่่ากัับ 1 และมีีคะแนนต่ำำ��สุุดเท่่ากัับ 0.67 

สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้

	 2. 	 ผลการศึึกษาพััฒนาการทัักษะการทำำ�งาน          

เป็็นทีีมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีท่ี่� 2 จากการใช้้ชุุด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้า        

และสร้้างองค์์ความรู้้�สรุุปได้้ดัังนี้้� 

 

ตารางที่่� 1  คะแนนเฉลี่่�ยรายคู่่�ของทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการใช้้ชุุดกิิจกรรม

		ก  ารเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันจากการวััด 3 ครั้้�ง

	 รายการประเมิิน	 (I) ช่่วงเวลา	 (J) ช่่วงเวลา
	 ความแตกต่่าง	 ความคลาดเคลื่่�อน

				    ของค่่าเฉลี่่�ย	 มาตรฐาน

ด้้านที่่� 1 มีีการสื่่�อสาร	 หลัังการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 1.232*	 0.093

ภายในทีีมที่่�มีีประสิิทธิิภาพ		  ระหว่่างการทดลอง	 0.544*	 0.053

		  ระหว่่างการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 0.688*	 0.071

ด้้านที่่� 2 หลัักการทำำ�งาน	 หลัังการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 1.318*	 0.075

ร่่วมกัันภายในทีีม		  ระหว่่างการทดลอง	 0.673*	 0.053

		  ระหว่่างการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 0.645*	 0.081

ด้้านที่่� 3 การทำำ�งานในทีีม	 หลัังการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 1.268*	 0.056

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ		  ระหว่่างการทดลอง	 0.530*	 0.063

		  ระหว่่างการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 0.738*	 0.078

ด้้านที่่� 4 ภาวะผู้้�นำำ�	 หลัังการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 1.161*	 0.062

			   ระหว่่างการทดลอง	 0.624*	 0.047

		  ระหว่่างการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 0.537*	 0.056

ด้้านที่่� 5 การยอมรัับ	 หลัังการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 1.045*	 0.079

ศัักยภาพของสมาชิิกในทีีม		  ระหว่่างการทดลอง	 0.551*	 0.080

		  ระหว่่างการทดลอง	ก่ ่อนการทดลอง	 0.494*	 0.089

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมทั้้�ง5 ด้้าน มีีคะแนนสููงสุุดจากการวััดครั้้�งที่่� 3 รองลงมา 

คืือ จากการวััดครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 1 ตามลำำ�ดัับสรุุปได้้ว่่า ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของผู้้�เรีียนในทุุกด้้านในระยะ

ก่่อนการทดลอง ระหว่่างการทดลอง และหลัังการทดลองแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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	 3. ผลการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้�สรุุปได้้ดัังนี้้�

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 

70 ทุุกกลุ่่�มผ่่านเกณฑ์์ และมีีคะแนนเฉลี่่�ยทั้้�ง 6 กลุ่่�ม เท่่ากัับ 19.83 คิิดเป็็นร้้อยละ 79.33 ผ่่านเกณฑ์์

ตารางที่่� 2  	คะแนนเฉล่ี่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีท่ีี่� 2 ที่่�ใช้้ชุดุกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิ

		  เกมมิิฟิิเคชััน

	กลุ่่� ม
	 คะแนนรวม	

คะแนนร้้อยละ
	 ระดัับการประเมิิน

		  เต็็ม 25 คะแนน		  เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	กลุ่่� มที่่� 1	 21	 84	ผ่ ่าน

	กลุ่่� มที่่� 2	 19	 76	ผ่ ่าน

	กลุ่่� มที่่� 3	 21	 84	ผ่ ่าน

	กลุ่่� มที่่� 4	 20	 80	ผ่ ่าน

	กลุ่่� มที่่� 5	 20	 80	ผ่ ่าน

	กลุ่่� มที่่� 6	 18	 72	ผ่ ่าน

	 คะแนนเฉลี่่�ย 6 กลุ่่�ม	 19.83	 79.33	ผ่ ่าน

	 จากตารางท่ี่� 3  พบว่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา              

ปีีท่ี่� 2 มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย        

เท่่ากัับ 79.33 ค่่าเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 4.68 และ          

ค่่า  t = 4.889

อภิิปรายผล
	 1. 	ก ารพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิคิชันัเพื่่�อส่ง่เสริิมทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชา

การศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษา

เอกสารและงานวิิจััย เพื่่�อนำำ�มาพััฒนาเป็็นชุุดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิ เคชััน ที่่�ประกอบไปด้้วย                          

ตารางที่่� 3  	ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีท่ีี่� 2 ท่ี่�ใช้ชุ้ดุกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั

		  เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 รายการประเมิิน	 N	  X	 SD	 t 	 P

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน	 6	 79.33	 4.68	 4.889	 0.005

4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ คู่่�มืือ เนื้้�อหาสาระ สื่่�อการสอน              

และการประเมิินผล และมีีรููปแบบกระบวนการเรีียนรู้้�                      

5 ขั้้�นตอน ทั้้�งนี้้�เพื่่�อต้อ้งการส่่งเสริิมทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีีม

ของผู้้�เรีียนให้ด้ีียิ่่�งขึ้้�นซึ่่�งผลการประเมินิความสอดคล้อ้งจาก            

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่่าน พบว่่า  มีีความเหมาะสมในระดัับ          

ท่ี่�สููงกว่่า 0.50 ขึ้้�นไป สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้ สอดคล้้องกัับ           

งานวิิจััยของ วชิิระ  อุุดมรััตน์์ (2560, น. 125-126) ที่่�นำำ�เอา

แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มร่่วมมืือแข่่งขัันร่่วมกัับ       

เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน มาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน

สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีท่ี่� 6 ซึ่่�งนัักเรีียนท่ี่�ได้้รัับ        

การจััดกิิจกรรมมีีพฤติิกรรมการทำำ�งานกลุ่่�มท่ี่�ดีีขึ้้�นและ         

แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน อยู่่�ในระดัับมาก 
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	 2. 	 ผลการพััฒนาทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีท่ี่� 2 จากการใช้้ชุุดกิจกรรม             

การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ          

การทำำ�งานเป็็นทีีม ในรายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้าง

องค์์ความรู้้� พบว่า ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของผู้้�เรีียนทั้้�ง        

5 ด้า้น  ทั้้�งในระยะก่อ่นการทดลอง ระหว่า่งการทดลอง และ

หลัังการทดลองแตกต่างกัันอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิท่ี่�

ระดัับ .05 ด้้านท่ี่�ได้้คะแนนเฉล่ี่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ การทำำ�งาน

เป็น็ทีีมท่ี่�มีีประสิทิธิภาพ ทั้้�งนี้้�เป็น็เพราะเทคนิคิเกมมิิฟิเิคชันั

กระตุ้้�นผู้้�เรีียนเกิดิความกระตือืรืือร้้นในการเรีียน เกิดิความ 

สนุกุสนาน ท้า้ทายและเมื่่�อผู้้�เรีียนรู้้�สึกึว่า่ตนเองเป็น็ส่ว่นหนึ่่�ง

ของกลุ่่�ม และเมื่่�อมีีการแบ่่งบทบาทหน้้าท่ี่�ท่ี่�ชััดเจน ทำำ�ให้้       

ผู้้�เรีียนสามารถทำำ�งานร่่วมกัันในทีีมอย่่างมีีประสิิทธิภาพ

มากขึ้้�น  ส่่วนด้้านที่่�ได้้คะแนนต่ำำ��สุุด ได้้แก่่ ภาวะผู้้�นำำ� ทั้้�งนี้้�

เป็็นเพราะในการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 6 สััปดาห์์นั้้�น ผู้้�เรีียน      

แต่ล่ะคนต้อ้งผลัดักัันมาเป็น็ผู้้�นำำ�ของกลุ่่�ม ซึ่่�งผู้้�เรีียนบางคน

อาจเป็็นผู้้�นำำ�ของกลุ่่�มได้้แค่่ครั้้�งเดีียว จึึงทำำ�ให้้ได้้พััฒนา

ทักัษะด้้านภาวะผู้้�นำำ�ได้้น้อ้ยกว่าด้า้นอื่่�น ๆ  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

งานวิิจััยของ วชิิระ  อุุดมรััตน์์ (2560) ท่ี่�ใช้้กิิจกรรมการ         

เรีียนรู้้�เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัส่ง่เสริิมพฤติกิรรมการทำำ�งานกลุ่่�ม 

ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมีีการรัับฟัังความคิิดเห็็นและร่่วมกัันทำำ�งาน        

จนเสร็็จตามที่่�ได้้ตั้้�งเป้้าหมาย อีีกทั้้�งยัังมีีแรงจููงใจในการ

เรีียนและช่่วยให้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อเพื่่�อนสมาชิิกมากขึ้้�น

	 3. 	ก ารศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีท่ี่� 2 รายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้าและสร้้าง

องค์์ความรู้้� หลัังการใช้้ชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิิเคชััน พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน      

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 รายวิิชาการศึึกษาค้้นคว้้า และสร้้าง

องค์์ความรู้้� หลัังการใช้้ชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิิฟิิเคชัันทุุกกลุ่่�มผ่่านเกณฑ์์การประเมิินร้้อยละ 70 ข้้อ

ประเมิินที่่�ได้้คะแนนสููงสุุด คืือ ความตรงต่่อเวลา ทั้้�งนี้้�         

เพราะกิิจกรรมในแต่่ละคาบเรีียนได้้กำำ�หนดระยะเวลาใน

การทำำ�งาน จึงึทำำ�ให้ส้มาชิกิแต่ล่ะกลุ่่�มต้อ้งร่ว่มมือืกัันทำำ�งาน

ภายในเวลาที่่�กำำ�หนดชััดเจน ส่่วนข้้อประเมิินที่่�ได้้คะแนน 

ต่ำำ��สุุด คืือการใช้้ภาษาได้้ถููกต้้อง สมบููรณ์์ ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะ

กิิจกรรมไม่่เน้้นให้้ผู้้�เรีียนใช้้ภาษาท่ี่�ถููกต้้องและสละสลวย

เท่่าท่ี่�ควร ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ พิิชญ์์  อำำ�นวยพร (2562,                  

น. 76-77) ที่่�นำำ�เอาแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชัันมาใช้้ในการส่่งเสริิม

การคิิดเชิิงคำำ�นวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 2            

พบว่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีความสนุุกสาน จดจ่อกัับการเรีียน      

ด้้วยกลยุุทธ์์เกมมิิฟิิเคชััน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน และมีีความ               

พึึงพอใจในการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกลยุุทธ์เกมมิิฟิิเคชััน       

อย่่างมาก

ข้้อเสนอแนะ
	 1. 	ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�

	    	 1.1 	ก ารพััฒนาชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตาม

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน หากต้้องการนำำ�มาพััฒนาด้้านทัักษะ

และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนควบคู่่�กััน ควรวััดทั้้�งทัักษะ         

การทำำ�งานเป็็นทีีม และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในจำำ�นวน

ครั้้�งท่ี่�เท่่ากััน เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสอดคล้้องของตััวแปร

ตามทั้้�ง 2 ตััวแปร

	    	 1.2 	ก ารพัฒันาทักัษะการทำำ�งานเป็น็ทีีม ผู้้�สอน

ควรแบ่่งกลุ่่�มให้้กัับผู้้�เรีียน โดยคละนัักเรีียนท่ี่�มีีความ

สามารถ ความถนััดและผลการเรีียนแตกต่างกัันเข้้ามาไว้้                                        

ในกลุ่่�มเดีียวกัันเพื่่�อให้้สมาชิิกกลุ่่�มมีีความสามารถ                       

ท่ี่�หลากหลายและได้้แสดงศัักยภาพของตนเองได้้อย่่างเต็ม็

ที่่� 

	 2. 	ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 	 ควรออกแบบกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย      

คำำ�นึึงถึึงรููปแบบการเรีียนรู้้� (Learning style) ของผู้้�เรีียน

แต่่ละคนกัับบทบาทหน้้าที่่�ที่่�ได้้รัับภายในกลุ่่�ม 

		  2.2 	 ควรพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ให้้อยู่่�ใน           

รููปแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมการทำำ�งานเป็็นทีีมแบบ

ออนไลน์์ โดยเรีียนรู้้�เนื้้�อหาผ่่านเกม (GBL: Games-Based 

Learning) 
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