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The objectives of this research are to develop an instructional activity package based on 

gamification and used in the Research and Knowledge Formation Course of Matthayomsuksa Two (Grade 8) 
students to promote teamwork skills, to study the teamwork skills development of Matthayomsuksa Two 
students after implementing instructional activities based on gamification that used the Research and 
Knowledge Formation Course to promote teamwork skills, and to examine the learning achievement of 
Matthayomsuksa Two students who studied with an instructional activity package based on gamification that 
used in Research and Knowledge Formation Course to promote teamwork skills. The sample group was a 
total of 30 students in Matthayomsuksa 2/8 of Debsirin Samutprakan School, in the second semester of the 
2020 academic year and selected by lucky draw and the cluster random sampling method. The research 
tools included the instructional activity package based on gamification that used in Research and 
Knowledge Formation Course to promote teamwork skills, Peer Evaluation Form for Congruence of Peer 
Evaluation Form for Teamwork Skills, Self-Evaluation Form for Teamwork Skills, Self- Evaluation Form for 
Congruence of Self-Evaluation Form for Teamwork Skills, Work Evaluation Form for Research and Knowledge 
Formation Course. The statistics used to analyze data were mean (X), Standard Deviation (SD), repeated 
measures ANOVA, and and a One Sample t-test. The research results showed that the highest score by 
instructional activity package was based on gamification to promote teamwork skills, that the congruence 
was evaluated by the expert was 1 - 0.67. It showed that the package was applicable. Furthermore, the 
results of the teamwork skills development of students using an instructional activity package based on 
gamification indicated that their skills before, during and after the experiment had a statistically significant 
difference at a level of .05. Additionally, regarding the learning achievement of students after implementing 
the instructional activity package based on gamification. The students were qualified with the criteria of 70% 
and a statistical significance of .05. 
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บทที ่1  
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบนันานาประเทศรวมถึงประเทศไทยไดใ้หค้วามส าคญักบัการพฒันาสงัคมใหเ้ขา้

สู่โลกในศตวรรษที่ 21 อย่างมีคุณภาพ สิ่งส าคัญที่สุดในการพัฒนาประเทศคือการพัฒนาคนให้
ตอบสนองต่อความรู ้ทกัษะ และคณุลกัษณะที่สงัคมตอ้งการ การศึกษาจึงเป็นเสมือนกลไกส าคญั
ในการพัฒนาคน การจัดแนวทางการศึกษาที่ เหมาะสมให้กับผู้เรียนนั้นจะสร้างก าลังคนที่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (อดลุย ์วงัศรีคูณ, 2557, น. 1) เมื่อ
เล็งเห็นถึงความส าคัญดังกล่าว จึงเกิดการปฏิรูปการศึกษาขึน้ โดยแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2560 – 2579 ฉบับปัจจุบัน เสนอว่า การจัดการศึกษาต้องปรับเปลี่ยน เพื่อให้
เหมาะสมกับการพัฒนาก าลังคนและทิศทางของการผลิต โดยมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอน
เพื่อให้ผู ้เรียนมีทักษะในศตวรรษที่  21 เพื่อให้ได้ทั้งความรูแ้ละทักษะที่จ  าเป็นต้องใช้ในการ
ด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ และการพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศ ซึ่งประกอบดว้ย
ทกัษะที่เรียกตามค าย่อว่า 3Rs 8Cs 

การจะพัฒนาผู้เรียนให้มีความรูค้วามสามารถอย่างรอบด้าน นอกจากกระบวนการ
เรียนรูท้ี่ส่งเสริมด้านวิชาการแล้ว อีกหนึ่งเป้าหมายส าคัญคือการพัฒนาทักษะ 3Rs 8Cs ของ
ผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ประกอบดว้ย 3Rs ไดแ้ก่ อ่านออก (Reading) เขียนได ้(WRiting) และคิด
เลขเป็น (ARithmetics) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการ
แก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสรา้งสรรค์และนวัตกรรม 
(Creativity and Innovation) ทักษะดา้นความเขา้ใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน ์(Cross – 
cultural Understanding) ทักษะด้านความ ร่วมมื อ  การท างาน เป็นที ม  และภาวะผู้น า 
(Collaboration Teamwork and Leadership) ทกัษะดา้นการสื่อสาร สารสนเทศ และรูเ้ท่าทันสื่อ 
(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู ้
(Career and Learning Skills) แล ะค วาม มี เม ต ต า  ก รุณ า  วิ นั ย  คุณ ธ รรม  จ ริย ธ รรม 
(Compassion) (ส านกังานขา้ราชการพลเรือน, 2559) 
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จากเป้าหมายการพฒันาผูเ้รียนดังกล่าว ทักษะการท างานเป็นทีมไดถู้กใหค้วามส าคัญ
และจดัใหเ้ป็น 1 ใน 8 ของทกัษะในศตวรรษที่ 21 วราภรณ ์ตระกูลสฤษดิ์ (2549) ใหแ้นวคิดว่า ใน
การท างานต่าง ๆ นัน้ ไม่สามารถประสบความส าเร็จเพียงผูเ้ดียวได ้จ าเป็นตอ้งพึ่งพาอาศัยผูอ่ื้น
ดว้ย เหตุว่าความรูค้วามสามารถของคนเรามีจ ากัด อาจเก่งในบางเรื่องและอาจอ่อนในบางเรื่อง 
ทักษะการท างานเป็นทีมจึงมีความส าคัญที่จะน าไปสู่ความส าเร็จของงานและสามารถแก้ไข
ปัญหาที่ซบัซอ้นไดจ้ากการคิดและท างานร่วมกันของสมาชิกในทีม คนที่มีทักษะนีจ้ึงเป็นหนึ่งใน
กลุ่มคนที่โลกยุคใหม่มองหาและตอ้งการ แต่เนื่องจากสมาชิกในทีมมีความแตกต่างระหว่างบคุคล 
ทัง้บุคลิก ความสามารถ ความถนดั อาจเป็นไปไดย้ากที่จะคิดและท าไปทิศทางเดียวกนั จึงจ าเป็น
อย่างยิ่งที่กระบวนการจดัการเรียนการสอนตอ้งเสริมสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีมใหก้บัผูเ้รียนทุก
คน แต่สิ่งที่เป็นปัญหา คือ กระบวนการจัดการเรียนรูใ้นโรงเรียนต่าง ๆ ยงัไม่ไดถู้กออกแบบมาให้
สอนทกัษะนีใ้นหอ้งเรียนเท่าท่ีควร (เมธวิน ปิติพรวิวฒัน,์ 2561) 

จากการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกับสภาพปัญหาการท างานเป็นทีมของนักเรียนในชั้นเรียน
พบว่ายังมีปัญหาอยู่มากในการใชก้ระบวนการกลุ่มในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งงานวิจัยของ  
ประภาภรณ ์พลเยี่ยม (2560, น. 103) ที่ไดศ้กึษาคน้ควา้ เรื่อง การพฒันาทกัษะการท างานเป็นทีม
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบจิ๊กซอว ์2 ร่วมกบัสื่อสงัคมออนไลน ์ส าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 5 ไดก้ลา่วถึงสภาพปัญหาในการท างานเป็นทีมที่พบ คือ ผูเ้รียนไม่ใหค้วามสนใจหรือไม่ใหค้วาม
รว่มมือแก่เพื่อนสมาชิก ไม่แบ่งบทบาทหนา้ที่การท างานในทีมอย่างชดัเจน ไม่มีการปรกึษาหารือ
กัน ขาดความสามัคคี และมุ่งหาค าตอบดว้ยตนเองเพียงผูเ้ดียว ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ  
ชนมน ตัง้พิทักษ์ไกร (2558, น. 160) ที่ไดส้งัเกตพบปัญหาการท างานร่วมกนัเป็นทีมของนักเรียน
ว่า นักเรียนจะนั่งรวมกัน แต่ต่างคนต่างท างานของตนเอง บางกลุ่มจะไม่ยอมรบัเพื่อนนักเรียนที่
อ่อน และไม่มีการสลบัหนา้ที่การท างานภายในทีม  

ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์ความรู ้เป็นรายวิชาบังคับของหลักสูตร
โรงเรียนเทพศิรินทร ์สมุทรปราการ ส าหรบันักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นรายวิชาที่เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดค้้นควา้แสวงหาความรูใ้นประเด็นที่ตนเองสนใจไดอ้ย่างอิสระโดยอาศัยการ
ท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งผู้เรียนจะต้องอาศัยทักษะการท างานเป็นทีมของสมาชิกในกลุ่มที่มี
ประสิทธิภาพจึงจะสามารถบรรลุตามวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการศึกษาคน้ควา้ได ้แต่จากการสงัเกต
พฤติกรรมกระบวนการท างานกลุ่มของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 นัน้ ผูว้ิจยัไดค้น้พบว่าผูเ้รียน
ประสบปัญหาในการท างานเป็นทีมอยู่หลายประการที่สอดคลอ้งกบัสภาพปัญหางานวิจยัที่กล่าว
ขา้งตน้ ไดแ้ก่ สมาชิกในกลุ่มไม่มีส่วนร่วมในการท างานครบทุกคน สมาชิกบางคนยังขาดความ
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รบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย ในขณะที่สมาชิกบางคนมองว่าตนเองขาดความสามารถที่จะ
ช่วยเหลืองานกลุ่มได ้หัวหนา้กลุ่มยังขาดการจัดการที่ดีภายในกลุ่ม กล่าวคือไม่สามารถแบ่งงาน
ใหส้มาชิกไดอ้ย่างเหมาะสม สมาชิกในกลุ่มไม่สนใจผลลพัธ์และไม่รูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน 
เมื่อกระบวนการท างานเป็นทีมไม่มีประสิทธิภาพ จึงสง่ผลใหป้ระสิทธิผลออกมาไม่ดีเท่าที่ควร จาก
สภาพปัญหาที่คน้พบจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผูส้อนตอ้งออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรูใ้หม่
เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของและเสรมิสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีมผูเ้รียนใหเ้ป็นไปในทิศทางที่
ตอ้งการ 

ปัจจุบนัผูส้อนไดม้ีการใชก้ิจกรรมที่หลากหลายเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการท างานเป็น
ทีมที่ดีขึน้ การใชชุ้ดกิจกรรมหรือชุดการสอนเป็นอีกทางเลือกที่ผูส้อนน ามาปรบัใชเ้พื่อส่งเสริมให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูต้าม จุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่ งขึน้ (สวุิทย ์
มูลค า, 2545, น. 51) จากงานวิจัยของ พระมหาประสิทธิชัย จับฟ่ัน (2549) ที่ไดน้ าชุดกิจกรรม
แนะแนวมาพัฒนาความร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่า 
นกัเรียนมีความร่วมมือในการท างานกลุ่มสงูขึน้ เกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยท าให้
บรรยากาศการเรียนไม่น่าเบื่อ ซึ่งสอดคลอ้ง นยันา ไชยรตัน ์(2550) ที่ไดศ้ึกษาสมัฤทธิผลทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตรแ์ละความสามารถในการคิดอย่างมีเหตผุลของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 
ที่เรียนโดยใชชุ้ดกิจกรรมวิทยาศาสตร ์พบว่านักเรียนมีสัมฤทธิผลทางการเรียนที่ดีขึน้ เกิดการ
เรียนรูไ้ด้ด้วยตนเองและมีทักษะการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึน้เป็นล าดับ ดังนั้น ชุดกิจกรรมที่
ออกแบบมาอย่างดีและถูกน ามาใชใ้นระยะเวลาที่เหมาะสมจะส่งผลให้การเรียนการสอนเกิด
ประสิทธิภาพ ผูเ้รียนสามารถพฒันาผลสมัฤทธิ์และทกัษะใหเ้ป็นไปตามที่ผูส้อนตอ้งการไดอ้ย่างดี 

นอกจากนี ้หนึ่งในวิธีการการสอนที่มักใช้เพื่อน ามาช่วยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนใหต้รงกับผลลพัธ์ที่ตอ้งการไดคื้อการใชก้ลไกของเกม (อดิศักดิ์  เมฆสมุทร, 2559, น. 62)
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการน าเอากลไกที่ใช้ในการเล่นเกมมาออกแบบและ
ประยกุตใ์ชก้บับรบิทอ่ืนที่นอกเหนือจากการเลน่เกม กลไกของเกม อาทิ แตม้สะสม (points) ระดบั
ขั้น (levels) การได้รบัรางวัล (rewards) กระดานผู้น า (leaderboards) หรือการจัดการแข่งขัน
ระหว่างผูเ้ข้าร่วม (competition) เป็นต้น ทั้งนีเ้พื่อต้องการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้ล่นให้
เป็นไปตามวตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้ดงันัน้ กลไกของเกมจึงเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ผูว้ิจยัน ามาใชใ้น
การออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู ้เนื่องจากธรรมชาติของผูเ้รียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้นัน้ ที่
ตอ้งการเป็นที่ยอมรบั เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ตอ้งการความต่ืนเตน้ ทา้ทาย ชอบการแข่งขันและ
การเอาชนะ (สุริยเดว ทรีปาตี, 2554, น. 34-35) จากผลการวิจัยของ วชิระ อุดมรตัน์ (2560) 
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พบว่า การใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู ้ช่วยใหน้ักเรียนมีการช่วยเหลือกัน ยอมรบั
ฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น แสดงความคิดเห็นที่มีประโยชนแ์ละร่วมมือกันท างาน กระตุน้ใหก้าร
เรียนเกิดความสนุกสนานและมีความสขุ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ที่พบว่าทกัษะการท างานเป็น
ทีมของนกัศึกษาที่เรียนดว้ยระบบการเรียนรูท้ี่พฒันาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชนั อยู่ในระดบัดีทัง้จาก
การประเมินตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม ความความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของ
นักศึกษาอยู่ในระดับมาก และความสนุกในการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดว้ยระบบการเรียนรูท้ี่
พฒันาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัมาก ซึ่งปัจจุบนัมีผูส้อนจ านวนมากขึน้ที่น าเอาเกมมิฟิ
เคชนัมาประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายเพราะเห็นว่าช่วยสรา้งเสรมิประสิทธิภาพ
ในการสอนไดดี้ ดงันัน้ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเขา้มาประยุกต ์โดยใหผู้เ้รียนสวมบทบาทเป็นผู้
แข่งขัน จะสามารถกระตุน้ความสนใจ สรา้งความทา้ทาย สรา้งสัมพันธภาพในทีมใหดี้ยิ่งขึน้ มี
อิทธิพลโดยตรงของสมัฤทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียน และที่ส  าคัญยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยสรา้ง
แรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี (ชนตัถ ์พูนเดช และ ธนิตา เลิศพร
กลุรตัน,์ 2559) 

จากความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนจะสามารถ
พัฒนาไดห้ากการออกแบบกิจกรรมการสอนมุ่งเนน้การปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมการท างานร่วมกัน
ของผูเ้รียน ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ และเนื่องจาก 
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (Covid-19) จึงปรบัประยุกตก์าร
เรียนการสอนใหน้ ามาใชส้  าหรับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน ์ทั้งนีชุ้ดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันถูกออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ผสมผสานกลไกของเกม
มิฟิเคชนัมาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการท างานร่วมกนัของผูเ้รียน ใหม้ีสมัพันธภาพที่ดีภายในทีม 
รูจ้กัการแบ่งบทบาทหนา้ที่ตามความเหมาะสม ยอมรบัขอ้แตกต่างระหว่างบุคคล ช่วยเหลือซึ่งกนั
และกนั และมีเป้าหมายร่วมกนัในการท างาน ทัง้นีเ้พื่อพัฒนาทกัษะการท างานเป็นทีมของผูเ้รียน
ใหดี้ขึน้ตามเป้าหมายของการจัดการศึกษาที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนมีทักษะของประชากรในศตวรรษ  
ที่ 21 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทกัษะการ

ท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที่ 2 

2. เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อสง่เสริมทกัษะการท างานเป็นทีม ใน
รายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

3. เพื่อศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่ใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้  
 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลจากการวิจัยจะท าให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ในรายวิชาการการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ที่จะเป็นแนวทางในการ
เสริมสรา้งและพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมและสัมฤทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียน รวมทั้ง
ประยุกต์ใช้กับรายวิชา เนือ้หาที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งใน
อนาคตผูส้อนอาจน าชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปปรบัใชเ้ป็นตน้แบบในการ
พฒันากระบวนการจัดการเรียนรูเ้พื่อการพฒันาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผูเ้รียนในดา้นอ่ืน ๆ ที่
ส  าคญัต่อไป   

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียน
เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้หมด 12 หอ้ง จ านวน 499 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 โรงเรียน

เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 30 คน ซึ่ง
ไดม้าโดยวิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) ดว้ยวิธีจบัสลาก  
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ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย  
ผูว้ิจัยท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใชร้ะยะเวลาทดลอง 6 

สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 กิจกรรม กิจกรรมละ 120 นาท ีท าการทดลองผ่านรูปแบบออนไลน ์
เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 

เนื ้อหาที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ เป็นเนื ้อหารายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้าง 
องค์ความรู้ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ซึ่ งเป็นหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทพศิรินทร ์
สมทุรปราการ โดยมีหวัขอ้ย่อย ดงันี ้

1. รูจ้กัการเขียนโครงรา่ง 
2. โครงรา่งสรา้งสรรค ์
3. การใช ้Mind Mapping เพื่อเขียนโครงรา่ง 
4. รูปแบบรายงานเชิงวิชาการ 
5. การเรียบเรียงหวัขอ้และการเขียนบรรณานุกรม 
6. การน าเสนอดว้ยอินโฟกราฟิก 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ ส  าหรบันักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 2  

ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการท างานเป็นทีมของและสัมฤทธิผลทางการเรียนของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

สมมติฐานการวิจัย 
1. ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาการศึกษาคน้ควา้

และสรา้งองคค์วามรู ้ในระยะก่อน ระหว่างและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 
2. สมัฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาการศึกษาคน้ควา้

และสรา้งองค์ความรู ้หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดรอ้ยละ 70 
 



  7 

นิยามศัพทป์ฏิบัติการ 
1. ชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั หมายถึง สื่อการสอนเพื่อใชใ้นรายวิชา

การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นชดุกิจกรรมการ
เรียนรูป้ระเภทประกอบการบรรยายของครูที่ใชส้  าหรบัการสอนรูปแบบออนไลน ์ส่งเสริมใหน้กัเรียน
เกิดทกัษะการท างานเป็นทีมที่ดีขึน้และสมัฤทธิผลทางการเรียนที่ผ่านตามเกณฑท์ี่ก าหนด โดยมี
การแข่งขนัเกม กิจกรรมและภารกิจต่าง ๆ ที่เนน้การท างานรว่มกนัเป็นกลุ่ม ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชันประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  1) คู่มื อ  2) เนื ้อหาสาระ  
3) สื่อการสอน และ 4) การประเมินผล  

ชดุกิจกรรมการเรียนรู ้แบ่งออกเป็น 6 กิจกรรม ใชเ้วลากิจกรรมละ 120 นาที  ไดแ้ก่  
กิจกรรมที่ 1 รูจ้กัการเขียนโครงรา่ง  
กิจกรรมที่ 2 โครงรา่งสรา้งสรรค ์ 
กิจกรรมที่ 3 การใช ้Mind Mapping เพื่อเขียนโครงรา่ง  
กิจกรรมที่ 4 รูปแบบรายงานเชิงวิชาการ  
กิจกรรมที่ 5 การเรียบเรียงหวัขอ้และการเขียนบรรณานุกรม  
กิจกรรมที่ 6 การน าเสนอดว้ยอินโฟกราฟิก  

ในการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผูว้ิจัยไดจ้ัดท า
แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใชรู้ปแบบตามหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนเทพศิรินทร ์สมุทรปราการ 
มีองคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ผลการเรียนรู ้
2. เปา้หมายการเรียนรู ้
3. สาระการเรียนรู ้
4. กิจกรรมการเรียนรู ้ 
5. การบรูณาการขา้มกลุม่สาระฯ 
6. หลกัฐานการเรียนรู ้
7. วิธีการประเมินผล 

8. สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
2. แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิคและกลไกของเกมมาประยุกตใ์ชใ้นชุด

กิจกรรมการเรียนรูโ้ดยผูว้ิจัยไดน้ าไปประยุกตเ์ขา้กับกระบวนการสอนทั้ง 5 ขัน้ตอน เพื่อกระตุน้
และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนและการท ากิจกรรมกลุ่ม ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ย
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วิธีการที่สนุกสนานและเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการท างานร่วมกัน ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเค
ชันที่น ามาใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 8 กลไก ได้แก่ 
(Zimbrick, 2013, p. 78; ชนัตถ ์พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรตัน์, 2559, น. 332) 1) เป้าหมาย  
2) กฎเกณฑ์ 3) การให้คะแนน 4) ระดับ 5) ระยะเวลา 6) การจัดการแข่งขัน 7) กระดานแสดง
ล าดบั 8) การใหร้างวลั  

3. ทักษะการท างานเป็นทีม หมายถึง ความสามารถในการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้
อย่างมีประสิทธิภาพของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองค์
ความรู ้หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ซึ่งสามารถวดัไดจ้ากการท าแบบ
ประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อนและแบบประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมแบบประเมินตนเอง มีลกัษณะเป็นแบบรูบริค (Rubric scores) 5 ระดบั และผ่านการประเมิน
ความเหมาะสมของเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้วิจัยได้สรา้งข้อค าถามโดยวิเคราะห์และ
สงัเคราะหห์าคุณลกัษณะของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ มาใชเ้ป็นองคป์ระกอบในการ
สรา้งแบบประเมินประกอบดว้ย 5 ดา้น ดังนี ้(โรเวอรส์ , 2015 ; หลุย จ าปาเทศ, 2542, น. 111-
114; วราภรณ ์ตระกลูสฤษดิ,์ 2551, น. 95-97; ธีระเดช ริว้มงคล, 2555, น. 6-8)  

ดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ  
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม  
ดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ  
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า  
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 

4. พฒันาการทกัษะการท างานเป็นทีม หมายถึง ความสามารถในการท างานรว่มกนัเป็น
กลุม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึน้หลงัจากการ
ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยวดัผลก่อน ระหว่าง และหลงัการทดลองซึ่ง
วัดโดยให้ผู้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อนและแบบบ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง เพื่อดูพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีม
ของผูเ้รียน  

5. สมัฤทธิผลทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเขียนรายงานเชิงวิชาการจาก
การศึกษาคน้ควา้ในเรื่องที่สนใจ วัดจากรายงานเชิงวิชาการของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม โดยใช้แบบ
ประเมินผลชิน้งานที่ผู ้วิจัยได้สรา้งขึน้ มีลักษณะเป็นแบบรูบริค (Rubric scores) 5 ระดับ โดย
อา้งอิงตามรูปแบบของแบบประเมินผลชิน้งานในรายวิชาการศึกษาและสรา้งองค์ความรู้ของ
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โรงเรียนเทพศิรินทร ์สมุทรปราการ และผ่านการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญ โดยผูส้อนจะเป็นผูป้ระเมินชิน้งานของผูเ้รียนเป็นรายกลุ่ม มีรายการการประเมิน 5 ขอ้ 
ไดแ้ก่ 1)เนือ้หาถกูตอ้ง ครบถว้น ชดัเจนและครอบคลมุหัวขอ้ 2) การจดัรูปแบบตรงตามหลกัเกณฑ์
ที่ก าหนด 3) การใช้ภาษาไดถู้กตอ้ง สมบูรณ์ 4) การน าเสนอผลงานเหมาะสมและน่าสนใจ 5) 
ความตรงต่อเวลา 

6. รายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ หมายถึง รายวิชาบงัคับในหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนเทพศิรินทร ์สมุทรปราการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยมี
จุดประสงคใ์หน้ักเรียนศึกษาคน้ควา้ในประเด็นที่สนใจ ออกแบบการศึกษาคน้ควา้และด าเนินการ
ศึกษาคน้ควา้โดยใชก้ระบวนการกลุ่ม ไม่มีการสอบวดัสมัฤทธิผลทางการเรียน แต่ผูส้อนวัดและ
ประเมินสมัฤทธิผลทางการเรียนจากรายงานเชิงวิชาการที่ผูเ้รียนไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้โดยใช้
แบบประเมินผลชิน้งาน  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 5 ขัน้  
(วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหจ์ากทฤษฎีของ สคุนธ ์สินธพานนท,์ 

2553, น.18-19; ธีรว์รา ชื่นธีรพงศ,์ 2563, น. 38-39; สคุนธ ์สินธ

พานนท ์และคณะ, 2545, น. 161; กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช, 2550, 

น. 165-166) 

1. เปิดประเด็นปัญหา 

2. ศกึษาเรียนรู ้

3. เกมเสรมิความรู ้

4. พิชิตภารกจิ 

5. สรุปบทเรียน 

ชุดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี 
ในรายวิชาการศึกษาคน้คว้าและสร้างองคค์วามรู้ 

 

กิจกรรมที่ 1 รูจ้กัการเขียนโครงรา่ง 
กิจกรรมที่ 2 โครงรา่งสรา้งสรรค ์
กิจกรรมที่ 3 การใช ้Mind Mapping เพื่อเขียนโครงรา่ง 
กิจกรรมที่ 4 รูปแบบรายงานเชิงวชิาการ 
กิจกรรมที่ 5 การเรยีบเรียงหวัขอ้และการเขยีนบรรณานกุรม 
กิจกรรมที่ 6 การน าเสนอดว้ยอินโฟกราฟิก 

ทักษะการท างานเป็นทมี 

กลไกเกมมิฟิเคชนั 
(วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหจ์ากทฤษฎีของ Zimbrick, 
2013, p. 78; ชนตัถ ์พนูเดช และธนิตา เลิศพรกลุ

รตัน,์ 2559, น. 332) 
1. เป้าหมาย 
2. การใหค้ะแนน 
3. กฎเกณฑ ์ 
4. ระดบั 
5. การจดัการแข่งขนั 
6. ระยะเวลา  
7. การใหร้างวลั 

8. กระดานแสดงล าดบั 
 

 

สัมฤทธิผลทางการเรียน 
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บทที ่2   
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยั เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาคน้ควา้
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดหัวขอ้
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการท างานเป็นทีม 
1.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
1.2 ความส าคญัของการท างานเป็นทีม 
1.3 องคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ 
1.4 การจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีม 
1.5 ขัน้ตอนการท างานเป็นทีม 
1.6 การประเมินการท างานเป็นทีม  

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.1 ความหมายของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.2 ประเภทของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.3 องคป์ระกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.4 คณุค่าของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.5 ทฤษฎีและแนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.6 ขัน้ตอนในการผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.7 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม 
2.8 ประโยชนข์องชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
2.9 การหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 
3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั 
3.2 หลกัการของเกมมิฟิเคชนั 
3.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
3.4 การออกแบบเกมมิฟิเคชนั 
3.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวิธีสอนโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั  
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3.6 การประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในการศกึษา 
3.7 ขัน้ตอนการเรียนรูโ้ดยวิธีการสอนโดยใชเ้กม 

4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
4.1 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัชดุจดัการเรียนรู ้
4.2 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการท างานเป็นทีม 
4.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการท างานเป็นทมี 
1.1 ความหมายของการท างานเป็นทมี  

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาความหมายของการท างานเป็นทีม
และทกัษะการท างานเป็นทีมรว่มกนั ซึ่งมีความหมายเก่ียวขอ้งไปในทางเดียวกนั โดยสรุปไวด้งันี ้

มาชิตาห์ บิน ธิ สุไลมาน และคณะ (Mashitah Sulaiman, Mohd Azmir Mohd 
Nizah, Zawiah Hj mat, และ Adibah Sulaiman, 2016, p. 6) ใหน้ิยามการท างานเป็นทีม ไวว้่า 
กลุ่มคนที่ท างานร่วมกันและพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เพื่อให้การท างานบรรลุเป้าหมาย มีการ
ควบคมุการท างาน มีการสื่อสารกนัอย่างเปิดกวา้งและมีประสิทธิภาพ 

 ไอ แมคแคล และแดนดี ดาเลย ์(I. และ Dandi, 1998) กล่าวว่า การท างานเป็นทีม
เป็นกระบวนการที่กลุ่มคนใชท้รพัยากรและทักษะในการท างานร่วมกัน เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
รว่มกนั 

 ลีพีน และคณะ (LEPINE, 2008) ใหค้วามหมายของทักษะการท างานเป็นทีม ไวว้่า 
การท างานร่วมกับผูอ่ื้นอย่างมีความรบัผิดชอบ เคารพในการแสดงความคิดและผลงานของผูอ่ื้น 
ยอมรับมติที่ เป็นเอกฉันท์ มีความสามารถในการแก้ปัญหา การเจรจาต่อรอง ทั้งนีเ้พื่อให้การ
ท างานเป็นไปตามความมุ่งหมายของทีม 

ครีเบิรท์ จี และคณะ (Crebert, G; et al,  2011, p. 5) ใหค้วามหมายของทกัษะการ
ท างานเป็นทีมไวว้่า เป็นการท างานของกลุ่มคนกลุ่มหนึ่งที่ให้ผลลัพธ์ในการท างานที่ดีกว่าการ
ท างานคนเดียว ซึ่งทักษะการท างานเป็นทีมจะมีการผสมผสานระหว่างทักษะของการโต้ตอบ 
ทกัษะการแกปั้ญหา และทกัษะการสื่อสาร  

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 4-5) ไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกับความหมายของการท างาน
เป็นทีม (Team Work) ไวว้่า การท างานเป็นทีม (Team Work) คือ การที่มีบุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป 
มารวมกลุ่มเพื่อท างานร่วมกันอย่างมีสัมพันธภาพที่ ดี มีความมุ่งมั่นที่จะด าเนินงาน ตาม
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ภาระหน้าที่  ความรบัผิดชอบและประสานงานร่วมกัน เพื่อให้ผลงานที่ท าออกมา ส าเร็จตาม
วตัถปุระสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพ 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 87) ไดส้รุปความหมายของการท างานเป็นทีมไว้
ว่า การที่กลุ่มบุคคลร่วมกันปฏิบัติงาน โดยมีการร่วมแรง ร่วมใจ เพื่อต้องการให้งานบรรลุ
วัตถุประสงค์ได้ไปด้วยดี โดยการร่วมมือกันต้องดึงเอาศักยภาพของแต่ละคนมาใช้ในการ
ปฏิบติังานดว้ย เพื่อมุ่งบรรลใุนเปา้หมายเดียวกนั โดยการท างานเป็นทีมตอ้งมีองคป์ระกอบหลกั 3 
ประการ (3P) คือ เปา้หมายการท างาน การจดัล าดบัความส าคญัและผลที่ไดจ้ากการปฏิบติังาน 

ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (2559, น. 33) ทักษะการท างานเป็นทีมจึงหมายถึง ทักษะของ
สมาชิกที่อยู่ในทีมงานที่เกิดมาจากทกัษะอื่น ๆ หลายทกัษะรวมเขา้ดว้ยกนั เช่น ทกัษะการสื่อสาร 
ทักษะการท างานร่วมกับผูอ่ื้น ทักษะความเขา้ใจในความแตกต่างของผูอ่ื้น ทักษะความเป็นผูน้  า
และผู้ตาม เป็นต้น ทักษะเหล่านี ้เป็นทักษะที่จ  าเป็นที่ผู ้เรียนและบุคคลใช้ในการด ารงชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 

จากการศึกษาเอกสารขา้งตน้ สามารถสรุปความหมายของการท างานเป็นทีม คือ 
การที่บุคคลมารวมตัวกันเพื่อการท างานที่มีเป้าหมายเดียวกัน มีการพูดคุยสื่อสารกันภายในทีม 
เพื่อท างานตามหนา้ที่ที่ตนเองไดร้บัมอบหมายใหดี้ที่สดุ และไดผ้ลลพัธท์ี่เป็นไปตามที่ทีมตอ้งการ 
โดยการท างานเป็นทีมตอ้งอาศยัทกัษะในหลายๆ ดา้น อาทิ ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการแกปั้ญหา 
การยอมรบัและเคารพในความคิดของสมาชิกในทีม ด ารงบทบาทของผูน้  าและผู้ตามในทีมได้
อย่างเหมาะสม จึงจะเรียกว่าเป็นผูม้ีทกัษะการท างานเป็นทีม 

 
1.2 ความส าคัญของการท างานเป็นทมี 

ส านักงานขา้ราชการพลเรือน (2559, น. 11) ไดใ้หค้  าจ ากัดความของความส าคัญ
ของการท างานเป็นทีมไว้ว่า การท างานนั้นต้องอาศัยการร่วมมือกันจึงจะท าให้งานประสบ
ความส าเรจ็ เนื่องจากทกุคนมีความสามารถที่แตกต่างและความสามารถของแต่ละคนนัน้มีจ ากดั 
เมื่อทกุคนมาท างานรว่มกนัจะช่วยเติมเต็ม ดว้ยการคิดรเิริ่มรว่มกนั งานจึงจะออกมาส าเรจ็ องคก์ร
ที่สามารถสรา้งทีม พัฒนาทีม ใหท้ างานร่วมกันได ้องคก์รนัน้จะเจริญกา้วหนา้ไปไดอ้ย่างรวดเร็ว 
องคก์รที่มีสมาชิกในทีมที่ดี จะส่งผลใหง้านเกิดความส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ลดการเกิดปัญหาและ
ความสญูเสียต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ขององคก์รได ้

วราภรณ ์ตระกลูสฤษดิ์ (2549, น. 8) กล่าวว่า ความส าคญัของการท างานเป็นทีมคือ
การน าเอาความสามารถของแต่ละบคุคลมาใชใ้หเ้กิดประโยชนส์งูสดุ แต่เนื่องจากความสามารถที่
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จ ากัดของแต่ละบุคคลจึงต้องมีการร่วมมือกัน เพื่อเอาจุดดีของแต่ละบุคคลมาประกับกันจน
สามารถท าใหง้านบรรลุตามเป้าหมายที่วางไวไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยสรุปความส าคัญของ
การท างานเป็นทีมไว ้ดงันี ้ 

1. เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาของทีม 
2. เพื่อผลประโยชนข์องสว่นรว่มและตวับคุคล 
3. เพื่อความรูส้กึมั่นคง มั่นใจและปลอดภยัในการท างาน 
4. เพื่อตอ้งการตอบสนองความตอ้งการทางดา้นจิตใจ ไดแ้ก่ ความตอ้งการการยก

ย่องนบัถือ ความตอ้งการใฝ่สมัพนัธ ์ความตอ้งการการพฒันาตนเอง ความตอ้งการความปลอดภยั 
เป็นตน้ 

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 11-12) กล่าวถึงความส าคัญของการท างานเป็นทีม 
ดงัต่อไปนี ้

1. ท าใหค้วามคิดต่าง ๆ รอบคอบมากขึน้ (ช่วยกนัคิด) ประโยชนข์องการท างานเป็น
ทีมจะท าให้สมาชิกมีการร่วมกันระดมความคิด การตัดสินใจโดยสมาชิกร่วมกันคิด จะมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการตัดสินใจโดยบุคคลเพียงคนเดียว และสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ท าใหส้ามารถท างานใหญ่และยากได ้(ช่วยกันท า) ประโยชนข์องการท างานเป็น
ทีมจะท าใหส้มาชิกมีการแบ่งงานกนัท าตามความเชี่ยวชาญของแต่ละคน การปฏิบติังานของกลุม่/
ทีมจะมีประสิทธิผลดีกว่าการท างานโดยบคุคลเพียงคนเดียว เพราะการท างานบางครัง้บคุคลเพียง
คนเดียวไม่สามารถที่จะท างานที่ใหญ่และยากได ้และจะท าใหไ้ม่เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายและ
วตัถปุระสงคท์ี่ตอ้งการได ้

3. ท าใหม้ีโอกาสเรียนรูง้านจากคนอ่ืนมากขึน้ ประโยชนข์องการท างานเป็นทีมจะท า
ให้สมาชิกเรียนรู้ที่จะเป็นผู้ที่มี ค่านิยมในการช่วยเหลือผู้อ่ืน มีความเมตตาปราณี มีความ
รบัผิดชอบ มีความเขา้ใจผูอ่ื้น รูจ้กัการเสียสละฯลฯ นอกจากนี ้จะท าใหส้มาชิกมีโอกาสที่จะเรียนรู้
งานและวิธีการปฏิบติังานที่ดีและถกูตอ้งจากสมาชิกในทีมงานดว้ย 

4. ท าใหเ้กิดก าลงัใจและสนุกกับการท างาน ประโยชนข์องการท างานเป็นทีมจะท า
ใหส้มาชิกกลา้แสดงออกทางอารมณต่์าง ๆ เช่น ความสนุกสนาน ความต่ืนเตน้ ความร่าเริง ความ
ผิดหวงั ความสมหวัง ฯลฯ เมื่อสมาชิกมีความสขุและสนุกกบัการท างานก็จะท าใหเ้กิดก าลงัใจใน
การท างานแลว้ และมีทศันคติที่ดีกบัเพื่อนรว่มงาน งาน หน่วยงานและองคก์ร นั่นเอง 
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5. ท าใหไ้ดติ้ดต่อและมีสงัคมกบัผูอ่ื้นกวา้งขึน้ ประโยชนข์องการท างานเป็นทีมจะท า
ใหส้มาชิกมีโอกาสไดติ้ดต่อสมัพนัธแ์ละมีสงัคมกบัผูอ่ื้นมากขึน้ เพราะการเป็นสมาชิกของทีมจะท า
ใหม้ีเพื่อนมากขึน้และจะสง่ผลใหม้ีการติดต่อสมัพนัธแ์ละมีสงัคมที่กวา้งขึน้ตามไปดว้ย 

จากการศึกษาความส าคญัของการท างานเป็นทีม สามารถสรุปไดว้่าการท างานใด ๆ 
ใหป้ระสบความส าเร็จไดต้อ้งอาศัยความรูค้วามสามารถที่หลากหลาย ซึ่งความสามารถนัน้อาจ
ไม่ได้มีอยู่ในบุคคลเพียงคนเดียว อาจต้องอาศัยประสบการณ์จากบุคคลหลายคนมาท างาน
รว่มกนัเป็นทีม การท างานเป็นทีมจะช่วยส่งเสริมทัง้ดา้นการท างาน เช่น สามารถแกไ้ขปัญหาต่าง 
ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว คิดไดอ้ย่างรอบคอบ สามารถท างานที่ยากไดง้่ายขึน้ และช่วยส่งเสริมทางดา้น
จิตใจกลา่วคือจะท าใหส้มาชิกรูส้กึปลอดภยั มั่นคง มีพฒันาตวัเอง มีปฏิสมัพนัธแ์ละเกิดความรูส้ึก
สนกุกบัการท างาน    

 
1.3 องคป์ระกอบของการท างานเป็นทมีทีม่ีประสิทธิภาพ 

โรเวอร์ส  (Rovers, 2015) ได้ก าหนดองค์ประกอบของการท างานเป็นทีมที่ มี
ประสิทธิภาพไวโ้ดยมีการผสมผสานความสามารถในหลาย ๆ ดา้นเขา้ดว้ยกันประกอบดว้ย 11 
ดา้น ดงันี ้

1. การรับฟังแบบอย่างตั้งใจ (Active Listening) คือ ศิลปะในการรับฟังความ 
คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะของสมาชิกในทีม เพื่อสรุปใจความส าคัญของสิ่งที่พดูและท าใหส้มาชิกทุก
คน เขา้ใจตรงกนั  

2. การติดต่อสื่อสาร (Communication) คือ ความสามารถในการแสดงแนวคิด และ
ความคิดเห็นของตนเอง การจัดการกับความคิดเห็นของคนอ่ืน และการตั้งค าถามที่ส  าคัญกับ 
สมาชิกในทีม ที่ส  าคญัคือสามารถแจง้ความกา้วหนา้ของงานใหส้มาชิกทราบ  

3 . ก า รให้ แ ล ะ รับ ข้อ เส น อ แน ะ  (Providing and Receiving Feedback) คื อ 
ความสามารถใหข้อ้เสนอแนะที่สรา้งสรรคแ์ละเป็นธรรมกบัเพื่อนสมาชิก ในขณะเดียวกนัสามารถ
จดัการกับขอ้เสนอแนะอย่างเปิดกวา้งโดยไม่คิดว่าเป็นการโจมตีหรือเป็นเรื่องส่วนบุคคล และน า
ขอ้เสนอแนะนัน้มาปรบัใชใ้นงานของตน  

4. การรบับทบาทที่แตกต่าง (Different Roles) คือ การมีความรูเ้ก่ียวกบับทบาทและ
งานที่แตกต่างที่จะตอ้งท าในทีม สามารถปรบัเปลี่ยนบทบาทของตนเป็นบทบาทที่ทีมตอ้งการได ้
และสามารถด าเนินงานในทกุบทบาทของทีม เช่น ผูบ้นัทกึการประชมุ และประธาน  
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5. การร่วมมือกันท างาน (Collaboration) คือ ความสามารถในการท างานโดย 
สมาชิกใชค้วามสามารถของตนรบับทบาทท าหนา้ที่ในแต่ละดา้นเพื่อส่งเสริมการด าเนินงานของ
ทีม ท าใหส้มาชิกของทีมทุกคนมีส่วนร่วมและมีความสนุกในการท างานเป็นทีม เป็นการสนบัสนุน 
บรรยากาศที่ดีของทีม ซึ่งบรรยากาศของทีมที่ดีสามารถส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม และท า
ใหผ้ลงานโดยรวมของทีมดีขึน้  

6. ความรบัผิดชอบ (Taking Responsibility) คือ การที่สมาชิกในทีมทุกคน ยอมรบั
ขอ้ตกลงและส่งมอบงานภายในเวลาที่ก าหนด โดยไดร้่วมสรา้งสรรคง์านของทีม เพราะสมาชิกใน
ทีมทกุคนรูส้กึรบัผิดชอบต่อผลงานของทีม และรว่มสรา้งงานอย่างเต็มความสามารถ  

7. ความกลา้แสดงออก (Standing Up for Yourself) คือ ความไม่กลวัที่จะพดูใน สิ่ง
ที่คิดและยินดีที่จะอธิบายความคิดเห็นที่แตกต่างจนเป็นที่เขา้ใจได ้โดยไม่ท ารา้ยจิตใจของผูอ่ื้น 
หรือยืนกรานในสิ่งที่ไม่ถกูตอ้ง  

8. การมีส่วนร่วมในการประชุมและการอภิปราย (Participation in Meetings and 
Discussions) คือ สมาชิกในทีมมีการเตรียมตัวเองก่อนการประชุมและมีส่วนร่วมอย่าง 
กระตือรือร้นในการอภิปรายระหว่างการประชุม เพื่อท าให้การประชุมและการอภิปรายมี
ประสิทธิภาพ  

9. การแก้ปัญหา (Problem Solving) คือ ความสามารถในการระบุปัญหาที่อาจ
เกิดขึน้ในทีม สามารถอธิปรายและแกปั้ญหาเป็นทีม ในฐานะผูแ้กปั้ญหา สมาชิกในทีมยินดีที่จะ
ช่วย และแก้ปัญหาโดยไม่คิดว่าเป็นหนา้ที่ของใคร และไม่กลัวที่จะขอความช่วยเหลือจากเพื่อน
รว่มทีมเมื่อ ไม่สามารถแกปั้ญหานัน้ไดด้ว้ยตนเอง  

10. การรบัมือกับความขัดแยง้ (Dealing with Conflicts) คือ ความสามารถในการ 
เขา้ถึงความขดัแยง้ในมมุมองของมืออาชีพ โดยไม่มองความขดัแยง้เป็นเรื่องส่วนตวั กญุแจส าคญั
ก็คือ การคน้หาและพดูคยุเก่ียวกบัแนวทางแกปั้ญหาที่ดีที่สดุส าหรบัทัง้ทีม แต่ละบุคคลและทกุคน
ที่เป็นสมาชิกในทีมเพราะความตอ้งการของคนส่วนใหญ่มีความส าคัญกว่าความตอ้งการของคน
สว่นนอ้ย  

11. การตัดสินใจ (Decision Making) คือ การตัดสินใจกับทีมงานในลักษณะมือ 
อาชีพ สมาชิกในทีมรูว้ิธีการตดัสินใจแบบต่าง ๆ และรูว้่าวิธีการใดเป็นวิธีการที่ดีที่สดุส าหรบัแต่ละ
สถานการณ ์ดงันัน้สมาชิกในทีมควรน าพาทีมไปสูก่ารตดัสินใจ แทนที่จะการเลือนการตดัสินใจนัน้
ออกไป 
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หลยุ จ าปาเทศ (2552, น. 111-114) กล่าวว่า องคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่
มีประสิทธิภาพ ประกอบไปดว้ย  

1. การจดัรูปแบบของกลุม่ (Group design) กลุม่จะตอ้งมีเปา้หมาย และขัน้ตอนการ
ท างานที่ชดัเจน ท างานประสานกนัเป็นทีม มีการสื่อสารสองทาง และมีขนาดของกลุม่พอเหมาะ 

2. องค์ประกอบด้านผู้น ากลุ่ม (Group leader) ผู้น าต้องมีความรูใ้นการวางแผน 
เทคนิคการเสรมิแรงและสรา้งพลงัใจ สามารถเผชิญความขดัแยง้ไดดี้ 

3. สมาชิกกลุ่ม (Group member) ตอ้งตัง้ใจท างาน มีความรู ้ความช านาญ ร่วมมือ 
และตระหนกัในการท างานเป็นทีม 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 49) ไดส้รุปองคป์ระกอบของทีมที่มีประสิทธิภาพ 
ไวว้่า ทีมงานจะมีประสิทธิภาพสูงตอ้งอาศัยความร่วมมือของสมาชิกในทีม ซึ่งสภาวะจิตใจเป็น
เรื่องส าคัญยิ่ง สมาชิกมีทัศนคติที่ดีต่อกัน มีความคิด มีใจตรงกัน มีการประสานและร่วมมือกัน 
ดว้ยความเต็มฝีมือและเต็มใจ ทัง้นีข้ึน้อยู่กบั 

1. ผูน้  าทีม ตอ้งมีภาวะผูน้  า คอยดูแลสมาชิกในทีม รวมถึงติดตาม ก ากับ แบ่งงาน 
ตรวจสอบ วางแผน กระจายงาน และประเมินผลงานอย่างมีความตรงไปตรงมา  

2. สมาชิก ต้องมีความสามารถและความตั้งใจในการท างานของทีม มีความรู ้มี
ความสามารถในงานที่ไดร้บัผิดชอบ และเห็นถึงคณุค่าที่แทจ้รงิของการท างานรว่มกนั 

3. รูปแบบการท างานของกลุ่ม กลุ่มการท างานต้องมีขนาดของกลุ่มที่เหมาะสม 
ลักษณะของกลุ่มที่ดี และมีสมาชิกที่เหมาะสมกับงาน ในกลุ่มต้องมีการวางแผนการท างาน มี
เป้าหมายของงานที่ชดัเจน และมีขัน้ตอนการท างานที่รบัทราบกนัภายในกลุม่อยย่างชดัเจน มีการ
ประชมุกนั เพื่อปรกึษาปัญหาและหาทางแกไ้ขปัญหารว่มกนั ไม่มีการแข่งขนักนัภายในกลุม่ 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 9-11) กล่าวถึงองคป์ระกอบของการท างานเป็น
ทีมที่มีประสิทธิภาพไว ้ดงันี ้ 

1. มีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกทุกคนตอ้งมีเป้าหมายและรูเ้ป้าหมายของงานไปใน
ทิศทางเดียวกัน จึงจะเกิดผลดี ร่วมมือ ร่วมใจกันด าเนินงานเพื่อใหบ้รรลุตามเป้าหมายจองทีมที่
วางไว ้ 

2. การยอมรบัสมาชิกในทีม การรวมกลุ่มกนัท างานกนัเป็นทีม ภายใตค้วามเชื่อที่ว่า
สมาชิกต่างมีความสามารถและหากในกลุ่มได้มีการน าความแตกต่างของทุกคนมาใช้ให้เกิด
ประโยชน ์ย่อมน่าจะท าใหง้านมีคณุภาพดี กลา่วคือ เป็นการดึงเอาศกัยภาพ ขอ้ดีของแต่ละบคุคล
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เขา้มามีส่วนร่วมท าใหง้านประสบความส าเร็จ ดังนั้น สมาชิกจึงตอ้งใหก้ารยอมรบัในขอ้ดีและ
ความสามารถของสมาชิกคนอ่ืน ๆ ดงันี ้

2.1 ทกุคนในทีมมีความรู ้ความช านาญ และความสามารถไม่เหมือนกนั  
2.2 ยอมรบัในความแตกต่างของมนษุย ์ไดแ้ก่ ความแตกต่างทางความคิด ความ

เขา้ใจ ความรูส้กึ อารมณ ์เป็นตน้ 
2.3 ยอมรบัในศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย ์ที่ตอ้งการการเอาใจใส่ การยกย่อง 

การยอมรบั การใหเ้กียรติซึ่งกนัและกนั  
3. มคีวามรว่มมือในการท างาน พรอ้มใจกนั สมาชิกทุกคนในทีมมีความส าคญัเท่า ๆ 

กนั ที่จะท าใหง้านสามารถด าเนินต่อไปได ้งานกลุม่จึงไม่สามารถที่จะประสบความส าเร็จไดดี้หาก
ท าแต่เพียงผูเ้ดียว กล่าวคือ สมาชิกตอ้งร่วมมือกนัวางแผน แสดงความคิดเห็น ร่วมไปถึงร่วมมือ
กนัด าเนินงานตามแผน เพื่อใหบ้รรลตุามเปา้หมายของทีมที่ตัง้ไว ้ 

4. แบ่งงานตามศักยภาพของสมาชิก การแบ่งงานเป็นขัน้ตอนส าคัญในการท างาน
กลุ่ม หากแบ่งงานไดดี้การท างานจะสามารถด าเนินไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดงันัน้การแบ่งงาน
จึงควรแบ่งใหเ้หมาะสมกบัความสามารถของสมาชิกแต่ละคน และตามความพึงพอใจของสมาชิก 
ผู้น าจึงควรรูจ้ักสมาชิกในกลุ่มว่ามีความสามารถและความถนัดในเรื่องใด จึงจะมอบหมาย
ภาระหนา้ที่ใหก้บัสมาชิกได ้สมาชิกในทีมจึงควรเปิดเผยขอ้มลูของตนเองเช่นกนั เพื่อใหส้มาชิกใน
ทีมไดร้บัรูแ้ละง่ายต่อการมอบหมายภาระงานไดอ้ย่างถูกตอ้งกบัแต่ละบุคคล 

5. ความรบัผิดชอบ สมาชิกในทีมต้องรูจ้ัดบทบาทและหน้าที่ที่ตนเองได้รบั และ
รบัผิดชอบต่องาน จึงจะช่วยใหง้านของทีมเป็นไปตามเปา้หมายที่วางไว ้

6. ความเขา้ใจซึ่งกนัและกนัของสมาชิก ความผกูพนัต่อกนัของทีม ความเขา้ใจซึ่งกนั
และกนั ช่วยใหส้มาชิกในทีมมีความเขา้ใจกนั ผูกพนักและเรียนรูค้วามแตกต่างของกนัและกนั จะ
ท าใหก้ารท างานของทีมมีประสิทธิภาพสูงขึน้ (Druskat, 2000; Johnson and Johnson, 1992; 
Meister, 2000; Metheny and Metheny, 2000) 

นอกจากนีย้งักล่าวถึงประสิทธิภาพการท างานเป็นทีมจะน าไปสู่ความส าเร็จของการ
ท างานเป็นทีม และท าการ ท างานเป็นทีมที่ดีจะสะทอ้นไปถึงการเรียนรูเ้ป็นทีมที่ดีดว้ย การท างาน
เป็นทีม บรรลุเป้าหมายหรือประสบความส าเร็จ สมาชิกทุกคนควร ค านึงถึงประสิทธิภาพการ
ท างานเป็นทีม องคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยแบ่งเป็น 6 องคป์ระกอบ 
ดงันี ้(วราภรณ ์ตระกลูสฤษดิ,์ 2551, น. 95-97)  

องคป์ระกอบที่ 1 : จดุมุ่งหมายและผลงาน (Goal and Result)  
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1.1 มีการก าหนดบทบาทและความรบัผิดชอบชัดเจนเป็นที่ตกลงและรบัทราบ
โดยทั่วถึงกนั  

1.2 จดุมุ่งหมายและผลของทีมไดร้บัการยอมรบัจากสมาชิกภายในทีม  
1.3 มีการตัง้คณูค่าและมาตรฐานความเป็นเลิศซึ่งเป็นที่ยอมรบั  
1.4 มีการปรบัปรุงทีมใหม้ีการพฒันาไปในทางที่ดีอย่างต่อเนื่อง  

องค์ประกอบที่  2 : การมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน  (Collaboration and 
Involvement)  

2.1 สมาชิกทกุคนในกลุม่มีความรว่มมือรว่มใจกนั  
2.2 สมาชิกมีความรูส้กึว่าเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่  
2.3 ทุกคนในทีมสามารถแลกเปลี่ยนขอ้มลูและแนวคิดต่อกนัอย่างอิสระเปิดเผย

และจรงิใจ  
2.4 ทกุ ๆ ความคิดของสมาชิกจะเป็นสิ่งที่มีความหมายและมีคณุค่า  
2.5 ทกุคนสามารถท างานรว่มกนัไดเ้ป็นอย่างดี  

องคป์ระกอบที่ 3 : สมรรถนะในการท างาน (Competencies)  
3.1 สมาชิกมีความสามารถในการพฒันาทกัษะความรูค้วามสามารถของตนเอง  
3.2 ทกุคนสามารถใชส้มรรถนะสว่นบคุคลในการท างานอย่างเต็มที่ 
3.3 สมาชิกทกุคนรูจ้ดุเด่น/จดุแข็งของกนัและกนั 
3.4 โครงสรา้งของทีมสามารถท างานไดดี้และมีประสิทธิภาพสงูสดุ  
3.5 ทีมงานมีการแบ่งงานกนัท าอย่างมีประสิทธิภาพ  
3.6 สมาชิกทกุคนในทีมมีความรูแ้ละความสามารถอย่างเต็มที่ในการท างาน  
3.7 สมาชิกรูแ้ละเขา้ใจจดุเข็งของสมาชิกภายในทีม 1 
3.8 สมาชิกในกลุ่มสนับสนุนซึ่งกันและกันในการพัฒนาทักษะความสามารถ

ใหม่ๆ  
3.9 สมาชิกมี การพบปะ พูดคุย  ป ระชุมปรึกษาหารือกันอย่างดีและมี

ประสิทธิภาพ สม ่าเสมอ 
องคป์ระกอบที่ 4 : กระบวนการสื่อสาร (Communication Processes)  

4.1 สมาชิกในทีมมีความสามารถมีทักษะในการสื่อสารที่เขา้ใจง่ายกับผูอ่ื้นไดดี้ 
สมาชิกแต่ละคนมีสมัพนัธภาพระหว่างกนัภายในทีมอย่างดีและมีประสิทธิภาพ  

4.2 ทกุ ๆ ความคิดเห็นของสมาชิกลว้นมีคณุค่า  
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4.3 ความขัดแยง้ที่เกิดขึน้ภายในทีมจะไดร้บัการแกไ้ขน าไปสู่การสรา้งสรรคส์ิ่ง
ใหม่ๆ  

4.4 สมาชิกทกุคนสามารถบอกความรูส้กึของตวัเองดว้ยความไวว้างใจต่อทีม  
4.5 บรรยากาศในการท างานรว่มกนัดีมาก ภายในทีมมีการยอมรบันบัถือกนั  
4.6 ทุกคนยอมรบัว่าความคิดเห็นของผูอ่ื้นมีความส าคัญเช่นเดียวกับความคิด

ตวัเอง  
4.7 มีการจดัการบรหิารความขดัแยง้ไดดี้และมีประสิทธิภาพ 

องคป์ระกอบที่ 5 : บรรยากาศในการท างานรว่มกนั (Emotional climate)  
5.1 สมาชิกทกุคนยอมรบัในเงื่อนไขและขอ้ตกลงของทีม  
5.2 มีความปรารถนาที่จะท างานรว่มกนั 
5.3 สมาชิกกลา้จะแสดงความคิด ความรูส้กึนัน้ใหเ้พื่อนรว่มทีมไดร้บัทราบ 
5.4 บรรยากาศในการท างานเต็มไปดว้ยความรูส้กึที่เป็นมิตร ดีต่อกนั  
5.5 สมาชิกทุกคนมีการแสดงออกถึงการมีก าลังใจและความตัง้ใจในการท างาน

รว่มกนัอย่างแรงกลา้ 
องคป์ระกอบที่ 6 : ภาวะผูน้  า (Leadership)  

6.1 มีทกัษะในการติดต่อสื่อสารที่ดี  
6.2 มีความสามารถในการเป็นผูน้  าดี มีความรอบรู ้
6.3 มีการก าหนดผลการปฏิบติังานของสมาชิกและทีมอย่างชดัเจน  
6.4 มีความสามารถในการโนม้นา้วสมาชิกในการตัดสินใจและการแสดงความ

คิดเห็นภายในทีม 
6.5 มีความสามารถในการแกค้วามขดัแยง้ และเผชิญปัญหาได ้

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) ไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกับองคป์ระกอบของการท างาน
เป็นทีมไวว้่า 

1. มีเป้าหมายร่วมกัน ลักษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทุกคนจะต้องมี 
เป้าหมายและวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการร่วมกนั ไม่ว่าจะเป็นเป้าหมายส่วนบุคคล หรือเป้าหมาย ของ
ทีม จะตอ้งเป็นเปา้หมายที่ไปในทางเดียวกนั 

2. มีหลักและวิธีการท างานร่วมกัน ลกัษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทุก คน
จะต้องมีหลักในการท างานที่ไม่แตกต่างกัน และมีวิธีในการท างานที่สามารถท างานร่วม กับ
สมาชิกอ่ืน ๆ เป็นอย่างดี 
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3. มีการร่วมมือกัน ลักษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทุกคนจะตอ้งใหค้วาม 
ร่วมมือในการท างาน อาจจะเป็นการให้การสนับสนุนและส่งเสริมการท างานของทีม/กลุ่ม ให้
ด าเนินไปไดอ้ย่างราบรื่น 

4. มีจิตส านึกของการท างานร่วมกนั ลกัษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิก ทุกคน
จะตอ้งมีจิตส านึกที่ดีในการท างานร่วมกับผูอ่ื้น รูจ้ักการเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ การใหค้วาม ช่วยเหลือซึ่ง
กนัและกนั รูจ้กัการใหโ้อกาสและการใหอ้ภยั 

5. มีการติดต่อสื่อสารกนั ลกัษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทกุคนจะตอ้งมี การ
ติดต่อสื่อสารกัน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบในการติดต่อสื่อสาร วิธีการในการติดต่อสื่อสาร การตีความ
และการแปลความหมายซึ่งเป็นที่เขา้ใจกนัของสมาชิกทุกคน 

6. มีการสรา้งความผูกพันร่วมกัน ลักษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทุกคน 
จะตอ้งมีความรกัและความผูกพนัรว่มกนั ทัง้ความรกัและความผกูพนัที่มีต่อเพื่อนร่วมงาน รวมทัง้
ความรกัและความผกูพนัที่มีต่อทีมงาน กลุม่งานและองคก์าร 

7. มีผลประโยชน์ร่วมกัน ลักษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิกทุกคนจะ ต้องมี
ผลประโยชนร์่วมกนั กลา่วคือ เมื่อบุคคลมาร่วมกันท างาน ต่างก็มีความตอ้งการและ ผลประโยชน์
ที่อาจจะแตกต่างกันไป โดยเฉพาะผลประโยชนส์่วนบุคคลจะตอ้งเป็นไปในแนว ทางเดียวกันกับ
ผลประโยชนข์องสว่นรวม 

8. มีการสรา้งศกัยภาพมีการตดัสินใจรว่มกนั ลกัษณะของการท างานเป็นทีม สมาชิก
ทุกคนจะตอ้งมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกันและรบัผิดชอบในการตัดสินใจต่าง ๆ  โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อจะตอ้งมีการ ตดัสินใจเกิดขึน้ สมาชิกทกุคนควรที่จะไดม้ีสว่นรว่มในการตดัสินใจดว้ย  
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ตาราง 1 แสดงการสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ 
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1 รบัฟังความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของ
สมาชิกในทีม 

      

2 มีการติดต่อสื่อสารกนัภายในทีมอย่างดี
และมีประสิทธิภาพ 

      

3 ใหข้อ้เสนอแนะและรบัฟังความคิดเห็น
ของสมาชิกในทีม กลา้แสดงออก และมี
สว่นรว่มในการประชมุและอภิปราย 

      

4 สมาชิกสามารถปรบัเปลี่ยนบทบาท 
ต่าง ๆ ตามที่ทีมตอ้งการ 

      

5 การรว่มมือกนัท างาน สง่เสริมการ
ด าเนินงานของทีม 

      

6 สมาชิกมีความรบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บั
มอบหมาย 

      

7 สามารถรบัมือกบัความขดัแยง้ในทีม        
8 สมาชิกมีเปา้หมายรว่มกนั       

9 วางแผนขัน้ตอนการท างานที่ชดัเจน มี
หลกัการท างานรว่มกนั 

      

10 สมาชิกมีความรู ้ความช านาญ       
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ตาราง 1 (ต่อ) 
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11 ภาวะผูน้  าในการบรหิารจดัการภายใน
ทีม 

      

12 มีทศันคติที่ดีและเห็นคณุค่าในการ
ท างานเป็นทีม 

      

13 สมาชิกในทีมมีการยอมรบันบัถือกนั
และเชื่อมั่นในศกัยภาพของสมาชิก 

      

14 มีการแบ่งงานตามความรู ้
ความสามารถและความพงึพอใจของ
สมาชิก 

      

 
จากการศึกษาองคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ ผูว้ิจัยพบว่ามี

ความเหมือนและความต่างกันในบางองคป์ระกอบ โดยผูว้ิจัยได้เปรียบเทียบความเหมือนและ
ความแตกต่างไวต้ามตารางที่ 1 แลว้ โดยผูว้ิจยัไดส้รุปและน าองคป์ระกอบของทักษะการท างาน
เป็นทีมที่มีประสิทธิภาพมาเป็นแนวทางในการสรา้งชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละแบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมไว ้5 ดา้น ดงันี ้ 

1. การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
2. หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม 
3. การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
4. ภาวะผูน้  า 
5. การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
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1.4 การจัดการเรียนรู้เพ่ือสร้างทักษะการท างานเป็นทมี 
จากการศึกษาเอกสารที่ เก่ียวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีม ผู้วิจัยได้รวมรวบ

รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้การสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม ไวด้งันี ้ 
วีณา ประชากูล และ ประสาท เนืองเฉลิม (2554, น. 171-173) ไดร้วบรวมรูปแบบ

การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้การท างานเป็นทีมของผูเ้รียนไว ้ดงันี ้
1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project Instructional Model)  
การเรียนรูผ้่านการเรียนการสอนแบบโครงงาน เป็นการคน้ควา้หาค าตอบเก่ียวกบัสิ่ง

ที่ผูเ้รียนสนใจ ท าในกระบวนการที่มีขั้นตอนชัดเจน มีการวางแผนต่าง ๆ เพื่อ ใหไ้ด้ค าตอบของ
ค าถามนั้น ๆ อย่างมีกระบวนการที่น่าเชื่อถือ (ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552, น. 49) โดยใหผู้เ้รียนเป็นผู้
คน้ควา้ หาขอ้มูลดว้ยตนเอง ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์โดยไดค้ าแนะน าหรือค าปรึกษา
จากผู้สอนหรืออาจารย์ที่ปรึกษา อาจให้อุปกรณ์หรือเครื่องมือต่าง ๆ มาในการศึกษา เพื่อให้
การศึกษานั้นบรรลุวัตถุประสงค ์(อุดมศักดิ์ ธนะกิจรุ่งเรือง, 2543, น. 17; วิมลศรี สุวรรณรตัน์, 
2544, น. 6; กรมวิชาการ, 2545, น. 28) 

การเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นลกัษณะของการเรียนการสอนที่ท าใหผู้เ้รียนได้
ดว้ยตนเองในลกัษณะของการศึกษาจากการลงมือปฏิบติัจริง ส ารวจ ประดิษฐ์คิดคน้ ทดลอง โดย
มีผูส้อนเป็นผูก้ระตุน้ สง่เสริม แนะน า รวมทัง้การใหค้ าปรกึษาอย่างใกลช้ิด วิธีสอบแบบโครงงานนี ้
เป็น การบูรณาการใหผู้เ้รียนไดเ้ชื่อมโยงระหว่างหอ้งเรียนกับกับโลกภายนอกกับสงัคมที่ผูเ้รียน
จะตอ้งด ารงอยู่ในอนาคต เป็นชีวิตจริงของผูเ้รียนที่เป็นลกัษณะการแสวงหาความรูด้ว้ยการสรา้ง
จดุสนใจ การคน้พบ และการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

การน าวิธีการสอนแบบโครงงานไปใชใ้นการจัดการเรียนรูใ้ชไ้ดใ้นทุกระดับ ทุกกลุ่ม
สาระวิชา ซึ่งจะเป็นการบูรณาการภายในกลุ่มวิชาหรือเป็นโครงงานที่เป็นการบูรณาการขา้มกลุ่ม
สาระวิชา ซึ่งสามารถน าไปใชไ้ดท้ั้งในลักษณะเป็นราบบุคคลและเป็นกลุ่ม ลักษณะส าคัญของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานคือตอ้งเป็นไปตามความสนใจของผูเ้รียนแต่ละคน แต่ละ
กลุม่ แต่ละระดบัชัน้ การท าโครงงานปะเภทต่าง ๆ มีขัน้ตอนในการท าโครงงานดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1  การเลือกหัวขอ้ที่จะศึกษา ผูเ้รียนตอ้งมีความสนใจในการศึกษาเรื่อง
ดังกล่าว หัวขอ้ที่จะศึกษาตอ้งมาจากสิ่งที่ผูเ้รียนอยากรูห้รือปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ อาจมาจาก
แหลง่ขอ้มมลูต่าง ๆ เช่น หนงัสือ เอกสาร นิทรรศการ หรือการสงัเกตสิ่งรอบตวั 

ขั้นตอนที่  2 การศึกษาเอกสารที่ เก่ียวข้อง รวมไปถึงการขอข้อมูล ค าปรึกษา 
รายละเอียดต่าง ๆ จากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง รวมทัง้วสัดอุปุกรณด์ว้ย 
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ขั้นตอนที่ 3 ภาพของงาน และภาพของความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะห์ไวม้า
จดัท ารายละเอียด เพื่อแสดงแนวคิด แผน และขัน้ตอนการท าโครงงาน 

ขั้นตอนที่  4 การปฏิบัติโครงงาน หลังจากผู้สอนให้ความเห็นชอบในการจัดท า
โครงงานและไดร้บัอนุมติัแลว้ ผูเ้รียนจึงลงมือปฏิบติังานตอ้งมีการจดบนัทึกรายละเอียดต่าง ๆ ไว้
เป็นขอ้มลู เพื่อเป็นพืน้ฐานในการศกึษาครัง้ต่อต่อไป 

ขั้นตอนที่ 5 การเขียนรายงาน เป็นการสรุปรายงานผลเพื่อให้ผู ้อ่ืนได้รบัทราบถึง
แนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ไดร้บัตลอดจนขอ้สรุปและเสนอแนะในครัง้ต่อไป 

ขัน้ตอนที่ 6 การแสดงผลงาน และประเมินผลโครงงาน เป็นขัน้ตอนสุดทา้ยของการ
ท าโครงงานเพื่อทราบผลของการศึกษา กระบวนการเรียนรู ้กระบวนการท างานหรืออ่ืน ๆ ใหผู้อ่ื้น
ไดท้ราบ ซึ่งสามารถจดัไดห้ลายรูปแบบ 

การจัดการเรียนรู้แบบนี ้ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ฝึกปฏิบัติงานจริงควบคู่ไปกับการ
สอดแทรกความรู ้การแกปั้ญหา ความเขา้ใจ ผูส้อนคอยเป็นผูอ้  านวยการโดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
ไดม้ีอิสระในการเลือกเรื่องที่ตอ้งการจะศึกษาดว้ยตนเอง ไดก้ารเรียนรูจ้ากปัญหาที่เกิดขัน้ขณะ
ปฏิบัติงานจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจใช้การแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบและกระบวนการ
แกปั้ญหา เกิดการสรา้งองคค์วามรู ้สามารถจดจ ามีความรูท้ี่คงทน และสามารถน าไปใช้พัฒนา
ความรูเ้พื่อใหส้อดคลอ้งกบัการเรียนรูต้ลอดชีวิต 

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม  (Group 
Investigation Instructional Model) (วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม , 2554, น. 160-
162) 

เป็นการเรียนการสอนที่ใหผู้เ้รียนไดร้บัความรูจ้ากการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง จาก
การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์จนไดเ้ป็นความรูท้ี่ผูเ้รียนอยากรู ้และฝึกการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มของ
ผูเ้รียน ใหเ้รียนรูท้ี่จะท างานและแก้ปัญหาต่าง ๆ ร่วมกัน การจัดกิจกรรมในลักษณะนีเ้ป็นการ
ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตยในการท างาน และยังเป็นการจัดกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนยอมรบั
ความแตกต่างระหว่างบุคคล บทบาทหนา้ที่ของผูส้อนคืออ านวยความสะดวกและสรา้งบรรยากาศ
ใหน้่าศึกษาคน้ควา้ สรา้งสถานการณ์หรือปัญหาเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความขัดแยง้ความคิด 
สงสยั และร่วมระดมความคิดเพื่อแกปั้ญหาอย่างหลากหลายวิธี ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนนีม้ี
กระบวนการจดัการเรียนการสอน ดงันี ้

ขั้นที่ 1  การเสนอหัวขอ้ปัญหา หรือเรียกว่าการเผชิญปัญหา เป็นการให้ผูเ้รียนได้
เผชิญปัญหาและตัง้ค าถามหรือขอ้สงสยัเก่ียวกบัปัญหา ซึ่งปัญหาที่จะน ามาสู่การตัง้ขอ้สงสยันัน้
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ตอ้งไม่ขดักบัวฒันธรรม ประเพณี หรือมีผลกระทบต่อจิตใจ ควรเป็นปัญหาที่เหมาะสมกบัช่วงวัย
ของนกัเรียน และสามารถหาความรู ้ขอ้มลู เพื่อตอบประเด็นปัญหาเหลา่นัน้ได ้  

ขั้นที่ 2 การพิจารณาปัญหา เป็นขั้นตอนที่ผู ้สอนให้ผู้เรียนในกลุ่มเกิดความคิดที่
ขดัแยง้กนั เพื่อน าไปสู่การแสวงหาการแกไ้ขปัญหาที่หลากหลาย โดยผูส้อนจะตอ้งไม่ขดัหรือแสดง
ความไม่พอใจต่อความคิดเห็นของผูเ้รียนเพื่อใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นอย่างอิสระมากที่สดุ 

ขัน้ที่ 3  การคิดวิธีแสวงหาความรู ้ผูส้อนจะตอ้งท าใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรูส้งสัย 
และตอ้งการที่จะหาค าตอบดว้ยตนเอง โดยอาศัยกระบวนการกลุ่มที่ใหช้่วยกันคิดและวางแผน 
แบ่งหนา้ที่ในการหาความรู ้

ขัน้ที่ 4 การคน้ควา้แสวงหาความรู ้ผูเ้รียนคน้ควา้หาความรูต้ามที่ไดร้บัหนา้ที่ภายใน
กลุ่ม โดยผู้สอนจะเป็นผู้คอยให้ค าปรึกษาเรื่อแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ และช่วยดูแล สังเกต
พฤติกรรมการท างานรว่มกนัของผูเ้รียน ติดตามและใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนอยู่เสมอ 

ขั้นที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล น าเสนอ และอภิปรายผล เป็นการจัดประชุม
เพื่อใหผู้เ้รียนไดน้ าเสนอขอ้มูลค าตอบที่ตนเองคน้ควา้หามาได้เป็นการน าเสนอและอภิปรายผล 
นอกจากนีย้ังใหผู้ ้เรียนสรุปผลการท างาน ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึน้ในการท างานกลุ่ม เพื่อ
น าไปพฒันาและปรบัปรุงต่อไป  

ขัน้ที่ 6 การสืบเสาะแสวงหาความรูใ้นเรื่องต่อไป ผูส้อนแนะน าใหผู้เ้รียนสนใจที่จะ
คน้ควา้หาความรูใ้นเรื่องมที่ตนเองสนใจต่อไป รวมถึงแนะน าแหล่งเรียนรูท้ี่มีประโยชน ์เชื่อถือไดใ้ห้
ผูเ้รียนไดท้ าการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเองต่อไป 

รูปแบบการสอนนี ้จะส่งเสริมให้ผู ้ เรียนได้ท างานร่วมกัน เป็นกลุ่ม  ส่งเสริม
ประชาธิปไตยในการท างาน ฝึกใหผู้เ้รียนเป็นผูน้  าและผูต้าม และรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ของตนเอง
เพื่อใหก้ลุม่ไดค้  าตอบตามที่ตอ้งการได ้

3. รูปแบบการเรียนการสอนดว้ยกระบวนการวิจยั (Research based Learning) 
เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ยึดหลักกระบวนการวิจัยเข้ามาเป็นเครื่องมือใน

การศึกษาคน้ควา้เรียนรูเ้นือ้หาต่าง ๆ เป็นการใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติักระบวนการวิจยั มีทักษะ
การคน้ควา้เรียนรูแ้ละทกัษะการท าวิจยั ดงันี ้(วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม, 2554, น. 
152-155) 

1. ผูเ้รียนมีการอา้งอิงวิจยัต่าง ๆ เพื่อน ามาใชใ้นบทเรียนของตนเอง 
2. ผูเ้รียนมีการรวบรวมและประมลผลงานวิจยัต่าง ๆ ในการเรียนรู ้
3. ผูเ้รียนไดฝึ้กฝนทกัษะการวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสิ่งที่เรียน 
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4. ผูเ้รียนไดฝึ้กการอภิปรายถึงกระบวนการวิจยัและผลการวิจยัของผูเ้รียน 
5. ผูเ้รียนไดม้ีการวดัผลประเมินผลทัง้ในดา้นกระบวนการวิจยัและดา้นเนือ้หา 
ขัน้ตอนการสอนโดยเนน้กระบวนการวิจยัไว ้สรุปไดด้งันี ้
1. เตรียมการสอน โดยศกึษาจุดมุ่งหมาย และเนือ้หาวิชาว่ามีความเหมาะสมที่จะใช้

กบัวิธีสอนแบบนีเ้พียงใด 
2. ด าเนินการสอน ตามกระบวนการดงันี ้

2.1 เลือกปัญหาที่สนใจ (Choosing the problem) ผูเ้รียนจะตอ้งเลือกประเด็น
ปัญหาที่ตนเองสนใจจากการกระตุน้ของผูส้อนใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในประเด็นต่าง ๆ เพื่อเป็น
จุดเริ่มต้นของกระบวนการวิจัย โดยต้องเป็นประเด็นปัญหาที่เกิดจากความสนใจของผู้เรียน 
ลักษณะปัญหาควรประเด็นเล็ก ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับผูเ้รียนจะแก้ไขได้ ส  าหรบักิจกรรมที่ผูเ้รียนจะ
สามารถเลือกประเด็นปัญหาที่ตอ้งการศึกษาอาจท าไดห้ลากหลายวิธี เช่น การส ารวจ การประชุม 
การอภิปราย การรว่มกนัระดมความคิด เป็นตน้ 

2.2 การนิยามปัญหา (Identify problem) ผู้เรียนต้องร่วมกันมองปัญหาที่ได้
เลือกมาเอามาพิจารณาในดา้นต่าง ๆ ใหช้ดัเจนยิ่งขึน้  

2.3 พัฒนาวิสัยทัศน์ (Vision) และวางแผน เป็นขั้นตอนที่ผู ้เรียนต้องมีการ
วางแผนและก าหนดแนวทางการแกไ้ขปัญหารว่มกนั มีการจดัท าแผนปฏิบติังานอย่างชดัเจน 

2.4 ลงมือปฏิบติั (Action) เป็นการด าเนินงานแกไ้ขปัญกาตามแผนที่ไดก้ าหนด
ไว ้อาจจะเริ่มตน้แกไ้ขปัญหาจากในโรงเรียนหรือเป็นการแกไ้ขปัญหาของชมุชนที่อยู่ก็ได ้

2.5 ตรวจสอบผลการเปลี่ยนแปลง เป็นการดูผลการเป็นแปลงจากการแก้ไข
ปัญหาที่ไดด้  าเนินการ จากนั้นเอามาวิเคราะหว์่ามีผลดี ผลเสียอย่างไร สามารถแก้ไขปัญหาได้
หรือไม่ และมีอปุสรรคอย่างไรบา้งในการแกปั้ญหา 

3. สรุปและประเมินผล เป็นการอภิปรายและสรุปบทเรียนทั้งหมดโดยผูเ้รียนและ
ผูส้อนว่าสามารถแกไ้ขปัญหาไดม้ากนอ้ยเพียงได ้บรรลตุามเปา้หมายที่วางไวห้รือไม่ 

รูปแบบการเรียนการสอนนีจ้ึงเน้นให้ผูเ้รียนไดน้ ากระบวนการวิจัยไปปรบัใชโ้ดยมี
แนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการวิจยั ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 วางแผนการเรียน ผูส้อนตอ้งท าการวิเคราะหปั์จจยัต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการ
เรียนรู ้เช่น องคป์ระกอบ มาตรฐานการเรียนรู ้ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงั คณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์
ตลอดจนการวิเคราะหผ์ูเ้รียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม เพื่อเป็นขอ้มูลในการก าหนดเป้าหมาย
ของการวางแผนและออกแบบกิจกรรมที่มีลกัษณะใชก้ารวิจยัเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ้
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ขัน้ที่ 2 จดักิจกรรมการเรียนรู ้เป็นขัน้ที่ผูส้อนจดักิจกรรมจามที่ก าหนดไวใ้นแผนการ
เรียนรู ้เพื่อให้ผู ้เรียนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว ้โดยกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นกิ จกรรมที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ และใช้ขั้นตอนการวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนรู ้ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้ดงันี ้

1. สอนเนือ้หาสาระ น าผลงานวิจัยมาใชป้ระกอบการเรียนการสอนขอ้ความรูห้รือ
ทกัษะพืน้ฐานเก่ียวกบัการวิจยั 

2. วิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นที่ผู ้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายของการ
แกปั้ญหา หรือแสวงหาความรูต่้อยอดจากฐานความรูท้ี่มี 

3. เก็บรวบรวมขอ้มลู วิเคราะหผ์ล สรุปผลการแกปั้ญหาหรือพฒันา เป็นขัน้ที่ผูเ้รียน
รวบรวมขอ้มลูตามแผนที่วางไวด้ว้ยวิธีการต่าง ๆ น าขอ้มลูมาวิเคราะห ์สรุปผล 

4. จดัท ารายงานผลการเรียนรู ้เป็นขัน้ที่ผูเ้รียนจดัท ารายงานผลการเรียนรู ้มีการสรุป
องคค์วามรูใ้หม่และกระบวนการวิจยัที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้

ขั้นที่  3 ประเมินผลการเรียนรู้ ผู ้สอนประเมินผลว่าผู้เรียนได้รับความรู้ ทักษะ 
พฤติกรรม หรือคุณลกัษณะอ่ืน ๆ ตามที่ก าหนดไว้หรือไม่ มากนอ้ยเพียงใด ผลการประเมินจะได้
จากการวัดประเมินผลที่ด  าเนินไปพรอ้ม ๆ กับกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้วิธีการสังเกตการณ์
ปฏิบติังาน การสมัภาษณ ์การตรวจผลงาน การจดัแฟ้มสะสมผลงาน เป็นตน้ ซึ่งเป็นการประเมิน
ตามสภาพจรงิ โดยเนน้ทัง้สมัฤทธิผลทางการเรียนและกระบวนการวิจยั 

ผลที่เรียนจะได้รบัจากการเรียนรูด้้วยกระบวนการวิจัยคือ ผู้เรียนได้เรียนรูก้ารหา
ค าตอบอย่างเป็นระบบ มีความน่าเชื่อถือ และไดฝึ้กทกัษะการะบวนการต่าง ๆ เช่นการางแผน การ
คิด การแก้ปัญหา การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ฝึกความละเอียดรอบคอบ ฝึกการสังเกต ฝึกการ
รวบรวมขอ้มลู การวิเคราะห ์สรุปขอ้มลู การเชื่อมโยงบรูณาการ 

4.  รูปแบบการสอนที่ใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem – based learning) 
นนัทน์ภสั นิยมทรพัย ์(2560, น. 86-90)ไดก้ล่าวถึงการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาพืน้ฐาน 

(Problem – based learning) ไว้ว่า เป็นแนวคิดที่มีรากฐานมากจากทฤษฎีการสร้างความรู ้
(Constructivism) การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจที่ลึกซึ่งกบัปัญหา
ที่เกิดขึน้ และร่วมกันคิดหาแนวทางการแก้ไขปัญหานั้น โดยประเด็นปัญหาที่เกิดขึน้และเป็น
จุดเริ่มต้นของการศึกษาค้นคว้าเพื่อท าความเขา้ใจกับปัญหาและหาวิธีการแก้ไขปัญหาให้ได้ 
(Barrows และ Tamblyn, 1980) การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานนอกจากนักเรียนจะไดค้วามรู้
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แลว้ ยังมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรูโ้ดยตนเองได้ (Gallagher, 1997, pp. 
332-362) 

การเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐานมีจดุเริ่มตน้ของกระบวนการเรียนรูจ้ากสถานการณ์
ปัญหาที่มีความสมัพันธ์กับชีวิตประจ าวันของนักเรียนจะกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความสงสยั และ
ตอ้งการคน้หาแนวทางการแกปั้ญหา โดยเริ่มการส ารวจคน้ควา้เพื่อเป็นขอ้มลูในการตดัสินใจเลือก
แนวทางแกปั้ญหาซึ่งตอ้งอาศยักระบวนการท างานกลุม่พฒันานกัเรียนสู่การเป็นผูท้ี่สามารถเรียนรู้
โดยการชีน้  าตนเองเพื่อใหน้ักเรียนเกิดทักษะในการแกปั้ญหาร่วมกัน โดยมีครูเป็นผูใ้หค้  าแนะน า 
อ านวยความสะดวก ออกแบบสภาพแวดลอ้มสง่เสรมิใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้

หลักการของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Barraws & Tamblyn, 1980, p. 
191-192; Zhang, 2002, pp. 30-31; Edens, 2000, pp. 55-56; มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545, น. 
13; ส านกัมาตรฐานการศกึษาและพฒันาการเรียนรู,้ 2550, น. 2-3) ดงันี ้

1. ปัญหาจะถกูเสนอใหก้บันกัเรียนในขัน้ตอนแรกของการเรียนรู ้
2. ปัญหาที่ใชใ้นการเรียนรูต้อ้งเป็นปัญหาที่นกัเรียนสามารถพบเจอในชีวิตประจ าวนั

หรือเป็นปัญหาที่มีความสมัพนัธใ์กลเ้คียงในชีวิตจรงิ 
3. ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรูค้วรเป็นปัญหาที่ยากซับซ้อน ไม่ชัดเจน และควรเป็น

ปัญหาปลายเปิดที่สามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนใหใ้ชค้วามคิดความเขา้ใจปัญหาและคน้ควา้หาความรู้
มาเพื่อแกปั้ญหา 

4. ปัญหาที่ใช้หนึ่งประเด็นปัญหาอาจมีค าตอบได้หลายค าตอบหรือมีทางแก้ไข
ปัญหาไดห้ลายทาง 

5. นกัเรียนมีการท างานเป็นกลุม่และรว่มกนัแกปั้ญหาโดยมีอิสระในการวางแผนและ
ด าเนินงาน 

6. นกัเรียนเป็นคนแกปั้ญหาโดยการแสวงหาความรูใ้หม่ๆ ดว้ยตนเองโดยมีครูจะเป็น
ผูใ้หค้วามช่วยเหลือใหค้ าแนะน าและเอือ้อ านวยความสะดวกในการเรียนรูใ้หแ้ก่นกัเรียน 

7. การเรียนรูจ้ะเนน้ที่กระบวนการที่เกิดขึน้ขณะด าเนินการแกปั้ญหา นักเรียนจะมี
การพัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยเฉพาะทักษะการท างานร่วมกับผูอ่ื้น ฝึกฝนการตัดสินใจ การสื่อสาร
กบัสมาชิกในทีม ฝึกการยอมรบัความแตกต่างของสมาชิก มีการร่วมแรง ร่วมใจ และรว่มมือกนัใน
การสงัเคราะหแ์ละตดัสินใจ 

8. การประเมินผลการเรียนรูใ้ช้การประเมินจากสภาพจริงโดยพิจารณาจากการ
ปฏิบติังานความกา้วหนา้ของนกัเรียน 
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กระบวนการเรียนการสอนที่ใชปั้ญหาเป็นฐานมีนกัวิชาการไดน้ าแนวคิดและหลกัการ
ไปประยกุตเ์ป็นกระบวนการหลากหลายแบบ ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ผู้สอนจะเป็นผูก้ระตุ้นใหน้ักเรียนเกิดความสงสัย สนใจใน
ปัญหาต่าง ๆ โดยการสรา้งสถานการณ ์การยกตวัอย่าง เพื่อชีใ้หผู้เ้รียนเห็นปัญหาที่ชดัเจนขึน้และ
กระตุน้ใหเ้กิดความอยากเรียนรู ้ 

ขัน้ที่ 2 วิเคราะหปั์ญหา ผูเ้รียนตอ้งท าการวิเคราะหแ์ละท าความเขา้ใจกบัปัญหาใหดี้
ยิ่งขึน้ อาจมีการพิจารณาปัญหาให้ลึกซึง้ อธิบายบริบทที่เก่ียวขอ้งกับปัญหาที่เกิดขึน้ได้อย่าง
ชดัเจน 

ขัน้ที่ 3 ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ ผูเ้รียนมีการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มลูจากแหล่งเรียนรู้
ต่าง ๆ และรวบรวมขอ้มลูดว้ยตนเอง อาจจะมีวิธีการหาขอ้มลูที่หลากหลาย 

ขัน้ที่ 4 สังเคราะหค์วามรู ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนน าความรูท้ี่ไดม้าแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
น าเสนอซึ่งกนัและกนั ช่วยกนัวิเคราะหแ์ละแสดงความคิดเห็นต่อความรูท้ี่ได ้

ขัน้ที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ผูเ้รียนสรุปผลงานของตนเอง โดยใหส้มาชิก
กลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดว่าขอ้มูลที่หามาไดน้ั้นมีความเหมาะสมเพียงใด เปิดโอกาสให้
แลกเปลี่ยนเรียนรูก้นัอย่างอิสระ  

ขัน้ที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผูเ้รียนน าขอ้มลูที่ไดม้าจดัท าเป็นงานน าเสนอใน
รูปแบบที่หลากหลายใหม้ีความเหมาะสมกับขอ้มูล และร่วมกันประเมินผลงานของเพื่อนแต่ละ
กลุม่ 

ผลที่ผูเ้รียนจะไดร้บั ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระหรือองคค์วามรูท้ี่น ามาใชใ้นการ
แกปั้ญหานัน้พรอ้มกับไดพ้ัฒนาทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหาที่สามารถน าไปประยุกตใ์น
การแกปั้ญหาอ่ืนที่พบในชีวิตจริงได้ และจากการด าเนินการแกไ้ขปัญหาท าใหผู้เ้รียนไดร้บัทักษะ
การสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

จากการศึกษาเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งทกัษะการท างานเป็นทีม สรุปไดว้่า 
การจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมทัง้ 4 รูปแบบ การสอนแบบโครงงาน การ
สอนแบบสืบเสาะแสวงหาความรูเ้ป็นกลุ่ม การสอนดว้ยกระบวนการวิจยั และการสอนที่ใชปั้ญหา
เป็นฐานมีกระบวนการที่คลา้ยกันและมีแนวทางคล้ายกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้สามารถสรุปออกมาเป็นขัน้ตอนได ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การเลือกหวัขอ้ที่ตอ้งการศกึษาคน้ควา้ เป็นเรื่องที่กลุม่สนใจ  
2. การศกึษาเอกสาร ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง คน้ควา้หาขอ้มลูต่าง ๆ  
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3. การวางแผนการด าเนินการและด าเนินการตามแผน 
4. การสรุปผลการคน้ควา้ การเขียนรายงานและการประเมินผลงาน 
 

1.5 ขั้นตอนการท างานเป็นทมี 
ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 28-29) กล่าวว่า ขัน้ตอนในการท างานเป็นทีม แบ่งออก

ไดเ้ป็น 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. ก าหนดวัตถุประสงค ์วตัถุประสงค ์เป็นสิ่งที่ตอ้งการและปรารถนา ซึ่งอาจจะเป็น

ของบคุคลหรือของทีมหรือของหน่วยงานหรือขององคก์ารก็ได ้การก าหนดวตัถุประสงคม์ีประโยชน์
มากมาย เช่น ใชเ้ป็นแนวทางในการปฏิบติังาน ใชเ้ป็นเครื่องมือในการรวมพลงั (ทัง้กายและใจ) ใน
การท างาน ใชเ้ป็นเคร่ืองมือวดัความส าเรจ็หรือความลม้เหลวในการท างาน  

วตัถปุระสงคท์ี่ดีนัน้ จะตอ้งมีคณุลกัษณะ ดงัต่อไปนี ้คือ ก าหนดใหช้ดัเจน และเขา้ใจ
ไดง้่าย ก าหนดในรูปของการกระท าที่สามารถปฏิบติัได ้ก าหนดใหเ้ป็นจรงิและเป็นไปได้ ก าหนดใน
ลกัษณะที่สงัเกตผลไดห้วดัได ้สมาชิกทุกคนรบัรู ้และเขา้ใจตรงกนั ไม่ขดัต่อกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบั 
หรือนโยบายอ่ืน และสามารถปรบัใหเ้ขา้กบัสถานการณไ์ด ้ 

2. วางแผนงาน ในการวางแผนงาน มีวิธีปฏิบติัในการวางแผนงาน ดงันี ้
2.1 ท าความเขา้ใจในวตัถปุระสงคข์องการท างานเป็นทีม 
2.2 วิเคราะหว์่าจะต้องท ากิจกรรมอะไรบา้ง (กิจกรรม หมายถึง งานที่จะตอ้ง 

กระท าเพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดไว้ วตัถปุระสงคบ์างอย่างอาจมีกิจกรรมเพียงอย่าง เดียว 
แต่วัตถุประสงคบ์างอย่างอาจจะตอ้งมีหลายกิจกรรม กิจกรรมจะเป็นสิ่งที่บอกว่า เราจะ ตอ้งท า
อะไรบา้ง เราตอ้งการบคุลากรและทรพัยากรอย่างไร จึงจะท าใหบ้รรลวุตัถปุระสงคไ์ด)้ 

2.3 วางขัน้ตอนของงานที่จะตอ้งท า 
2.4 ก าหนดวิธีการท างาน (วิธีการท างาน หมายถึง การที่จะด าเนินการให ้

กิจกรรมแต่ละกิจกรรมบรรลวุตัถปุระสงคไ์ดน้ัน้ จะตอ้งท าอย่างไร ที่ไหน และเมื่อไร ในการ ท างาน
นั้น ๆจะตอ้งมีวิธีการปฏิบัติอย่างเหมาะสม จึงจะมีผลท าให้งานนั้น ๆบรรลุผลส าเร็จ ได้อย่าง
รวดเรว็ ประหยดัเงินและทรพัยากรต่าง ๆ ได)้ 

2.5 ก าหนดหนา้ที่และบทบาทในการท างาน  
2.6 แบ่งและมอบหมายงาน  
2.7 ก าหนดแนวทางการประเมินผลงาน  
2.8 ก าหนดระเบียบ กฎเกณฑใ์นการท างาน 
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3. ปฏิบติังานตามแผน วิธีปฏิบติังานตามแผน มีวิธีการ ดงันี ้ 
3.1 มีการติดตามผลงาน  
3.2 มีการเสรมิสรา้งความรู ้ความสามารถใหส้มาชิก  
3.3 มีการใหค้ าปรกึษา แนะน า ช่วยเหลือและแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ  
3.4 มีการใหก้ าลงัใจ และสรา้งความรว่มมือในการท างาน 
3.5 มีการประสานในการท างาน  

4. ประเมินและปรบัปรุง วิธีปฏิบติัในการประเมินและปรบัปรุงผลงาน มีดงันี ้ 
4.1 มกีารประเมินผลเป็นระยะ ๆ 
4.2 การประเมินผลจะพิจารณาจากจดุมุ่งหมาย/วตัถปุระสงค ์
4.3 ประเมินผลโดยการเปรียบเทียบกบัเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้
4.4 มีการประเมินกระบวนการท างานของทีม  
4.5 มีการประเมินวิธีการท างานของสมาชิกแต่ละคน  
4.6 มีการประเมินผลความพงึพอใจของสมาชิก 

วราภรณ์  ตระกูลสฤษ ดิ์  (2549, น. 15-16) ได้กล่าวว่า  การท างาน เป็นที ม 
ประกอบดว้ยขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. การจัดระบบในการท างาน ไดแ้ก่ มีการก าหนดวัตถุประสงคแ์ละเป้าหมายของ
งานไวอ้ย่างชดัเจน มีการสรา้งกติกาการท างานรว่มกนั และเตรียมทรพัยากรต่าง ๆ ที่ตอ้งใชใ้นการ
ท างาน 

2. ขัน้ตอนการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ มีระเบียบ ไดแ้ก่ สรา้งความเขา้ใจในการ
ท างานร่วมกัน มีการหาและรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งในการด าเนินงาน มีการแก้ไขปัญหาการ
ท างานร่วมกัน สมาชิกกลุ่มมีการตัดสินใจร่วมกัน ก าหนดบทบาทหน้าที่ความรบัผิดชอบภายใน
กลุม่และก าหนดวิธีการประเมินผล ติดตาม ตรวจสอบงาน  

3. การลงมือท างาน ไดแ้ก่ การปฏิบัติงานตามที่ไดร้บัมอบหมายและตามแผนการ
ท างานที่วางไว ้มีการประเมินผลงานโดยการติดตาม ก ากบั ดแูลเป็นระยะ  

4. การประเมินผล ปรบัปรุงและพัฒนาผลการด าเนินงานเพื่อการปรบัปรุง เมื่อพบ
ขอ้บกพรอ่งและพฒันาเพิ่มประสิทธิภาพใหม้ากขึน้ 

จากการศกึษาเอกสาร สามารถสรุปขัน้ตอนการท างานเป็นทีม ไดด้งันี ้
 1. ก าหนดวัตถุประสงค์ให้สมาชิกในทีมมีความเข้าใจในเป้าหมายเดียวกัน มี

ความชดัเจน มีกฎในการปฏิบติัที่สมาชิกเขา้ใจตรงกนั 
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 2. วางแผนการท างานภายในกลุ่ม ก าหนดวิธีการท างาน การแก้ไขปัญหาและ
การประเมินผลงาน 

 3. ปฏิบติังานตามแผนที่ไดก้ าหนดไว ้สมาชิกปฏิบติัหนา้ที่ตามที่ไดร้บัมอบหมาย 
 4. ประเมินผลการท างาน อาจเป็นประเมินกับวัตถุประสงคท์ี่ตั้งไวห้รือประเมิน

เป็นระยะ ๆ เพื่อแกไ้ขปรบัปรุงการท างาน 
  

1.6 การประเมินการท างานเป็นทมี 
วิธีการในการประเมินทกัษะการท างานร่วมกนัเป็นทีมของผูเ้รียนสามารถท าไดห้ลาย

วิธี ซึ่งวิธีที่นิยมใชแ้ละสามารถท าไดง้่ายมีดงันี ้(ปรพิสั ศรีสมบรูณ,์ 2559, น. 59) 
1) รายงานประเมินตนเอง (Self-Assessment Report) เป็นวิธีการประเมินที่ใช้ได้

สะดวกและประหยัดค่าใชจ้่ายที่สุด ซึ่งรายงานการประเมินตนเองเป็นวิธีการประเมินการท างาน
เป็นทีมที่ใชก้ันมาอย่างยาวนาน (O’Neil, et al., 2003; Loughry, et al., 2007) วิธีการประเมินวิธี
นีต้อ้งอาศยัความรูค้วามเขา้ใจในความสามารถของตวัผูเ้รียนเอง ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีความใสใ่จใน
การวัด ระดับการท างานเป็นทีมของตนเอง อย่างไรก็ตามรายงานการประเมินตนเองมีขอ้ดีกว่า
รายงานการประเมินโดยผูส้อน เนื่องจากผูเ้รียนสามารถพิจารณาพฤติกรรมที่พวกเขามีส่วนรว่มใน
สภาวะแวดล้อมต่าง ๆ ได้แต่ผู้สอนสามารถสังเกตผู้เรียนได้เพียงสภาวะแวดล้อมเดียวคือใน
หอ้งเรียนเท่านัน้ 

2) รายงานประเมินโดยผูส้อน (Teacher Assessment Report) เป็นวิธีการประเมินที่
รายงานโดยผูค้วบคุมหรือผูส้อนซึ่งเป็นวิธีทีการดัง้เดิมที่ใชใ้นการประเมินสมรรถภาพหรือทักษะ
ของผูเ้รียนในสถานศึกษา อย่างไรก็ตามรายงานประเมินโดยผูส้อนมักจะเก็บรวบรวมในรูปแบบ
ของจดหมายรบัรอง (Recommendation Letters) หรือรายงานประจ าปี (Annual Reports) เป็น
ตน้ วิธีการประเมินวิธีนีเ้ป็นวิธีการเชิงคุณภาพและไม่มีมาตรฐานซึ่งค่อนขา้งยากที่จะวัดระดับ
ทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนได้ยิ่งไปกว่านั้นวิธีการประเมินวิธีนี ้ไม่น่าเชื่อถือถ้าน าไป
เปรียบเทียบผูเ้รียนกบัผูส้อนอ่ืน ๆ ดว้ยเหตผุลนีว้ิธีการประเมินโดยผูส้อนจึงควรมาตรวดัมาตรฐาน
ที่อธิบายระดบัพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของผูเ้รียนระดบัต่าง ๆ อย่างชดัเจน 

3) รายงานประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม (Peer Assessment Report) เป็นวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพในการน ามาใชป้ระเมินความช่วยเหลือของสมาชิกแต่ละคนที่มีต่อทีม สมาชิกทุกคน
ในทีมรูดี้ว่าใครเป็นคนที่ค่อยช่วยเหลืองานของทีมไดดี้ที่สุด จากการศึกษาของ Johnson (2002) 
ไดเ้สนอแนวความคิดในการประเมินโดยเพื่อนร่วมทีมในส่วนของการท างานแบบมืออาชีพเพื่อใช้
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ในการพัฒนาผูบ้ริหารซึ่งเริ่มตัง้แต่ ค.ศ. 1980 การประเมินโดยเพื่อนร่วมทีมไดร้บัความนิยมเป็น
อย่างมากในช่วงหลายสิบปีที่ผ่านมา และแพรข่ยายขอบเขตครอบคลมุการประเมินกลุม่คนท างาน
ทกุระดบัชัน้ตัง้แต่ผูบ้ริหารระดบัสงูไปจนถึงฝ่ายปฏิบติัการระดบัล่าง การประเมินโดยเพื่อนรว่มทีม
จึงเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่งในการประเมินทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของผูเ้รียน
โดยเกณฑท์ี่ใชใ้นการประเมินควรมีมาตรฐานและเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

จากการศึกษาเก่ียวกับการประเมินการท างานเป็นทีม สามารถสรุปวิธีการในการ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมได ้3 รูปแบบ ไดแ้ก่ ผูเ้รียนประเมินตนเอง ผูส้อนประเมินผูเ้รียน 
และเพื่อนประเมินเพื่อนในทีมของตนเอง ซึ่งวิธีการที่เป็นที่นิยมและใชว้ดัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
คือการประเมินตนเองและการประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม 

จากการศึกษาเอกสารเก่ียวกับการท างานเป็นทีม สรุปได้ว่า การท างานเป็นทีม
หมายถึง ความสามารถในการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มของผู้เรียน ซึ่งสามารถวัดได้จาก
องคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ ทกัษะการท างานเป็นทีมที่ดีไดต้อ้งเกิดจาก
ทกัษะอ่ืนประกอบรวมกนั เช่น ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการเป็นผูน้  าและผูต้าม เป็นตน้ การท างาน
เป็นทีมมีความส าคญัอย่างมาก เพราะจะท าใหก้ารท างานรอบคอบมากขึน้เนื่องจากมีการช่วยกนั
ของคนในทีม สามารถท าใหง้านใหญ่และยากเป็นไปตามเป้าหมายได ้ฝึกใหเ้คารพความคิดเห็น
และความสามารถของผู้อ่ืน มีการติดต่อสื่อสารกันในวงกว้างขึน้ ซึ่งการท างานเป็นทีมที่มี
ประสิทธิภาพนัน้ มีองคป์ระกอบที่จ  าเป็นหลายอย่าง เช่น การติดต่อสื่อสารภายในทีมที่ดี การรบั
ฟังและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การร่วมมือกันท างาน การรบัผิดชอบงานที่ไดร้บัมอบหมาย การ
แกไ้ขปัญหาที่เหมาะสม การตดัสินใจ การพึ่งพาอาศยักนั การเคารพกนัของคนในทีม เป็นตน้ โดย
ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมให้กับนักเรียนนั้น สามารถ
จดัการเรียนการสอนไดห้ลากหลายรูปแบบ เช่น รูปแบบการสอนแบบโครงงาน รูปแบบการเรียน
การสอนแบบสืบเสาะแสวงหาความรูเ้ป็นกลุม่ รูปแบบการเรียนการสอนดว้ยกระบวนการวิจยั ซึ่งที่
กล่าวมาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่จะเน้นให้ผู ้เรียนฝึกแสวงหาความรู ้รวบรวมข้อมูล 
วิเคราะหข์อ้มลูและน าเสนอขอ้มลูในเรื่องที่ตอ้งการศึกษารว่มกนัผ่านกระบวนการกลุ่ม โดยผูเ้รียน
จะตอ้งมีการวางแผนขัน้ตอนการท างานเป็นทีมเพื่อใหก้ารท างานเป็นทีมมีขัน้ตอนที่ชดัเจน ปฏิบติั
ตามได ้เช่น มีการก าหนดวัตถุประสงคใ์นการท างาน มีการก าหนดบทบาทหนา้ที่ในการท างาน 
การติดตามผลงาน การประสานงาน และประเมินผลการท างาน เป้นตน้ ซึ่งการประเมินทกัษะการ
ท างานเป็นทีมของผูเ้รียนสามารถประเมินไดห้ลากหลายรูปแบบทัง้ใหป้ระเมินตนเอง ประเมินโดย
เพื่อนรว่มทีมและประเมินโดยผูส้อน 
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ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้ าองคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพไปปรบั
ใชเ้ป็นแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ 5 ดา้น และไดน้ าเอารูปแบบการ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมไปจัดท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยมีทัง้ผูเ้รียน
ประเมินตนเองและเพื่อนประเมินเพื่อน 

2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการสอน (Instructional Package หรือ Learning 
Package) จัดเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่ครูน ามาใชป้ระกอบการสอนที่มีระบบการสรา้งอย่างมี
ขัน้ตอน โดยยึดหลกัที่ตอ้งการใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ และยงัช่วยให้
ผูส้อนเกิดความมั่นใจ จัดเป็นนวัตกรรมการศึกษาที่ไดร้บัความสนใจจากนักศึกษาและครูผูส้อน
โดยทั่วไปท าใหม้ีการศึกษาและใหค้วามหมายเก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู ้กันอย่างแพร่หลาย 
ดงันี ้

แคฟเฟอร ์(Kapler, 1972, pp. 3-10) กล่าวว่าเป็นสื่อการสอนระหว่างผูส้อนและ
ผูเ้รียน มีการรวบรวมเนือ้หาตามหลกัสูตรและน ามาสรา้งเป็นชุดกิจกรรม มีค าชีแ้จงใหผู้เ้รียนได้
เรียนรูไ้ดเ้อง ทัง้นีเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม ความรู ้ทกัษะ ตามที่ผูส้อนก าหนดไวใ้นวตัถุประสงค์
ของการใชช้ดุกิจกรรม 

ฮูสตัน และคนอ่ืน ๆ (Houston, 1972, pp. 10-12) ไดก้ล่าวถึงความหมายของชุด
กิจกรรมกาเรียนรูว้่า เป็นชุดประสบการณท์ี่มีเนือ้หาการเรียนต่าง ๆ ที่ใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด้
เพื่อใหเ้กิดผลสมัฤทธิ์ตามจดุมุ่งหมายท่ีตัง้ไว ้

การด์อน (Lawerence, 1973) ได้กล่าวถึงชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้วว้่า เป็นสื่อการ
สอนที่ประกอบดว้ยวสัด ุอปุกรณ ์รวมถึงวิธีการและกระบวนการสอนรูปแบบต่าง ๆ ที่ประกอบดว้ย
องคป์ระกอบพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ความมุ่งหมายกิจกรรมการเรียนและประเมินผล 

วาสนา ชาวหา (2522, น. 32) สรุปความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้วว้่า เป็น
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อประสมอย่างหลากหลายรว่มกนั เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัความรูห้ลากหลาย 
กวา้งขวาง และมีผลการเรียนรูเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่ผูส้อนตอ้งการ ซึ่งชดุกิจกรรมการเรียนรู้จะ
ถกูจดัเป็นชดุลกัษณะซองหรือกลอ่ง 

วิชยั วงษ์ใหญ่ (2525b, น. 185) ไดก้ล่าวถึงความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ว ้
ดังนี ้ชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดผ้สมผสานสื่อหลากหลายชนิดเขา้ดว้ยกันอย่างสัมพันธ์กัน ท าให้
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ผูเ้รียนเกิดความสนใจในเนือ้หาสาระและน าไปสู่การเขา้ใจเนือ้หาสาระที่ลึกซึง้ ทั้งนีเ้พื่อ ช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู ้

จากการศกึษาความหมายของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้สรุปไดว้่า ชดุกิจกรรมการเรียนรู้
หมายถึง สื่อการสอนที่อาจเป็นวสัด ุอปุกรณ ์หรือกระบวนการเรียนการสอนที่ใชส้ื่อต่าง ๆ รว่มกัน 
เพื่อสรา้งความรูค้วามเขา้ใจใหก้ับผู้เรียนและช่วยใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรมเป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่
ผูส้อนก าหนดไว ้

 
2.2 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชยั วงษ์ใหญ่ (2525a, น. 186-187) ไดแ้บ่งประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรูส้อน
ตามลกัษณะของการใช ้3 ประเภท ดงันี ้ 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัครู หรือชุดกิจกรรมเรียนรูส้  าหรบัการบรรยายเป็นชุด
กิจกรรมเรียนรูท้ี่ครูใชเ้ป็นสื่อการสอนระหว่างครูกับนักเรียน เพื่อใหน้ักเรียนไดท้ ากิจกรรมในการ
เรียนการสอนมากขึน้ ลดการบรรยายของครูใหน้อ้ยลง เป็นการเรียนโดยผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางโดย
ชดุกิจกรรมนีจ้ะมีเนือ้หาการเรียนแบ่งออกเป็นหน่วยย่อยและใชก้บันกัเรียนรว่มกนัทัง้ชัน้เรียน 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบักิจกรรมแบบกลุ่ม เป็นชดุกิจกรรมที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียน
ท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งรูปแบบการใชชุ้ดกิจกรรมกลุ่มอาจอยู่ในรูปแบบของศนูยก์ารเรียน 
โดยในระยะแรกผูเ้รียนอาจจะตอ้งอาศัยความช่วยเหลือจากผูส้อนเป็นผูแ้นะน า ชีแ้จง เมื่อผูเ้รียน
สามารถใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดอ้ย่างคล่องแคล่วแล้วก็จะสามารถใชชุ้ดกิจกรรมไดเ้อง ชุด
กิจกรรมการเรียนรูย้่อยจะมีเท่ากบัจ านวนศนูยท์ี่แบ่งไวแ้ต่ละหน่วย ในแต่ละศูนยจ์ะมีสื่อบทเรียน
ครบชุดตามจ านวนของผูเ้รียน เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียบบทเรียนจนครบแลว้ อาจเพิ่มเติมความรูโ้ดยใช้
ศนูยก์ารเรียนส ารองเพื่อเพิ่มเติมความรูไ้ด ้

3. ชดุกิจกรรมการเรียนรูร้ายบคุคล เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะไดเ้รียนตาม
ความสามารถของแต่ละบุคคล กล่าวคือสามารถเรียนชา้หรือเรียนเร็วไดต้ามความตอ้งการ โดย
ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรูไ้ด้ดว้ยตนเองและผู้สอนจะมีหน้าที่ให้ค าปรึกษา ช่วยเหลือผูเ้รียน ชุด
กิจกรรมการเรียนรูร้ายบุคคลจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง 
ควบคุมการเรียนรูข้องตนเองได ้โดยไม่ตอ้งเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น ซึ่งการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการ
เรียนรูน้ีอ้าจเรียกอีกอย่างว่า บทเรียนโมดลู (Instructional Module) 

วาสนา ชาวหา (2522 , น. 32-34) แบ่งเป็นประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ออกเป็น 3 ประเภท คือ 
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1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัครู ส าหรบัจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนทัง้ชัน้เรียนหรือ
ผูเ้รียนกลุ่มใหญ่ ประกอบดว้ยสื่อหลากหลายที่ใชน้ าเสนอความรูใ้หก้ับนักเรียน สิ่งที่บรรจุอยู่ใน
กลอ่งหรือซองของชดุกิจกรรมการเรียนรูป้ระเภทนี ้คือ 

1.1 คู่มือครูซึ่งเปรียบเสมือนแผนการสอนหรือบนัทกึการสอนของครูประกอบดว้ย 
1.1.1 จดุมุ่งหมายของหลกัสตูรและวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1.1.2 รายละเอียดที่เก่ียวกบัเนือ้หาวิชา 
1.1.3 การด าเนินกิจกรรม หรือวิธีการที่จะท าใหผู้เ้รียนบรรลุถึงพฤติกรรมขัน้

สดุทา้ย Terminal Behaviors) นัน้คือขัน้ด าเนินการสอน 
1.1.4 รายการบอกชนิดของสื่อการเรียนการสอนตามล าดบั 
1.1.5 ค าแนะน าการใชส้ื่อการเรียนการสอนตามล าดับหนังสือประกอบการ

คน้ควา้ส าหรบัครู 
1.2 สื่อการเรียนการสอน (Instructional Media) ที่ใช้ประกอบการสอนเพื่อให้

บรรลคุวามมุ่งหมาย สื่อการเรียนการสอนนีม้ีหลายชนิด เช่น รูปภาพ เทป สไลด ์หรืออ่ืน ๆ ซึ่งแต่
ละชนิดจะส่งเสริมการเรียนการสอนให้ได้ผลและไดร้บัการเลือกสรรมาแลว้อย่างเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1.3 แบบฝึกหดัเสรมิทกัษะ 
1.4 แบบทดสอบที่ใชท้ดสอบก่อนและหลงัการเรียนการสอนเนื่องจากชุดกิจกรรม

การเรียนรูป้ระเภทนีค้รูเป็นผูใ้ช ้จึงมกัเรียกสัน้ ๆ ว่า "ชดุกิจกรรมการเรียนรู"้ (Teaching Package) 
2. ชดุกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบันกัเรียน เรียนตามล าพงั (Independent Study) เป็น

กลุ่มเล็ก ๆ โดยด าเนินขัน้ตอนหรือล าดบักิจกรรมการเรียนไปตามบตัรค าสั่งชุดการเรียนประเภทนี ้
ประกอบดว้ย บัตรค าสั่งเนือ้หาวิชา สื่อการเรียน เครื่องเขียน กระดาษหรือสิ่งอ่ืน ๆ ที่ระบุในบตัร
ค าสั่งครบตามจ านวนนักเรียนในกลุ่มชุดการเรียนประเภทนี ้จะใชร้่วมกับการจัดสภาพ การเรียน
การสอนเป็นศนูยก์ารเรียน (Learning Centre) 

3. ชุดการเรียนส าหรบันักเรียนใชเ้รียนดว้ยตนเองเป็นรายบุดดลซึ่งประกอบดว้ยสิ่ง
ต่าง ๆ เช่นเดียวกับชุดการเรียนประเภทที่ 2 แต่สิ่งที่ส  าคัญในชุดการเรียนประเภทนีถื้อ บทเรียน
ส าเร็จรูป (Programmed Textbook) ชุดการเรียนประเภท 2 และ 3 เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
นักเรียนเป็นผูใ้ชเ้พื่อการเรียนรูด้ังนั้นจึงมักใชค้  าว่า "ชุดการเรียน" (Learning Package) จ าแนก
ประเภทชดุกิจกรรมการเรียนรูไ้ดด้งันี ้
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3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรูป้ระกอบการบรรยาย ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มี
จุดประสงค์ใหค้รูไดใ้ชป้ระกอบการบรรยายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพยิ่ งขึน้ ทั้งนีจ้ะมีคู่มืออ านวย
ความสะดวกในการปฏิบติั 

3.2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มกิจกรรมหรือแบบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ ชุด
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการเรียนรูร้่วมกันเป็นกลุ่ม ส่วนใหญ่จะไดเ้รียนรูแ้บบศูนยก์าร
เรียน โดยมีสื่อบตัรงานหรือบตัรค าสั่งส าหรบัการปฏิบติักลุม่ผูเ้รียน 

3.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนเรียนรู้
ไดด้ว้ยตนเอง และเรียนรูช้า้หรือเรว็ตามศกัยภาพของตนเองได ้โดยอาศยับทเรียนส าเรจ็รูปส าหรบั
การเรียนหรือโมด ู

3.4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทางไกล ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู ้เรียนได้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง ประกอบดว้ย สิ่งพิมพ ์แถบเสียง รายการวิทยุ โทรทัศน ์และการสอนเสริมตาม
ศนูยบ์รกิารการศกึษา เช่น การสอนทางไกลของมหาวิทยาลยั 

 จากการศึกษาประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ไดส้รุปไดว้่า ชุดกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 1) ชดุกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัครู เป็นชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ครูใชเ้พื่อประกอบค าบรรยาย ช่วยใหม้ีกิจกรรมในการเรียนการสอนมากย่ิงขึน้ 2) ชดุกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บบกลุ่ม ผูเ้รียนจะสามารถช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัในระหว่างท ากิจกรรม ครูมีบทบาทเป็น
เพียงผูช้่วย 3) ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรูเ้องตามล าดบัขัน้ตอน เมื่อ
เรียนรูจ้บแลว้จึงท าแบบประเมินผลเพื่อดผูลสมัฤทธิ์ของตนเอง 

 
2.3 องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชัยยงค์  พ รหมวงศ์  (2525, น. 150-160) ได้กล่าวว่าชุดกิ จกรรมการเรียน รู้
ประกอบดว้ยสว่นต่าง ๆ 4 สว่นคือ  

1. คู่มือครูและแบบฝึกหัดปฏิบัติส  าหรบัครูผู้ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละผู้เรียนที่
เรียนชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

2. ค าสั่งหรือการมอบหมาย เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนใหผู้เ้รียน 
3. เนือ้หาสาระอยู่ในรูปของการสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมทางการเรียนทัง้

แบบกลุม่และรายบคุคล ที่ก าหนดไวใ้หต้ามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
4. การประเมินผล แบบประเมินผลเพื่อดพูฤติกรรมของนกัเรียน อาจเป็นลกัษณะของ

แบบทดสอบ หรือการใชแ้สดงผลงาน ซึ่งตอ้งก าหนดใหแ้ละออกแบบมาใหเ้ขา้ใจ 
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5. สิ่งที่ใช้บรรจุ ขนาดรูปแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่ควรใหญ่เกินไป ต้อง
ค านึงถึงความสะดวกในการขนยา้ยและการน าไปใช ้

6. กิจกรรมส ารอง ถา้เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบกิจกรรม ควรจดักิจกรรมส ารอง
ไวส้  าหรบันกัเรียนบางคนที่ท าเสรจ็ก่อนผูอ่ื้นไดม้ีกิจกรรมอย่างอื่นท า 

7. ทดลองใช้เพื่อปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าออกไปใช้ประกอบการสอนดังนั้น
ส่วนประกอบที่ส  าคญัของชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดแ้ก่ หวัเรื่อง คู่มือ เนือ้หา วตัถุประสงค ์กิจกรรม
การเรียน การประเมินผล ซึ่งสิ่งเหลา่นีท้  าใหช้ดุกิจกรรมการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ 

เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2559, น. 30)  ได้ก าหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการ
เรียนรูว้่า องคป์ระกอบหลกัของชดุกิจกรมที่ส  าคญัประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ คือ 

1. องคป์ระกอบดา้นคู่มือการใช ้
2. องคป์ระกอบดา้นค าสั่ง/ค าชีแ้จง 
3. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หา/สื่อ 
4. องคป์ระกอบดา้นการประเมิน 
กฤษมนัต ์วฒันาณรงค ์(2554, น. 107-108) ก าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมว่า 

องคป์ระกอบของชดุกิจกรมที่ส  าคญัประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 
1. องคป์ระกอบดา้นการจดัการ ประกอบดว้ยคู่มือและแบบฝึกหดัปฏิบติัส าหรบัทาง

ครูผูใ้ชชุ้ดการการสอนและผูเ้รียนที่เรียนเป็นการจัดเตรียมการเรียนการสอนของผูส้อนและผูเ้รียน 
มีการมอบงานหรือค าสั่งเพื่อก าหนดแนวทางการเรียนใหน้กัเรียนและการสอนของผูส้อน 

2. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หาสาระ เป็นเนือ้หาสาระที่ถูกออกแบบใหอ้ยู่ในรูปของสื่อ
การสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้ทั้งแบบรายบุคคลและกลุ่ม ซึ่งก าหนดไว้ให้ผู ้เรียนสามารถ
บรรลผุลไดต้ามวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

3. องค์ประกอบด้านการประเมิน เป็นการประเมิน “กระบวนการ” โดยวัดจาก
แบบฝึกหดัรายงานการคน้ควา้ จากใบงาน ใบประลองและจากการทดลอง เป็นตน้ และส่วนที่เป็น
“ผลลัพธ์” ของการเรียนโดยวัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังจากการเรียนด้วยชุดการสอน
นอกจากนีอ้าจมีการประเมินก่อนการเรียนเพื่อการวดัสมรรถนะของผูเ้รียนก่อนเรียนดว้ยก็ได ้

จากการศึกษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้พบว่ามีความเหมือน
และแตกต่างกนัในบางองคป์ระกอบ ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดส้รุปองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อ
เป็นแนวทางในการสรา้งชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไว ้4 องคป์ระกอบหลกั คือ  

1. คู่มือครู  
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2. เนือ้หาสาระ  
3. สื่อการสอน 
4. การประเมินผล 

2.4 คุณค่าของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชดุกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อจดัการเรียนการสอนนัน้ มีคณุค่าส าหรบัผูส้อน ผูเ้รียนและ

การเรียนอย่างมาก โดยจากการศกึษาเอกสารไดก้ลา่วถึงคณุค่าในการน ามาใชด้งันี ้
ชัยยงค ์พรหมวงศ ์(2521, น. 121)ไดส้รุปถึงคุณค่าของชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้วว้่า 

การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะท าให้ผู ้สอนสามารถถ่ายทอดบทเรียนและเนือ้หาที่มีความเป็น
นามธรรมให้ชัดเจนได้ดียิ่งขึน้จากสื่อการสอนที่ใช้ ผู ้เรียนได้มีโอกาสเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเอง ท า
กิจกรรมด้วยตนเอง นับเป็นการเรา้ความสนใจของผู้เรียนได้ดี อีกทั้งยังฝึกให้ผู ้เรียนมีความ
รบัผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง มีความสะดวกในการหยิบใช ้ สามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดเวลา ท า
ใหก้ารเรียนรูเ้กิดขึน้อย่างอิสระและปราศจากการควบคุมโดยผูส้อน ในกรณีที่ครูประจ าวิชาไม่
สามารถสอนได ้เมื่อครูท่านอ่ืนเขา้มาสอนสามารถใชช้ดุกิจกรรมในการจดัการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ได ้ลดการเตรียมตวัของครู เพิ่มความมั่นใจใหก้บัผูส้อน และสามารถท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูไ้ดแ้มอ้ยู่
ในสถานที่ที่ไม่สะดวกต่อการเรียนรู ้หรือเป็นการเรียนรูท้างไกล 

ประหยดั จิระวรพงศ ์(2527) สรุปคณุค่าของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้ดงันี ้
1. ผู้สอนและผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการเรียนรู้ เพราะลดเวลาในการเตรียมไว้

ลว่งหนา้ 
2. แกไ้ขปัญหาการขาดแคลนครู 
3. ถ่ายทอดเนือ้หา บทเรียน ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ  
4. ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากชุดกิจกรรมดว้ยตนเองไดแ้ละมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่าง

แทจ้รงิ  
5. เป็นสื่อการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรูน้อกระบบ เพราะใหค้วามสะดวกในดา้นเวลา

และสถานที่ในการเรียน 
6. มีสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรูม้ีมากที่บูรณาการเป็นอย่างดีจึงท าใหก้าร

เรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
จากการศกึษา สรุปคณุค่าของชดุกิจกรรมการเรียนรูไ้ดว้่า ชดุกิจกรรมการเรียนรูจ้ะเปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนมากย่ิงขึน้ ฝึกการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง สามารถเรียนรู้
ไดเ้องตามอธัยาศยั เวลาใดก็ได ้ในขณะเดียวกนัชดุกิจกรรมการเรียนรูย้งัช่วยใหผู้ส้อนสามารถ
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ถ่ายทอดความรูเ้รื่องที่เป็นนามธรรมไดอ้ย่างดี มีความมั่นใจในการสอนและมีกิจกรรมรว่มกบั
ผูเ้รียนไดม้ากขึน้ 

 
2.5 ทฤษฎีและแนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นนวตักรรมการใชส้ื่อการเรียนการสอนใหม้ีบทบาทในการ
เรียนการสอน ดังนัน้ในการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรูจ้ึงตอ้งอาศัยหลกัการและทฤษฎีที่ส  าคัญๆ 
ดงัที่ 

เคมป์ (Kemp และ Dayton, 1985) ใหแ้นวความคิดเอาไวว้่า การสรา้งชุดกิจกรรม
การเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพส าหรบัผูเ้รียนจะถกูแบ่งออกเป็น 3 กลุม่ดงันี ้

1. กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ใหค้วามส าคัญของการเชื่อมโยงระหว่างสิ่ง
เรา้ (Stimulus) และการตอบสนองของมนุษย์ (Responses) กล่าวคือ เมื่อผูเ้รียนไดร้บัขอ้มูลและ
ไดร้บัการตอบสนองทนัทีว่าสิ่งที่เรียนรูน้ัน้ถกูตอ้งหรือไม่ จะมีการเสริมแรงใหป้ฏิบติัต่อเนื่อง ซึ่งการ
จดัการเรียนการสอนทฤษฎีนีจ้ะไดร้บัความนิยมอย่างมาก  

2. กลุ่มเกสตัลท ์หรือ กลุ่มทฤษฎีสนาม หรือกลุ่มความรูค้วามเขา้ใจ เป็นกลุ่มที่เนน้
ใหผู้เ้รียนเกิดความรู ้ความเขา้ใจ และความสามารถในการกระท า ทฤษฎีนีเ้ชื่อว่าการเรียนรูข้อง
มนษุยข์ึน้อยู่กบัสติปัญญาและความสามารถในการสรา้งความสมัพนัธ ์

3. กลุ่มจิตวิทยาทางสังคมหรือการเรียนรู้ทางสังคม เป็นกลุ่มที่มีความเชื่อว่า
บุคลิกภาพของมนุษยแ์ละปฏิสมัพันธ์ของมุษยส์่วนใหญ่แลว้เกิดจากการเรียนรูท้างสงัคม เรียนรู้
จากประสบการณต์รงหรือเรียนรูจ้ากสื่อการสอนต่างๆ 

เคมป์และเดลตลั (Kemp and Deltan, 1985, pp. 14-15) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีของการ
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนที่มีความคลา้ยคลงึกนักบัทฤษฎี 3 กลุม่ขา้งตน้ไวว้่า 

1. แรงจูงใจ (Motivation) หากผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนรู้จะส่งผลให้การ
เรียนรูป้ระสบความส าเร็จได้ง่าย ดังนั้นการสรา้งสื่อการสอนให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ เรา้ใจ 
กระตุ้นให้ผู ้เรียนต้องการที่จะเรียนรู้ จึงจะท าให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ มีแรงจูงใจและประสบ
ความส าเรจ็ในการเรียนไดง้่าย 

2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) ผูเ้รียนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกันในดา้นพฤติกรรม ความรูเ้ดิม สติปัญญา การออกแบบสื่อการเรียนการสอนจึงตอ้ง
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและสามารถยืดหยุ่นใหเ้หมาะสมกับแต่ละบุคคลใหไ้ดม้าก
ที่สดุ 



  42 

3. จุดประสงคข์องการเรียนรู ้(Learning Objectives) จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้ป็นสิ่ง
ส าคญัที่จะก าหนดว่าควรใสเ่นือ้หาใดลงในสื่อการสอนบา้ง ในการจดัการเรียนการสอนหากผูเ้รียน
ไดท้ราบวตัถุประสงคใ์นการเรียนรูแ้ลว้ จะมีผลดีต่อผูเ้รียนและมีโอกาสบรรลตุามวตัถุประสงคน์ัน้
ไดม้ากกว่าการไม่ไดร้บัทราบถึงวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้

4. การจัดเนือ้หา (Organization of Content) การออกแบบสื่อการสอนที่เหมาะสม
ตอ้งมีการจดัเนือ้หาสาระและบทเรียนใหเ้ป็นไปตามความเหมาะสม คือเริ่มเรียนเนือ้หาจากง่ายไป
ยากเป็นล าดบัขัน้ตอนอย่างเหมาะสม 

5. การจัดเตรียมการเรียนรูท้ี่มีมาก่อน (Pre - learning Preparation) การออกแบบ
สื่อการเรียนการสอนควรค านึงถึงความรูเ้ดิม ระดบัการเรียนรูข้องผูเ้รียนแต่ละคน เพื่อเตรียมความ
พรอ้มใหก้บัผูเ้รียนก่อนที่จะใชส้ื่อการสอนนัน้ 

6. อารมณ์ (Emotion) การสรา้งสื่อการสอนที่ดีควรค านึงถึงอารมณ์ของผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ หากผูเ้รียนมีอารมณร์่วมไปกบักิจกรรม จะก่อใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งแรงจูงใจใน
การเรียนรูจ้ะสง่ผลต่อผลสมัฤทธิ์ในการเรียนรู ้

7. การมีส่วนร่วม (Participation) การเรียนรูโ้ดยการฟังหรือการดูเป็นการเรียนรูท้ี่
ผูเ้รียนเป็นผูร้บัเพียงอย่างเดียว แต่หากนักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมทางดา้นสติปัญญาและ
ทางรา่งกายจะช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดเ้รว็ขึน้ 

8. การสะทอ้นกลบั (Feedback) หากผูเ้รียนไดร้บัรูผ้ลของการเรียนไดเ้ร็ว ผูเ้รียนจะ
เกิดแรงจงูใจในการเรียนมากขึน้ 

9. การเสริมแรง (Reinforcement) เมื่อผูเ้รียนบรรลวุตัถุประสงคท์างการเรียนที่ตัง้ไว้
ได้อย่างดี จะกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการอยากเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง การให้รางวัลจึงส่งผลให้เกิด
พฤติกรรมทางบวกแก่ผูเ้รียน 

10. การฝึกปฏิบัติและการท าซ ้า (Practice and Repetition) ผู้เรียนจะสามารถ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างคงทนและเกิดความช านาญดา้นทกัษะต่อเมื่อมีการฝึกปฏิบติัและการท าซ า้อยู่อย่าง
สม ่าเสมอ 

11. การน าไปประยุกต์ใช้ (Application) หากผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ ได้ไป
ประยกุตใ์ชก้บัปัญหาใหม่หรือสถานการณใ์หม่ จะถือว่าการเรียนประสบผลส าเรจ็อย่างมากเพราะ
มีการน าความรูไ้ปใชไ้ดจ้รงิ 

จากการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรียนรู ้สรุปไดว้่า การ
สรา้งชุดกิจกรรมการเรียนรูต้อ้งท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและสามารถตอบสนองความ
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แตกต่างระหว่างบุคคลได้ นอกจากนีย้ังต้องค านึงถึงธรรมชาติของผู้เรียนและความรูเ้ดิมของ
ผูเ้รียน จึงจะน ามาจัดเนือ้หาขั้นตอนการเรียนรูใ้ห้เหมาะสมกับผู้เรียน มีการเสริมแรงและมีผล
ความกา้วหนา้ใหน้กัเรียนรบัทราบอยู่เสมอ ร่วมถึงมีการฝึกปฏิบติัซ า้และประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นการ
ท างาน  

 
2.6 ขั้นตอนในการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชัยยงค ์พรหมวงศ ์(2521, น. 123) ไดเ้สนอขั้นตอนการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยน าเอาวิธีระบบมาใชใ้นการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้ผนจุหาฯ ซึ่งเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบกิจกรรมกลุม่เหมาะส าหรบัการสอนแบบศนูยก์ารเรียน ทัง้หมด 10 ขอ้ คือ 

1. ก าหนดหมวดหมู่ของเนือ้หาบทเรียน อาจจะก าหนดเป็นหมวดวิชา บทเรียนย่อย 
หรือบรูณาการบทเรียนตามความเหมาะสม 

2. ก าหนดหน่วยการสอน แบ่งเนือ้หาหน่วยการสอนโดยแบ่งตามระยะเวลาการสอน
ในหนึ่งสปัดาหห์รือหนึ่งครัง้ 

3. ก าหนดหัวเรื่อง เป็นการแยกบทเรียนออกมาเป็น 4 -5 หัวเรื่องย่อย เพื่ อให้
เหมาะสมกบัการสอนแต่ละหน่วย 

4. ก าหนดความคิดรวบยอดและหลักการ โดยให้สอดคลอ้งกับหน่วยและหัวเรื่อง 
พรอ้มทัง้สรุปแนวคิดและสาระส าคญัเพื่อเป็นแนวทางในการจดัเตรียมเนือ้หาที่จะสอนในบทเรียน
นัน้ใหส้อดคลอ้งกนั 

5. ก าหนดวตัถุประสงคโ์ดยใหส้อดคลอ้งกบัชื่อเรื่องและเนือ้หาที่จะเรียน โดยก าหนด
จดุประสงคท์ั่วไปก่อนแลว้จึงท าการปรบัเปลี่ยนเป็นวตัถุประสงคข์องพฤติกรรมที่ตอ้งการใหผู้เ้รียน
เกิดพฤติกรรมนัน้ 

6. ก าหนดกิจกรรมในชุดกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกับวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการใหผู้เ้รียน
บรรล ุ

7. ก าหนดการประเมินผลซึ่งตอ้งตรงกับวัตถุประสงคท์ี่ตั้งไว้ โดยตอ้งมีเกณฑ์เพื่อ
อา้งอิง และไม่น าคะแนนของนกัเรียนไปเปรียบเทียบกบัคนอ่ืน ทัง้นีเ้พื่อใหผู้ส้อนเปรียบเทียบดวู่า
ก่อนเรียนและหลงัเรียนผูเ้รียนมีการเปลี่ยนแปลงตรงตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไวม้ากนอ้ยเพียงใด 

8. ผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยจดัสื่อการสอนเหล่านัน้ไวเ้ป็นหมวดหมู่และบรรจุ
ใสก่ลอ่งเป็นชดุกิจกรรมจากนัน้น าไปทดลองหาประสิทธิภาพ 
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9. น าชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ปหาประสิทธิภาพ เพื่อใหท้ราบว่าชดุกิจกรรมมีคณุภาพ
เหมาะสมที่จะไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนไดแ้ละสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียน
ไดจ้รงิ 

10. หากชุดกิจกรรมไดห้าประสิทธิภาพและปรบัปรุงเป็นที่เรียบรอ้ย ผูส้อนสามารถ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ด้ โดยใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อดคูวามรูเ้ดิมของผูเ้รียน 
จากนัน้จึงน าเขา้สู่บทเรียนและประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ชุดกิจกรรมไดก้ าหนดไว ้ผูส้อนอาจมี
การบรรยายหรือแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อท ากิจกรรม จากนั้นจึงสรุปความรูร้่วมกันกับผูเ้รียนและท า
แบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อดวู่าผูเ้รียนบรรลตุามวตัถปุระสงคห์รือไม่  

จากการศึกษาขั้นตอนในการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู ้สามารถสรุปออกมาเป็น
ขัน้ตอนหลกั 5 ขัน้ตอนได ้ดงันี ้

1. ก าหนดเนือ้หาสาระ แนวคิดส าคญัของเรื่องที่ตอ้งการจะน าไปท าชุดกิจกรรมและ
แบ่งหน่วยการสอนการสอนออกเป็นเรื่องย่อย ๆ ที่ครูสามารถถ่ายทอดในภายในเวลาที่ก าหนดไว้
ในแต่ละชดุกิจกรรม 

2. ก าหนดวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการใหผู้เ้รียนบรรลุของแต่ละกิจกรรม ทัง้ดา้นความรู้
และดา้นพฤติกรรม 

3. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผลของกิจกรรมนัน้ ๆ รวมถึงมี
แบบวดัประเมินผลโดยมีเกณฑท์ี่ชดัเจน ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว 

4. ผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรูแ้ละหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
5. ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามที่ขัน้ตอนที่วางแผนไว ้มีการท าแบบทดสอบวัดผล

ก่อนและหลงัเพื่อดพูฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง 
 

2.7 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม 
ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2521, น. 20) กลา่วถึงขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมไวด้งันี ้
1. ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อพิจารณาความรูเ้ดิมของผูเ้รียนก่อนใชชุ้ดกิจกรรม

การเรียนรู ้
2. ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน 
3. ขัน้การสอน โดยครูอาจใชก้ารบรรยายหรือมีการแบ่งกลุม่เพื่อท ากิจกรรมการเรียนรู ้
4. ขัน้สรุปบทเรียนเพื่อสรุปความรูอ้อกมาเป็นมโนทศันแ์ละสาระส าคญั 
5. ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวดัผลก่อนและหลงัเรียนว่าเปลี่ยนแปลงอย่างไร 
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สคุนธ ์สินธพานนท ์(2553, น. 18-19) กล่าวถึงขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม 
ไว ้ดงันี ้

1. ขัน้เรา้ความสนใจของนกัเรียน โดยใชว้ิธีการต่าง ๆ เช่น เกม ปรศินา ค าถาม เป็นตน้ 
2. ขัน้ชีแ้จง้จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
3. ขัน้ศกึษาชดุกิจกรรม 

3.1 ศึกษาค าชีแ้จงการใช้ชุดกิจกรรรมและท าตามขอ้ปฏิบัติที่ก าหนดไวอ้ย่าง
เครง่ครดั 

3.2 เรียนรูจ้ากบตัรค าสั่ง 
3.3 ศกึษาเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว ้และตรวจค าตอบจากบตัรเฉลย 
3.4 ศกึษาเรียนรูจ้ากบตัรเนือ้หา  
3.5 ท าแบบฝึกหดัและตรวจสอบค าตอบจากเฉลย 
3.6 ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
3.7 ประเมินตนเองโดยตรวจค าตอบจากบัตรเฉลยเและให้คะแนนด้วยความ

ซื่อสตัย ์
4. ขัน้สรุปความรู ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนและผูส้อนสรุปองคค์วามรู ้แนวคิด สาระส าคญัที่ได้

จากการเรียนรูจ้ากชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
วรรณทิพา รอดแรงคา้ และ พิมพนัธ ์เตชะคปุต ์(2532, น. 11) กลา่วถึงขัน้ตอนการจดัการ

เรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมไวด้งันี ้
1. ขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ  
2. ขัน้การปฏิบติักิจกรรม ผูเ้รียนจะไดป้ฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ชดุกิจกรรมไดก้ าหนดไว ้
3. ขัน้อภิปรายความรู ้ผูเ้รียนน าความรูไ้ดท้ี่ไดม้าแลกเปลี่ยนกบัเพื่อน เพื่อเสรมิความรูซ้ึ่ง

กนัและกนั ใหค้วามรูน้ัน้ชดัเจนยิ่งขึน้ 
4. ขัน้สรุป ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัสรุปความรูไ้ดท้ี่จากการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรู ้

จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรม มีทั้งขั้นตอนที่เหมือนและ
แตกต่างกันอยู่บา้ง ทัง้นีผู้ว้ิจัยไดส้รุปและน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมดว้ยชุดกิจกรรม
การเรียนรู ้3 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการเปิดประเด็นค าถามและทดสอบความรูเ้ดิมของ
นกัเรียน เรา้ความสนใจของผูเ้รียนใหพ้รอ้มในการเรียนรู ้
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2. ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามขั้นตอนที่
ก าหนดไวใ้นชุดกิจกรรม เริ่มตัง้แต่การศกึษาค าชีแ้จง กติกาในการใชชุ้ดกิจกรรม การศึกษาเนือ้หา 
การท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว ้การท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

3. ขั้นสรุปความรู ้ครูและนักเรียนเพื่อสรุปสาระส าคัญที่นักเรียนไดจ้ากการใชชุ้ด
กิจกรรม มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้พื่อความเขา้ใจที่ชดัเจนยิ่งขึน้ 

 
2.7 ประโยชนข์องชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

นักการศึกษาหายท่านได้สรุปประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรูต่้อการเรียนไว้
หลากหลายประเด็น สามารถสรุปไดเ้ป็นขอ้ ดงันี ้

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รียนเกิดการท ากิจกรรมดว้ยตนเอง กระตุน้ความ
สนใจของผูเ้รียนและช่วยใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนอย่างมาก 

2. ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการท ากิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง สามารถเรียนได้ตาม
ความสามารถและศกัยภาพของตนเอง 

3. ผูเ้รียนรบัผิดชอบการเรียนรูข้องตนเอง กลา้แสดงความคิดเห็น กลา้ตดัสินใจ และ
ฝึกการแสวงหาความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  

4. ผูเ้รียนสว่นใหญ่เกิดการรบัรูไ้ปในแนวทางเดียวกนั 
5. ผูเ้รียนเรียนรูไ้ดอ้ย่างอิสระโดยปราศจากอารมณข์องครูผูส้อน และชดุกิจกรรมการ

เรียนรูส้ามารถใหค้วามรูผู้เ้รียนไดต้ลอดเวลา 
6. ชดุกิจกรรมการเรียนรูช้่วยใหผู้ส้อนมีความั่นใจในตนเองมากขึน้ สามารถถ่ายทอด

ความรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
7. ผูส้อนวดัและประเมินผลความรูข้องผูเ้รียนหลงัจากการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูไ้ด้

ตามตอ้งการ 
8. ช่วยลดภาระและสรา้งความเชื่อมั่นใหก้บัผูส้อน 
9. ชุดกิจกรรมการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง อาจตอ้งการความ

ช่วยเหลือจากผูส้อนเพียงเล็กนอ้ย จึงท าใหล้ดปัญหาการขาดแคลนครูได ้
10. ชดุกิจกรรมการเรียนรูส้ามารถลดขอ้จ ากดัของสถานที่และเวลา สง่เสรมิการศกึษ

นอกระบบไดเ้ป็นอย่างดี 
11. ช่วยแก้ปัญหาด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล กล่าวคือยืดหยุ่นตาม

สถานการณต่์าง ๆ ไดดี้ 
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จากการศึกษาสรุปไดว้่าชุดกิจกรรมการเรียนรูม้ีประโยชนม์ากในการช่วยใหผู้เ้รียนได้
มีส่วนร่วมอย่างมากในการเรียน เนื่องจากไดศ้ึกษาคน้ควา้ด้วยตนเอง สามารถควบคุมการเรียนรู้
ของตนเองไดโ้ดยลดบทบาทของผูส้อนลง ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลไดดี้ มีอิสระใน
การศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง นอกจากนัน้ชุดกิจกรรมการเรียนรูย้ังช่วยใหค้รูมีความมั่นใจในการ
สอน สามารถถ่ายทอดเนือ้หาไดดี้ยิ่งขึน้และผูเ้รียนเป็นไปตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

 
2.8 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เมื่อสรา้งชุดกรรมการเรียนรูเ้สร็จสิน้แลว้ ขั้นตอนต่อไปผูว้ิจัยจะท าการประเมินผล
ก่อนที่จะน าไปใชจ้ริง โดยตอ้งท าการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูใ้หไ้ดต้ามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ จึงจะถือว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สรา้งขึน้มีคุณภาพ จากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ 
สามารถสรุปสาระส าคัญของการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ดังนี ้(เสาวนีย ์
สิกขาบณัฑิต, 2528: 294 – 295; บุญชม ศรีสะอาด, 2541; ชัยยงค ์พรหมวงศ.์ 2545; รตันะ บัว
สนธ,์ 2554) อา้งอิงจาก ปฐมชยั ธะนะเนตร (2561, น. 117-120) 

1. เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยวดัเป็น
ระดับต่าง ๆ โดยวัดประสิทธิภาพเพื่อท าใหรู้ว้่าชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ไดผ้ลิตออกมานัน้สามารถ
น าไปใชไ้ดใ้นวงกวา้ง ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมตอ้งผ่านเกณฑต์ามที่ผูผ้ลิตตัง้เอาไว ้

2. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม หมายถึง คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้รวมไป
ถึงสื่อการสอนต่าง ๆ และกระบวนการต่าง ๆ ในชุดกิจกรรม ที่จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด้
บรรลตุามวตัถปุระสงค ์

3. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ จะมีการประเมินผลจากพฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพของพฤติกรรมต่อเนื่องเป็น E1 และผลลัพธ์ โดย
ก าหนดค่าของผลลพัธเ์ป็น E2 

4 . การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่ อง (Transitional behavior) หรือกระบวนการ 
(Process) เป็นการประเมินผลพฤติกรรมย่อยของผูเ้รียน โดยผูส้อนสงัเกตไดจ้ากการท างานกลุ่ม 
การท างานรายบคุคลที่ไดม้อบหมายให ้

5. การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal behavior) คือ การประเมินผล
ผลลพัธ ์เป็นการประเมินตอนทา้ยหลงัจากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูเ้สร็จสิน้ ว่าผูเ้รียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางใด ตรงตามเป้าหมายที่วางไวห้รือไม่ หรือเรียกอีกอย่างว่าการ
ประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน มีการก าหนดไว ้2 ส่วน คือ คะแนนการท าแบบฝึกหัด
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หรือกิจกรรมระหว่างเรียน (E1) และคะแนนการทดสอบหลงัเรียน (E2) หากตัง้เกณฑไ์วว้่า E1/E2 
= 80/80 จะหมายถึง คะแนนของผูเ้รียนในการท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียนไดเ้ฉลี่ยรอ้ยละ 80 และ
คะแนนการทดสอบหลงัเรียนไดเ้ฉลี่ยรอ้ยละ 80 

6. การก าหนดเกณฑ ์E1/E2 จะก าหนดไปตามความเหมาะสม เช่น เนือ้หาเก่ียวกับ
ความรู ้ความเขา้ใจ ความจ าต่าง ๆ จะก าหนดเกณฑไ์วท้ี่ 80/80 , 85/85 หรือ 90/90 หากตอ้งการ
วดัดา้นทกัษะ จะตัง้ไวท้ี่ 75/75 เป็นตน้ เมื่อน าไปทดลองอาจพบว่า เกณฑท์ี่ก าหนดไวม้ีค่าต ่ากว่า 
แต่ถึงอย่างไรเกณฑท์ี่ก าหนดไวก้็ไม่ควรต ่ากว่าเกินรอ้ยละ 5 เช่น ถา้ก าหนดไวเ้กินรอ้ยละ 80/80 ก็
ควรไดไ้ม่ต ่ากว่า 75.5/75.5 

7. ขัน้ตอนการทดสอบประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้ด าเนินการดงันี ้
7.1 ขั้นหาประสิทธิภาพ 1:1 (แบบเด่ียว) เป็นการทดลองกับผู้เรียนที่เก่ง ปาน

กลาง และอ่อน คนละ 1 ครัง้ เมื่อค านวณหาประสิทธิภาพแลว้จึงมาปรบัปรุงใหดี้ขึน้ ซึ่งโดยส่วน
ใหญ่การหาประสิทธิภาพเช่นนีจ้ะไดค้ะแนนต ่ากว่าเกณฑม์าก  

7.2 ขัน้หาประสิทธิภาพ 1:10 (แบบกลุ่ม) ผูว้ิจัยตอ้งท ากการทดลองกับในกลุ่ม
ขนาดกลางไม่เกิน 10 คน มีการคละความสามารถของผูเ้รียน แลว้จึงน ามาหาประสิทธิภาพและ
ปรบัปรุงชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

7.3 ขัน้หาประสิทธิภาพ 1:100 (ภาคสนาม) ผูว้ิจยัท าการทดลองกับผูเ้รียนกลุ่ม
ใหญ่ จ านวน 30 – 40 คน จากนัน้  ามาค านวณหาค่าประสิทธิภาพและปรบัปรุง โดยส่วนใหญ่จะได้
ผลลพัธใ์กลเ้คียงกบัเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้ต ่ากว่าเกณฑไ์ม่เกินรอ้ยละ 2.5 

8. วิธีการหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้สามารถจ าแนกได ้3 วิธี ดงันี ้
8.1 การหาประสิทธิภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญหรือครู โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินผล

คุณภาพ เนือ้หา และเทคนิดวิธีการในการจัดท าชุดกิจกรรมการเรียนรู ้  โดยประเมินผลดว้ยแบบ
ประเมินลกัษณะมาตรสว่นประมาณค่าหรือแบบประเมินแบบเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย  

8.2 การหาประสิทธิภาพโดยผู้เรียน เป็นการวัดว่าผู้เรียนความรู้ ทักษะ 
พฤติกรรมอะไรบา้ง โดยวดัเฉพาะจดุประสงคข์องชุดกิจกรรมการเรียนรูน้ัน้ ซึ่งอาจจ าแนกไดเ้ป็น 2 
วิธี คือ 

8.2.1 ก าหนดเกณฑข์ัน้ต ่าไว ้เช่น เกณฑ ์80/80 หรือ 90/90 
8.2.2  ไม่ไดก้ าหนดเกณฑ์ไว้แต่เปรียบเทียบจากผลการเรียนก่อนและหลัง

เรียนว่ามีคะแนนสูงขึน้หรือเท่ากับสื่อการสอนหรือวิธีการสอนแบบอ่ืนหรือไม่  โดยผูว้ิจัยใชส้ถิติ
ทดสอบค่าที (t-test) 
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จากการหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การหา
ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูม้ีความจ าเป็นเพื่อยืนยนัว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูม้ีคณุภาพ
ผ่านเกณฑ์ สามารถน าไปใชก้ารทดลองได ้ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
สามารถจ าแนกได ้2 วิธี คือ การหาประสิทธิภาพโดยผูเ้ชี่ยวชาญหรือครู และการหาประสิทธิภาพ
โดยผูเ้รียน โดยในการสรา้งชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนันีผู้ว้ิจยัไดน้ าชดุกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไปหาประสิทธิภาพโดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญเป็นผูป้ระเมินในลกัษณะ
ของแบบประเมินเห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย 

สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นสื่อการสอนที่น ามาใช้เพื่อให้นักเรียนบรรลุ
พฤติกรรมตามที่ผูส้อนไดต้ัง้ไว ้โดยใชส้ื่อการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ร่วมกนัหรือที่เรียกว่าสื่อประสม 
ชดุกิจกรรมการเรียนรูไ้ดแ้บ่งเป็นประเภทต่าง ๆ เช่น ชดุกิจกรรมการเรียนรูป้ระกอบค าบรรยายของ
ครู ชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบกลุ่ม ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล โดยองค์ประกอบของชุด
กิจกรรมการเรียนรูอ้าจประกอบไปด้วย คู่มือครู เนื ้อหาสาระ การประเมินผล ค าสั่งหรือการ
มอบหมายงาน กิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้ ชุดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้ส้อนถ่ายทอดความรูไ้ด้
อย่างเป็นรูปธรรม สรา้งความมั่นใจใหก้บัผูส้อน สามารถถ่ายทอดความรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในกิจกรรมและเรา้ความสนใจของผูเ้รียนไดดี้ ขัน้ตอนในการผลิตชุด
กิจกรรมการเรียนรูน้ัน้ ผูส้อนตอ้งก าหนดเนือ้หาที่ตอ้งการสอนอย่างเหมาะสม แบ่งเนือ้หาการสอน
ออกเป็นหน่วยย่อย มีการก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดกิจกรรมการสอน และก า หนดการ
ประเมินผล จากนัน้จึงออกแบบและเลือกวสัดอุปุกรณท์ี่จะน ามาใชผ้ลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้ และ
จ าเป็นจะตอ้งหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูก้่อนน าไปใชจ้ริงเพื่อยืนยนัคุณภาพของ
ชดุกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้  

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ผูว้ิจัยไดน้ าเอาแนวคิด 
หลกัการ ทฤษฎีต่าง ๆ มาสรา้งเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรูป้ระเภทประกอบการบรรยายของครู โดย
ก าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ คู่มือ เนือ้หาสาระ สื่อการ
สอน และการประเมินผล และไดน้ าเอาขัน้ตอนการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรูม้าเป็นแนวทางใน
การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบประกอบการบรรยายส าหรบัการส่งเสริมทกัษะการท างานเป็น
ทีม จากนัน้ไดน้ าเอาขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมร่วมกบัขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ย
เกมมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ร่วมกันออกมาเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู ้5 ขั้นส าหรับชุด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ไดแ้ก่ 1. เปิดประเด็นปัญหา 2. ศึกษาเรียนรู ้3. เกม
เสรมิความรู ้4. พิชิตภารกิจ 5. สรุปบทเรียน 
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3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
3.1 ความหมายของเกมมฟิิเคชัน 

บรูวเ์ออรส์ (Brewer et al.  2013, p. 388) นิยามความหมายของเกมมิฟิเคชัน ไวว้่า 
เป็นการน าแนวคิดของเกม ส่วนประกอบของเกมเขา้มาประยุกตใ์ช ้เนน้การใหร้างวัล การมีส่วน
รว่ม สรา้งแรงจงูใจของผูใ้ชง้าน 

ซิเชอรแ์มน (Zichermann, p. 2010) กล่าวว่า การน าแนวคิดของเกมและกลไกของ
เกมต่าง ๆ มาท าเป็นขัน้ตอนหรือกระบวนการเพื่อใชใ้นการการมีส่วนร่วมของผูเ้ล่นหรือผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม ทัง้นีเ้พื่อแกไ้ขปัญหาที่มี 

ดีเทอรดิ์ง และคณะ (Deterding et al, 2011) ไดใ้หค้วามหมายของเกมมิฟิเคชันไว้
ว่าเป็นการน าเอาองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นบริบทหรือสถานการณต่์าง ๆ ที่ไม่ใช่การเลน่เกม 

คิม (Kim, 2011) ไดใ้หค้  าอธิบายเสริมว่า เกมมิฟิเคชนัเป็นการใชเ้ทคนิคของเกมเพื่อ
จดักิจกรรมที่สามารถเสริมสรา้งความมีสว่นรว่มและท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดร้บัความสนุกสนาน
มากยิ่งขึน้ 

เวอรบ์ารค์และฮันเตอร ์(Werbach and Hunter,  2012 อา้งใน ปริพัส ศรีสมบูรณ์. 
2559, น. 9) ใหค้วามหมายของเกมมิฟิเคชนัว่า การใชก้ลไกต่าง ๆ ของเกมเพื่อกระตุน้ใหผู้ใ้ชค้วาม
มีใจจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือกิจกรรมที่ ไม่ ใช่ เกม และเพื่ อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
กลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับที่ผลลัพธ์ที่ ต้องการ  เกมหลายประเภทประกอบด้วยกลไกของเกม
หลากหลายรูปแบบ เช่น การใหค้ะแนน (Point) การประลอง (Challenge) กระดานแสดงล าดับ 
(Leaderboard) กฎเกณฑ ์(Rule) และสิ่งกระตุน้อ่ืน ๆ ที่ท าใหก้ารเลน่เกมมีความสนุกมากขึน้ เกม
มิฟิเคชันเป็นการประยุกตใ์ชก้ลไกต่าง ๆ ดังกล่าวเพื่อที่จะกระตุน้ผูใ้ชม้ีจิตใจจดจอในสิ่งที่ท ามาก
ขึน้ มนุษยท์ั่วไปในส่วนลึกของตวัตนมีความชอบในการเล่นเกมและมีแนวโนม้โดยธรรมชาติที่จะมี
ปฏิสมัพนัธไ์ดดี้กบักิจกรรมต่าง ๆ ที่อยู่ในรูปแบบที่มีโครงสรา้งของเกม  

ภาสกร ใหลสกุล (2562, น. 24)กล่าวว่า เป็นการประยุกตใ์ชเ้ทคนิคการสรา้งสรรค์
และออกแบบเกมมาใชใ้นสถานการณท์ี่นอกเหนือจากการเล่นเกม เพื่อสรา้งประสบการณเ์หมือน
เลน่เกม เพื่อขบัเคลื่อนพฤติกรรมของกลุม่เปา้หมายใหม้ีพฤติกรรมเป็นไปตามที่ตอ้งการ 

ชนัตถ ์พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559, น. 332)กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ
การน าเอาหลกัการพืน้ฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แตม้สะสม (points) ระดับขั้น 
(levels) การได้รบัรางวัล (rewards) กระดานผู้น า(leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่าง
ผูเ้ขา้ร่วม (competition) เป็นตน้ มาประยุกตใ์ชใ้นบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกมโดยตรง แต่มีการ
จ าลองสถานการณ์ออกมาใหเ้หมือนกับการเล่นเกมมากที่สุด ผูเ้ขา้ร่วมทุกคนจะไดร้บัแตม้หรือ
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รางวลัเมื่อปฏิบติัภารกิจที่ก าหนดส าเรจ็ ผูเ้ล่นสามารถดแูตม้คะแนนของตนเอง จากนัน้มีการเลื่อน
ระดับขัน้เรื่อย ๆ เมื่อผูเ้ล่นมีคะแนนที่สูงขึน้ หรือ จดัใหม้ีการแข่งขนัระหว่างกัน รวมทั้งอาจมีการ
เชิญชวนใหผู้อ่ื้นมาลม้แชมป์ เป็นตน้ 

อดิศกัดิ ์เมฆสมทุร (2559, น. 62) กลา่วว่า การเอาองคป์ระกอบของเกม กลไกต่าง ๆ 
ของเกม รวมไปถึงพืน้ฐานของการออกแบบเกม มาใช่ในบริบทที่นอกเหนือจากการเล่นเกมและ
สรา้งประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม เพื่อสรา้งแรงจูงใจ ส่งเสริม กระตุน้ ให้กลุ่มเป้าหมายมี
พฤติกรรมตามที่ผูอ้อกแบบตอ้งการใหม้ีพฤติกรรมนัน้ 

จากความหมายของเกมมิฟิเคชันขา้งตน้ สรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชันเป็นการน าแนวคิด
ของเกมมาใชใ้นบรบิทอ่ืนที่ไม่ใช่เกม เปรียบเสมือนจ าลองการเล่นเกมในสถานการณต่์าง ๆ ใหเ้กิด
ความสนกุสนาน ต่ืนเตน้ กระตุน้ผูเ้ลน่ใหเ้ปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหเ้ป็นไปตามที่ตอ้งการ  

 
3.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

พิมพพ์ร ชีวานนัท ์และ กฤษดา เชียรวฒันสขุ (2561, น. 38) ได่กล่าวถึงหลกัการของ
เกมมิฟิเคชนัว่า พฤติกรรมของผูเ้ล่นสามารถเปลี่ยนแปลงไดจ้ากการมีส่วนร่วม และมีส่วนไดส้่วน
เสียในการเล่นเกม เนื่องจากการเขา้ไปสรา้งแรงขับดา้นแรงจูงใจของมนุษย ์ไดแ้ก่ การเสริมแรง 
(reinforcement) และอารมณ์ (emotion) โดยเกมมิฟิเคชันที่ประสบความส าเร็จจะต้องท าให้
เกิดผลลพัธท์ี่ตอ้งการซ า้ ๆ กนั ผ่านกลไกที่สรา้งแรงจงูใจของการเสรมิแรงและอารมณ ์จนท าใหผ้ล
ลพัธท์ี่ตอ้งการกลายเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้โดยอตัโนมติั เมื่อเกิดขึน้ต่อเนื่องจะกลายเป็นนิสยัของ
ผูน้ัน้ (Duhigg, 2012) นิสยัที่เกิดขึน้จากการใชก้ลไกของเกมใหเ้กิดเป็นพฤติกรรมขึน้และมีการให้
รางวัลตอบแทนพฤติกรรมที่ เกิดขึน้ใหม่นั้น จะท าให้เกิดเป็นพฤติกรรมต่อเนื่องเพราะมีการ
เสรมิแรงต่อเนื่องอย่างสม ่าเสมอ (Duhigg, 2012) 

ภาสกร ใหลสกลุ (2562) กลา่วว่า เกมมิฟิเคชนัประกอบดว้ย 2 หลกัการ ดงันี ้
1. กลไกของเกม คือ การออกแบบเกมใหม้ีองคป์ระกอบที่สามารถตอบโตก้บัผูเ้ลน่ได ้

ท าให้เกิดความสนุกสนาน ท้าทาย และปรบัใช้กับบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม ซึ่งมีอยู่หลาย
รูปแบบ เช่น แตม้คะแนน ล าดับขัน้ ตารางคะแนนสูงสุด ความทา้ทายรางวัล เหรียญรางวัล การ
ประสบผลส าเรจ็ 

2. หลกัการขบัเคลื่อนของเกม คือ พฤติกรรมของมนษุยท์ี่ถกูผลกัโดยการเล่นเกมหรือ
ความตอ้งการพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ความตอ้งการไดร้บัรางวัลตอบแทน ความตอ้งการประสบผลส าเร็จ 
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ความต้องการได้รับการยอมรับ ต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน ้าใจ การ
แสดงออกของความเป็นตวัตน และความตอ้งการแข่งขนั 

จากหลักการของเกมมิ ฟิ เคชัน  สรุปได้ว่า หลักการที่ เกมมิ ฟิ เคชันสามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษยจ์ะอาศยักลไกของเกม เช่น แตม้สะสม รางวลั การแข่งขนั ล าดบั
ขัน้ มาสรา้งแรงจูงใจและเสริมแรงของผูเ้ล่นใหก้ระท าพฤติกรรมที่ตอ้งการ และท าพฤติกรรมซ า้ ๆ 
เพื่อใหไ้ดร้างวลัตอบแทน จนเกิดเป็นพฤติกรรมต่อเนื่องขึน้จนกายเป็นนิสยั โดยผูว้ิจยัสามารถน า
หลกัการมาประยกุตใ์ชใ้นการสรา้งพฤติกรรรมการท างานเป็นทีมที่ดีของผูเ้รียนได ้

 
3.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ชนัตถ ์พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559, น. 332) ไดก้ล่าวว่า องคป์ระกอบ
ของเกมมิฟิเคชนันัน้ จะน าเอากลไกของเกมต่าง ๆ มาใชใ้นสถานการณ์ บริบท หรือกิจกรรมอ่ืนที่
ไม่ ใช่การเล่นเกม ซึ่งการออกแบบโดยอาศัยหลักการของเกมมิ ฟิ เคชันนั้น ควรค านึงถึง
องคป์ระกอบ 3 อย่าง ดงันี ้(Robson et al., 2015, pp.414-416) 

1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) หรือโครงสรา้งของการสรา้ง
เกม อาทิ กฎ กติกา เป้าหมายของเกม วิธีการเล่นเกม การใหร้างวลั หรือการตอบกลบักบัผูเ้ลน่ ดย
กลไกของเกมจะถูกก าหนดขึน้ก่อนที่เกมจะถูกน าไปใชแ้ละเริ่มเล่นเกม กลไกของเกมที่ผูค้นมกัเอา
มาใช ้เช่น แตม้คะแนน การใหร้างวัล การแสดงกระดานผูน้  า การใหข้องขวัญ ระดับขั้น เป็นตน้ 
(Gamification Wiki, 2015a; Simões et al., 2013, p.348) 

2. พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) เป็นการตอบโต้ของผู้เล่นที่
ตอบสนองจากการใชก้ลไกของเกม เป็นการตอบสนองโดยความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษย ์เช่น 
การตอ้งการไดร้บัการยอมรบั การตอ้งการแสดงออกถึงตวัตนของตนเอง ความตอ้งการที่จะประสบ
ความส าเร็จ ความต้องการไดร้บัของตอบแทน ความตอ้งการที่จะแข่งขันและการแสดงออกถึง
ความเอือ้อาทรต่อผูอ่ื้น (Kuo and Chuang, 2016, p.19; Nielson, 2015; Simões et al., 2013, 
p.348 

3. อารมณ์ (Emotions) การใช้กลไกของเกมจะเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผู ้เล่นเกิด
อารมณ์และความรูส้ึกร่วมกับเกม ซึ่งอารมณ์ที่เกิดขึน้อาจจะมีทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ 
ต่ืนเตน้ ทา้ทาย เบื่อ สนกุสนาน ดีใจ เป็นตน้ การออกแบบเกมแต่ละครัง้จึงตอ้งท าใหก้ลไกของเกม
ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้ลน่เกมความตอ้งการที่จะอยากเลน่เกมต่อหรือเกิดความผูกพนัในเกมเกิดขึน้ 
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จากองคป์ระกอบที่ไดก้ล่าวถึงเกมมิฟิเคชนันัน้ ผูส้รา้งเกมตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบ
ใหส้มัพนัธก์นัดว้ย เพราะหากมีการแกไ้ข เปลี่ยนแปลงองคป์ระกอบจะสง่ผลต่อองคป์ระกอบอ่ืนได้
ดว้ยเช่นกัน  ดังนัน้อาจกล่าวไดว้่าความส าเร็จในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ชย้่อม
เกิดจากความเขา้ใจต่อองคป์ระกอบหลกัทัง้ 3 ที่ไดก้ลา่วมา (Robson et al.,2015, p.416) 

แคปป์  (Kapp, 2012, p. 65 อ้างใน  ฐากู ร  บุญ สาร , 2560 , น. 44) กล่าวถึ ง 
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 9 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1. การใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based) คือการใชส้่วนประกอบต่าง ๆ ของเกมน ามา
เป็นโครงสรา้งหลกั เพื่อใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วมในกิจกรรม รูส้ึกต่ืนเตน้ ทา้ทาย และเกิดอารมณร์่วมที่ผู ้
เลน่ตอ้งการที่จะทุ่มเทความรู ้ความสามารถของตนเองเขา้มาใชใ้นการเลน่เกม 

2. กลไกของเกม (Mechanics) องค์ประกอบของเกม อาจจะประกอบด้วย แต้ม
คะแนนพิเศษ เหรียญรางวลั ระยะเวลาที่จ  ากดั การเลื่อนระดบั เป็นตน้ 

3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) การสรา้งส่วนที่ติดต่อกับผู้เล่นให้เกิดความน่าสนใจ 
สามารถสื่อสารถึงเกมได ้ท าใหผู้เ้ลน่เกิดความอยากเลน่เกม 

4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัที่สดุของการ
น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปประยุกตใ์ช ้การคิดแบบเกม คือ การใชส้ถานการณ์จริงที่ผูเ้ล่นพบเจอ 
มาประกอบกับการจัดการแข่งขัน การค้นคว้าสืบสวน การด าเนินเรื่องราวของเกม การท างาน
รว่มกนัของผูเ้ลน่ 

5. มีส่วนร่วม (Engage) พฤติกรรมของผูเ้ล่นที่มีส่วนร่วมกับเกม หรือการที่ผูเ้ล่นได้
ใหค้วามสนใจกบัเกม รูส้กึเป็นสว่นหนึ่งในเกมนัน้ 

6. กลุ่มเป้าหมาย (People) อาจเป็นกลุ่มเป้าหมายในช่วงวัยใดก็ได ้ซึ่งเป็นกลุ่มที่
ผูส้รา้งเกมตอ้งการใหม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมที่ถกูออกแบบไวใ้นเกม 

7. กระตุ้นการกระท า (Motivate Action) กิจกรรมที่ถูกบรรจุอยู่ในเกมต้องมีความ
ยากง่ายในระดบัที่เหมาะสม ซึ่งจะช่วยกระตุน้พฤติกรรมของผูเ้ล่นในเกิดความทา้ทายที่จะเลน่เกม
นัน้ ๆ  

8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิ ฟิ เคชันสามารถน ามาใช้เพื่ อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น การให้คะแนนส าหรับการท ากิจกรรม  การแนะน าข้อเสนอแนะเพื่อ
แกปั้ญหาพฤติกรรม ส่งเสริมการท างานร่วมกนัดว้ยกระบวนการที่ออกแบบโดยผสมผสานเกมมิฟิ
เคชนัที่สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเรียนรูบ้ทเรียนจากกิจกรรมนัน้ 
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9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมที่ออกแบบมาอย่างนี ้จะสามารถแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึน้ เช่น การท างานรว่มกนัเป็นกลุม่ การรว่มมือกนัของผูเ้ล่น และความทา้ทายที่จะท า
ใหผู้เ้ลน่ตอ้งการที่จะแกไ้ขปัญหาที่ไดร้บัมาอย่างดีที่สดุ 

Zimbrick (2013, p. 78) ไดน้ าเสนอองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั ดงันี ้
1. การวัดผล (Measurement) เป็นการวดัผลการใชง้านระบบเกมมิฟิเคชันของผูใ้ช ้

ซึ่งประกอบด้วยระบบการวัดผลด้านระยะเวลา การใช้งาน การแสดงปริมาณ ความส าเร็จ 
คณุภาพ ความสามารถ และไดร้บัการยอมรบัจากผูอ่ื้น 

2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเกมมิฟิเคชันที่ต้องการให้
ผูใ้ชง้านเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ประกอบไปดว้ยความซื่อสัตย ์ความรอบรู ้คุณภาพของพฤติกรรม 
การปฏิบติัตามขอ้ตกลง 

3. รางวลั (Reward) รางวลัเป็นสิ่งส าคญัในระบบเกมมิฟิเคชนั การที่จะไดร้บัรางวัล 
ระบบจะตอ้งตรวจสอบความรู ้สถานะการเขา้ใชง้าน การไดร้บัสิทธิ์พิเศษ การผกูติดกบัระบบ 

4. กลไกของเกม (Mechanics) เกมมิฟิเคชนัไดน้ ากลไกของเกมมาประยุกตใ์ช ้ไดแ้ก่ 
เคา้โครงเรื่อง ล าดับเหตุการณ์ การตอบสนองกับผู้ใช ้ระยะเวลา การให้คะแนน การเขา้ ใชง้าน 
และการสื่อสารกบัผูใ้ชค้นอ่ืน 

จากการศึกษาองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันขา้งตน้ สรุปไดว้่า การน าเกมมิฟิเคชัน
มาใชใ้นบรบิทอ่ืน ๆ จะประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั ดงันี ้

1. กลไกของเกม คือโครงสรา้งที่ถูกก าหนดขึน้ในเกมต่าง ๆ เช่น แตม้สะสม การไดร้บั
รางวลั การแสดงผลคะแนน ระดบั การแข่งขนั กฎ กติกา ระยะเวลา เป็นตน้ 

2. พลวตัของเกม คือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเ้ล่นจากการเล่นเกม เช่น การตอ้งการ
การยอมรบั การตอ้งการประสบความส าเรจ็ การตอ้งการการแสดงออก เป็นตน้ 

3. การมีอารมณ์ร่วมในการเล่นเกม เช่น ต่ืนเตน้ สนุกสนาน เบื่อ ทา้ทาย เป็นต้น ซึ่ง
อารมณร์ว่มกบัเกมเป็นสิ่งที่จะกระตุน้ใหอ้ยากเลน่เกมต่อ จนเกิดพฤติกรรมตามที่คาดหวงัไวไ้ด ้

 
3.4 การออกแบบเกมมิฟิเคชัน 

กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) กล่าวว่า การออกแบบเกมมิฟิเคชันเป็นการ
ประยกุตใ์ชก้ลศาสตรข์องเกมเขา้ไปช่วยในการจดัการเรียนรู ้โดยมีการใชร้างวลัเพื่อเสริมอรงให้กบั
ผูเ้รียน เช่น คะแนน การเลื่อนระดบัหรือการไดเ้ลื่อนขัน้ การไดป้้ายสญัลกัษณห์รือตรารบัรอง เป็น
ตน้ โดยการออกแบบเกมแบ่งเป็น 6 ขัน้ตอนดงันี ้
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1. ระบุผลการเรียนรู ้(Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องแจ้งให้ผู ้เรียน
ทราบถึงผลการเรียนรู ้เพื่อใหน้กัเรียนทราบถึงเปา้หมายของการเลน่เกมในครัง้นี ้

2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ตอ้งออกแบบเกมใหม้ีความทา้ทาย 
น่าต่ืนเตน้ สามารถด าเนินการเรียนการสอนที่สนุกสนานไปจนถึงขัน้ที่ผูเ้รียนสามารถน าความรูท้ี่
ไดไ้ปประยกุตใ์ชไ้ด ้

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวต่าง ๆ ของเกม
อย่างต่อเนื่องตัง้แต่เริ่มจนจบเกม มีกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) ผู้สอนต้องมีการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมอย่าง
สนกุสนาน 

5. สรา้งทีม (Build Teams) การออกแบบเกมสามารถออกแบบที่เล่นไดค้นเดียวหรือ
เล่นกับเพื่อนเป็นกลุ่ม แต่การออกแบบเกมที่ท าใหเ้ล่นเป็นทีมนัน้สามารถเกิดการเรียนรูแ้ละสรา้ง
สมัพนัธภาพใหก้บัผูเ้รียนไดม้ากกว่า 

6. ประยุกตใ์ชพ้ลวตัของเกม (Apply Game Dynamics) มีการประยุกตใ์ชก้ลไกและ
พลวัตของเกม เช่น มีแรงจูงใจ การเลื่อนระดับ การจัดการแข่งขัน การไดร้บัรางวลั ความทา้ทาย 
เป็นตน้ 
 จากการออกแบบเกมมิฟิเคชนัขา้งตน้ สรุปไดว้่า ผูว้ิจยัตอ้งออกแบบแนวคิด เรื่องราว และ
วตัถุประสงคข์องพฤติกรรมที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้ภายหลงัจากการใชเ้กมใหช้ดัเจน จากนัน้จึงน ามา
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสมและประยุกต์ใชก้ลไกของเกม เช่น การแข่งขัน การให้
รางวลั คะแนนสะสม เป็นตน้ มาใชใ้นการออกแบบเกมส าหรบัผูเ้รียน 
 

3.5 ข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
ขอ้ดีของวิธีสอนโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั (Gamification)    
Jane Wolff (2012) กล่าวถึงขอ้ดีของเกมมิฟิเคชันไวว้่า เกมมิฟิเคชันเป็นเทคนิคที่

ช่วยส่งเสริมการแกปั้ญหา ช่วยใหเ้กิดกระบวนการคิดที่ดี ช่วยใหบุ้คคลไดพ้ัฒนาทางอารมณแ์ละ
สง่เสรมิใหม้ีสมัพนัธภาพที่ดีต่อกนั 

Horst Streck (2013) กล่าวถึงข้อดีของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เกมมิฟิเคชันจะช่วย
สง่เสรมิการเรียนรูข้องบุคคลและของทีม ช่วยกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการท ากิจกรรมและช่วย
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แกไ้ขปัญหาความสมัพันธข์องคนในองคก์รไดดี้ เพราะมีส่วนช่วยในการฝึกทกัษะการสื่อสาร และ
วดัความซื่อสตัยข์องผูเ้ลน่ได ้

Deese (2014, p. 22) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของเกมมิฟิเคชัน สรุปไดว้่า ช่วยใหผู้ ้เรียนมี
ส่วนร่วมในชัน้เรียนมากขึน้ สรา้งการเรียนรูใ้นวงกวา้ง และส่งเสริมทักษะการคิดแกไ้ขปัญหาของ
ผูเ้รียน 

ขอ้จ ากดัวิธีการสอนโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั (Gamification)  
แมว้่าการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมจะมีประโยชนม์ากมาย แต่ในทางตรงกันขา้มการเรียนรู้

โดยใชเ้กมก็มีขอ้จ ากดัหลายประการดว้ยกนัที่ผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงว่าในการพฒันาเกมแต่ละครัง้
นัน้ จะสง่ผลกระทบต่อดา้นใดบา้ง  

ทิศนา แขมมณี (2552, น. 368-369)ไดก้ล่าวถึงขอ้จ ากัดของวิธีการสอนโดยใชเ้กม 
ดงันี ้

1. การใชเ้กมในการสอนจะท าใหใ้ชเ้วลามากและมีค่าใชจ้่ายสงู 
2. ผูส้อนตอ้งมีความรู ้ความเขา้ใจอย่างมากในการสรา้งเกม 
3. ผูส้อนตอ้งมีการเตรียมพรอ้มที่ดีทัง้วสัด ุอปุกรณ ์และการเตรียมตนเองในการสอน 
4. ผูส้อนตอ้งมีทักษะในการด าเนินเกมและการอภิปราย จึงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการ

ประมวลความรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไวไ้ด ้
นิตยา โชติบุตร (2558) กล่าวว่า การพัฒนาเกมเสียค่าใช้จ่ายและเสียเวลามาก 

ผูพ้ัฒนาต้องมีความรูใ้นด้านเกม มีความสามารถในการน าเนือ้หาของบทเรียนแปลงให้อยู่ใน
รูปแบบของเกมเพราะถ้าหากผูพ้ัฒนาไม่มีความรูด้า้นนีแ้ลว้ แมจ้ะพัฒนาเกมส าเร็จ แต่ก็ไม่ได้
หมายความว่าเกมนัน้จะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาบทเรียนไดอ้ย่างถ่องแท ้

จากการศึกษาข้อดีและข้อจ ากัดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ข้อดีของเกมมิฟิเคชัน คือ ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรูข้องบุคคลและช่วยในการสรา้งความสมัพนัธก์บับุคคลอ่ืน ผูเ้รียนเกิดทกัษะการ
แกปั้ญหาที่ดีและส่งเสริมทักษะดา้นการสื่อสาร ส่วนขอ้จ ากัดของเกมมิฟิเคชัน คือ ผูส้อนจะตอ้ง
เตรียมตัวมาก มีความรูเ้รื่องเกมและมีทักษะในการน าเกมจึงจะสามารถท าใหผู้เ้รียนบรรลุตาม
วตัถปุระสงค ์

 
3.6 การประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการศึกษา 
จากความแพรห่ลายของการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์ชใ้นกิจกรรมดา้นต่าง ๆ 

ที่กล่าวมาขา้งตน้นั้นในดา้นการศึกษาเริ่มมีการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ชใ้นการจัด
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กิจกรรมการเรียนรูด้้วยเช่นกัน โดยมีเป้าหมายหลัก คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้ง
แรงจงูใจใหผู้เ้รียนอยากเขา้มาเรียนรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง พรอ้มทัง้เกิดความผกูพนัในการเรียน  

การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศึกษานัน้ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอนได้
ดงันี ้(Huang and Soman อา้งถึงใน ชนัตถ ์พนูเดช, 2559, p. 336) 

1. ท าความเขา้ใจเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยเบือ้งตน้ตอ้งรูว้่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
และวิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ความรู้เดิม ความสามารถในการเรียน ทักษะพื ้นฐานของผู้เรียน 
นอกจากนัน้จึงค านึงถึงบรบิทอ่ืนๆ เช่น จ านวนของผูเ้รียน ระยะเวลาในการเรียน เป็นตน้ 

2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู ้หรือก าหนดเป้าหมายในสิ่งที่ผูเ้รียนตอ้งไดจ้าก
การเรียนรู ้เช่น ไดค้ะแนนผ่านเกณฑ ์แกไ้ขโจทยปั์ญหาได ้เกิดทกัษะตามที่ผูส้อนตอ้งการ 

3. จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยค านึงถึงความเหมาะสมของการ
เรียงล าดับเนือ้หาจากง่ายไปยาก พิจารณาความส าคัญและความจ าเป็นของเนือ้หาในบทเรียน
ต่าง ๆ  

4. ระบุทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งใช ้โดยใชท้รพัยากรที่มีอยู่และก าหนดทรัพยากรที่ตอ้ง
ใชเ้พิ่มเติมในการจดัการเรียนรู ้และพิจารณางบประมาณที่ตอ้งใชใ้นการใชจ้่าย 

5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช ้เป็นการเอากลไกของเกมมาออกแบบ
เป็นขั้นตอนกระบวนการเรียนรู ้โดยอาจแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่ เก่ียวกับตนเอง เช่น 
คะแนน การไดร้างวลั การเลื่อนระดบั เป็นตน้ และ 2) กลุ่มที่เก่ียวกบัผูอ่ื้น เช่น การแข่งขนักนั การ
ท ากิจกรรมรว่มกนั การแสดงผลผูน้  า เป็นตน้ 

จากการศึกษาเก่ียวกับการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในการศึกษา สรุปไดว้่า 
การน าเกมมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้นดา้นการเรียนการสอน ผูส้อนจะตอ้งวิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย
และก าหนดเปา้หมายของการเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชนั จากนัน้จึงศกึษาและออกแบบโครงสรา้งของ
เกม เนือ้หาและทรพัยากรที่ตอ้งใชใ้นการสรา้งเกม จากนัน้จึงน ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ขัน้ตอนต่อไป 

 
3.7 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยวิธีการสอนโดยใช้เกม 
กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช (2550, น. 165-166) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอน

โดยใชเ้กม ดงันี ้
1. ขัน้น า ผูส้อนเริ่มเรา้ความสนใจของผูเ้รียนดว้ยการถามค าถาม ทายปัญหา และแจง้

วตัถปุระสงคก์ารเรียนใหผู้เ้รียนไดท้ราบก่อนการเรียน 
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2. ขัน้สอน  
2.1 ชีแ้จงกติกา ควรชีแ้จงขัน้ตอนการเล่นเกมใหช้ดัเจน ซกัถามความเขา้ใจของ

ผูเ้รียนก่อนเลน่เกม 
2.2 สาธิตการเลน่ โดยเฉพาะเกมที่มีกติกาที่ค่อนขา้งซบัซอ้น 
2.3 ใหผู้เ้รียนเล่นเกมที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาที่จะเรียน โดยการแบ่งกลุ่มใหแ้ข่งขัน

ภายในกลุม่หรือระหว่างกลุม่ ผูส้อนเป็นผูด้แูล ก ากบั การเลน่เกมใหด้ าเนินไปตามขัน้ตอนที่วางไว ้
2.4 ผูส้อนควรติดตาม ดูพฤติกรรมของผูเ้รียนระหว่างเล่มเกม และบนัทึกขอ้มูล

ของผู้เรียนไวเ้พื่อน าไปสรุปบทเรียนร่วมกันกับผู้เรียน และน าไปปรบัปรุงขั้นตอนการสอนของ
ตนเอง 

3. ขัน้สรุป 
3.1 ผูส้อนตัง้ประเด็นค าถามเพื่อไปสูก่ารอภิปราย เช่น 

- ผูช้นะเกมมีเทคนิคการเลน่อย่างไร 
- ผูช้นะและผูแ้พเ้กมมีความรูส้กึอย่างไรหลงัเลน่เกม 
- ผูช้นะเกมชนะเพราะเหตใุด 
- ผูแ้พเ้ลน่เกมแพเ้พราะเหตใุด 

3.2 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัอภิปรายผลการเลน่เกมและเนือ้หาที่ไดจ้ากเกม 
3.3 ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัสรุปผลการเรียนรู ้

4. ขัน้ประเมินผล 
4.1 ประเมินผลจากความสนใจใหค้วามรว่มมือในการเลน่เกม 
4.2 ประเมินผลจากการน าเสนอผลงานกลุม่ 

ทิศนา แขมมณี (2552, น. 365) ไดใ้หแ้นวทางการสอนโดยการใชเ้กม ดงันี ้
1. ผูส้อนชีแ้จงกฎ กติกา การเลน่เกมใหผู้เ้รียนไดร้บัรูอ้ย่างชดัเจน 
2. ผูเ้รียนเลน่เกมโดยท าตามกติกาของเกมระหว่างเลน่เกมอย่างเครง่ครดั 
3. ผูเ้รียนและผูส้อนร่วมกันอภิปรายถึงการเล่นเกมหรือพฤติกรรมการเล่นเกมของ

ผูเ้รียน รวมถึงผลจากการเลน่เกม 
4. ผูส้อนท าการวดัประเมินผลการเรียน 

ส านกังานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2553, น. 13) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนการเรียนรู้
ดว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กม ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้เตรียมความพรอ้ม 
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ขัน้ที่ 2 ขัน้การกลา่วน าเขา้สูเ่กม 
ขัน้ที่ 3 ผูเ้รียนเลน่เกมตามกติกา 
ขัน้ที่ 4 รว่มกนัสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากการเลน่เกม 
ขัน้ที่ 5 ประเมินผลจากการเรียนรูโ้ดยการเลน่เกม 

สุคนธ์ สินธพานนท ์(2545, น. 161) อธิบายขั้นตอนการสอนโดยใชเ้กม ว่ามี 3 ขั้นตอน 
ดงันี ้

1. ขัน้น า ผูส้อนแจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงวัตถุประสงคข์องการเล่นเรียน และเรา้ความ
สนใจของผูเ้รียนโดยอาจเป็นการตัง้ค าถาม ตัง้ประเด็นปัญหา เป็นตน้ 

2. ขัน้สอน 
2.1 ใหผู้เ้รียนเล่นเกมที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาที่จะเรียนโดยการรแบ่งกลุ่มใหแ้ข่งขัน

กนัภายในหรือระหว่างกลุม่ ผูส้อนชีแ้จงกติกาและมารยาทในการเลน่เกมใหช้ดัเจน 
2.2 ให้ผู ้เรียนสังเกต เปรียบเทียบ หาความสัมพันธ์เพื่อสรุปให้ได้ข้อเท็จจริ ง 

นิยาม หลกัการ มโนมติ จากขอ้มลูทัง้หมดที่ไดจ้ากการเลน่เกม 
2.3 อภิปราย สรุปผล ครูชีแ้จงและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด  

3. ขัน้สรุป สุ่มผูเ้รียนกลุ่มหนึ่งรายงานผลต่อกลุ่มใหญ่ และใหค้นอ่ืน ๆ ซกัถามและ
น าผลการเรียนรูไ้ปใชใ้นการท าแบบฝึกหดั ผูช้นะไดร้บัรางวลัจากผูส้อน 

ปราณี ทองค า (2539, น. 7-8) ไดเ้สนอแนะเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนรูด้ว้ยวิธีการ
สอนโดยใชเ้กม ดงันี ้

1. ขัน้ตอนเลือก เลือกเกมที่เหมาะสมสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารใช ้
2. ขั้นเตรียมการ เกมมีหลายประเภท ถา้เป็นเกมที่มีวัสดุประกอบจะตอ้งจัดเตรียม

อปุกรณ์ต่าง ๆ ใหพ้รอ้ม ส่วนเกมที่ไม่มีวัสดุประกอบอาจตอ้งเตรียมสถานที่ มีการฝึกใชเ้กมก่อน
ลว่งหนา้เป็นอย่างดี 

3. ขัน้การใชเ้กม อธิบายวัตถุประสงคข์องการเล่นเกม แนะนาวิธีการเล่นและกติกา
อย่างชัดเจน โดยใชภ้าษาง่าย ๆ ที่สามารถเขา้ใจไดใ้นเวลาอันสัน้ มีการสาธิตการเล่นจากนัน้ลง
มือโดยครูจะตอ้งดแูลใหผู้เ้ลน่ไดป้ฏิบติัตามกติกาท่ีก าหนดไว ้

4. ขัน้ประเมินผล ในการใชเ้กมทุกครัง้ย่อมมีจุดมุ่งหมายเสมอ จึงตอ้งมีการวัดและ
ประเมินผลว่าผูเ้ลน่เกิดคววามรู ้มีความเขา้ใจกติกาการเล่นและเกิดทกัษะตามจดุมุ่งหมายหรือไม่ 
ถา้หากเลน่เกมแบบแข่งขนัอาจดไูดจ้ากคะแนนเป็นหลกั 
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จากขั้นตอนการเรียนรูโ้ดยวิธีการสอนโดยใช้เกมข้างต้น มีทั้งความเหมือนและ
แตกต่างกนัในบางประการ ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหแ์ละน ามาปรบัใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดขัน้ตอน
การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยสรุปออกมาเป็น 3 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้น า เป็นการแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู ้เรา้ความสนใจของผูเ้รียน และทบทวน
ความรูเ้ดิมของผูเ้รียน พรอ้มทัง้อธิบายเรื่องราวของเกม ชีแ้จงกติกา และสาธิตวิธีการเลน่ 

2. ขัน้ท ากิจกรรม คือขัน้ที่ผูเ้รียนเลน่เกมตามกฎ กติกาท่ีผูส้อนไดแ้จง้ไว ้
3. ขั้นสรุปผล สรุปผลคะแนนและให้รางวัลกับผู้ชนะ รวมทั้งให้ผู ้สอนและผู้เรียน

รว่มกนัอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรูส้ิ่งที่ไดร้บัจากการเลน่เกมรว่มกนั  
สรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชนัเป็นการประยุกตเ์อาแนวคิดและกลไลของเกมมาประยุกตใ์ช้

ในกิจกรรมอ่ืน ๆ เพื่อสรา้งการมีสว่นรว่มและกระตุน้ความสนใจ รวมไปถึงช่วยในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายใหเ้ป็นไปในทิศทางที่ตอ้งการได ้การประยุกตใ์ชก้ลไกของเกม อาทิ 
การใหค้ะแนน การไดร้บัรางวัล การจัดการแข่งขัน กฎเกณฑ ์เป้าหมาย เป็นตน้ ซึ่งหลกัการของ
เกมมิฟิเคชนั คือ ตอ้งการใหผู้เ้ล่นรูส้ึกมีส่วนไดส้่วนเสีย สรา้งแรงจูงใจโดยการเสริมแรงและการมี
อารมณ์ร่วมของผูเ้ล่น จนท าใหผ้ลลพัธ์ที่ตอ้งการกลายเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้โดยอัตโนมัติ  หรือ
เกิดเป็นนิสยัและมีการใหร้างวลัตอบแทนต่อพฤติกรรมใหม่ที่เกิดขึน้ องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั
จะประกอบดว้ยหลายส่วน เช่น กลไกของเกมจ าพวกแตม้สะสม รางวลั ระดับขัน้ กฎเกณฑ ์เป็น
ตน้ รวมไปถึงปฏิกิริยาการตอบสนองของผูเ้ล่นและอารมณข์องผูเ้ล่น เกมมิฟิเคชนัจะช่วยส่งเสริม
กระบวนการคิด การสรา้งแรงจูงใจ เสริมทักษะด้านต่าง ๆ สรา้งการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน แต่
ในทางกลบักันเกมมิฟิเคชันอาจตอ้งใชค้วามรูค้วามเขา้ใจในการออกแบบและสรา้งเพราะหากมี
ความเขา้ใจไม่มากพอ อาจท าใหไ้ม่บรรลุตามวัตถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้ส  าหรบัการใชเ้กมมิฟิเคชันใน
การศึกษา ต้องวิเคราะหแ์ละท าความเขา้ใจกับกลุ่มเป้าหมาย ความรูพ้ืน้ฐานและบริบทต่าง ๆ 
จากนัน้จึงน ามาก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้จัดท าโครงสรา้งและน ามาสรา้งเป็นเกมมิฟิเคชันใน
เพื่อการจดัการเรียนรูต่้อไป 

จากการศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนัแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าเอาหลกัการในการ
สรา้งเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้วิเคราะห์และ
สงัเคราะหก์ลไกของเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นชดุกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้สิน้ 8 กลไก ไดแ้ก่ เปา้หมาย การ
ใหค้ะแนน ระดบั การจัดการแข่งขนั กฎเกณฑ ์ระยะเวลา การใหร้างวลั และกระดานแสดงล าดับ 
จากนัน้ไดน้ าเอาขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมรว่มกบัขัน้ตอนการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกม
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มาวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหร์่วมกนัออกมาเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู ้5 ขัน้ส าหรบัชุดกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 1. เปิดประเด็นปัญหา 2. ศึกษาเรียนรู ้3. เกมเสริม
ความรู ้4. พิชิตภารกิจ 5. สรุปบทเรียน 

4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ธี ร ์วรา ชื่ น ธีรพ งศ์  (2563, น. 101-107) ได้ศึ กษาผลการใช้ชุ ดกิ จกรรม เกม
วิทยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ เพื่อส่งเสริมความคิดเชิงนวัตกรรมและสัมฤทธิผล
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีการศึกษาหลักการวิเคราะห์และก าหนด
เนือ้หาของกิจกรรมใหม้ีกรอบเหมาะสมกบัผูเ้รียน มีเนือ้หาต่อเนื่องกนัโดยเรียงตามล าดบัจากง่าย
ไปยาก ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้สรา้งชุดกิจกรรมวิทยาศาสตรต์ามองค์ประกอบของชุด
กิจกรรม ผลการศึกษาพบว่านักเรียนที่ใชชุ้ดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตรม์ีพัฒนาการความคิดเชิง
นวตักรรมระหว่างเรียนและหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดรอ้ยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .01 และมีความคงทนในการเรียนรู ้อีกทัง้ยงัสรา้งความสนกุสนาน น่าสนใจและสง่เสรมิการ
เรียนรูไ้ดดี้ 

สิริวรรณ ศรีพหล และ ปฐมชัย ธะนะเนตร (2019 , น. 218-237) ได้พัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรูเ้สริมสรา้งการร฿เท่าทันสื่อออนไลนโ์ดยใชก้ารคิดแบบโยนิโสมนสิกา ส าหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีทั้งหมด 5 ชุด แต่ละชุดกิจกรรม
ประกอบด้วย ชื่อชุดกิจกรรม ค าน า สารบัญ ค าชี ้แจง สาระส าคัญ จุดประสงค์ ใบความรู ้
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทเสอบหลงัเรียน ผลการศึกษาพบว่าผูเ้รียนมีระดบัการรูเ้ท่าทนัสื่อ
ออนไลน์โดยการใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการทั้ง 4 ด้าน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 อีกทัง้บรรยากาศหอ้งเรียนเป็นไปอย่างสนกุสนาน ผูเ้รียนมีส่วนรว่ม
อย่างมากในการท ากิจกรรม ทัง้กิจกรรมรายบคุคลและกิจกรรมกลุม่ 

Udu (2018) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่างวิธีการสอนแบบมีส่วนร่วม
การสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละวิธีการสอนแบบบรรยายที่ส่งเสริมความคงทนในการ
เรียนรูข้องนกัเรียนในวิชาเคมี นกัเรียนกลุ่มทดลองไดร้บัการสอนแบบมีส่วนร่วมและการสอนดว้ย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้นักเรียนกลุ่มควบคุมไดร้บัการสอนแบบบรรยาย จากการศึกษาพบว่าการ
สอนแบบมีส่วนร่วมและการสอนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูส้ามารถส่งเสริมความคงทนในการ
เรียนรูว้ิชาเคมีของนกัเรียนไดดี้กว่าการสอนแบบบรรยาย  
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จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับชุดกิจกรรมการเรียนรูข้า้งตน้ จะเห็นไดว้่าชุด
กิจกรรมการเรียนรูส้ามารถส่งเสรมิใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในทางท่ีดีขึน้และผ่านเกณฑ์
ตามที่ก าหนดเมื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์กับเกณฑ ์ช่วยสรา้งความสนุกสนานเพราะผูเ้รียนไดม้ี
สว่นรว่มในกิจกรรมมากขึน้ในการจดัการเรียนการสอน นอกจากนีผู้เ้รียนที่ไดเ้รียนดว้ยชดุกิจกรรม
ยงัมีความคงทนในการเรียนรูใ้นเรื่องนัน้ ๆ เนื่องจากผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูม้ากกว่าการฟัง
บรรยาย 

4.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการท างานเป็นทมี 
ประภาภรณ์ พลเยี่ยม (2560, น. 102-107) ไดศ้ึกษาการพัฒนาทักษะการท างาน

เป็นทีมโดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบจิ๊กซอว์ 2 ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ ส  าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาทักษะการท างานเป็นทีม เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์

ก่อนเรียนและหลงัเรียน และศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียน โดยพบว่า ผูเ้รียนที่ไดร้บัการจดัการ
เรียนรูแ้บบจิ๊กซอว์ 2 ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  มีทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับมาก มี
ปฏิสมัพันธ์กันในกลุ่มมากยิ่งขึน้ นักเรียนสามารถใหค้ าปรึกษากันในกลุ่มได ้เขา้ใจบทเรียนมาก
ยิ่งขึน้ ส่งผลใหม้ีสมัฤทธิผลทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และผูเ้รียนมีความพึงพอใจใน
การจดัการเรียนรูใ้นระดบัมาก 

สมพิศ ใยสุ่น, ปรียารตัน์ รตันวิบูลย์, และ ชลดา จันทรข์าว (2559, น. 73-87) ได้
ศกึษาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชท้ีมเป็นฐานต่อความรูแ้ละการรบัรูผ้ลการเรียนรูเ้รื่องการพยาบาล
มารดาและครอบครวัในระยะตัง้ครรภข์องนักศึกษาพยาบาล โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบ
ความรูก้่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ การรับรูผ้ลการเรียน รู้ และศึกษาความพึงพอใจของ
นกัศึกษาพยาบาลต่อการจดัการเรียนรู ้ผลการวิจยัพบว่า นกัศกึษาพยาบาลมีคะแนนเฉลี่ยความรู ้
และการรบัรูผ้ลการเรียนรู ้หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนรูโ้ดยใชท้ีม
เป็นฐานสงูกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .001 และมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัมาก 

นรินทร ์เทพศิริ (2561) ไดศ้ึกษาผลการจัดการเรียนรูป้ระวัติศาสตรโ์ดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละทักษะการท างานเป็นทีม ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยมีขัน้ตอนการเรียนรูป้ระกอบไปดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้การ
ตัง้ค าถาม ขัน้การน าเสนอ ขัน้วางแผน และขัน้ปฏิบัติ จากการศึกษาพบว่า นักเรียนมีทักษะการ
ท างานเป็นอยู่ในระดบัดีทกุแผนการจดัการเรียนรูแ้ละทกุขอ้ของการประเมินทกัษะการท างาน 
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จาการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการท างานเป็นทีม จะเห็นไดว้่าการท างานเป็น
ทีมที่ได้รบัการออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้ทีมมีประสิทธิภาพจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึน้ และมีความพึงพอใจในการเรียนรูแ้บบทีม นอกจากนีก้ารจัดการเรียนรูใ้น
ลักษณะโครงงานกลุ่ม คือใหผู้เ้รียนไดต้ั้งค าถามในประเด็นที่สนใจ หาค าตอบด้วยตนเอง และ
น าเสนอการศกึษาคน้ควา้ จะช่วยสง่เสรมิใหน้กัเรียนรูจ้กัการท างานเป็นทีมที่ดีขึน้ 

 
4.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (2559) ได้พัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวดเ์พื่อส่งเสริมทักษะดา้นการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรบันักศึกษาปริญญาตรี 
ผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัศึกษาที่เรียนดว้ยระบบการเรียนรูท้ี่พัฒนาตาม
รูปแบบเกมมิฟิเคชนั อยู่ในระดับดีทัง้จากการประเมินตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม ความ
ความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาอยู่ในระดบัมาก และความสนุกในการเรียนของ
นกัศกึษาที่เรียนดว้ยระบบการเรียนรูท้ี่พฒันาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัมาก  

พรรณิสรา จั่นแยม้ (2558) ไดพ้ัฒนาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมืออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่ อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาบริหารธุรกิจ จากการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองที่ เรียนดว้ยชุดกิจกรรมเกมมิฟิเคชนัมีคะแนน
ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาหลงัเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมที่ระดบันัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.5 

อดิศักดิ์  เมฆสมุทร (2559) ได้พัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล า้โดยใช้
หนงัสือส่งเสริมการอ่านร่วมกบัเทคโนโลยีผสานความจริงที่ใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาสมัฤทธิผลทางการเรียน
ของนกัเรียน จากการศึกษาพบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และมีความ
พงึพอใจอยู่ในระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ 

Barata (2013) ได้ทดลองใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อปรบัปรุงกระบวนการจัดการ
เรียนรูข้องนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยมีการใหค้ะแนน กระดานแสดงล าดับ ระดับและภารกิจ 
โดยท าการเปรียบเทียบกบัการสอนดว้ยวิธีปกติ จากการวิจยัพบว่า การมีส่วนร่วมของนกัศึกษาให้
ความสนใจในการเรียนออนไลนม์ากขึน้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนีย้ังท าใหก้ารเรียนเกิดความ
น่าสนใจ กระตุน้การมีสว่นรว่มในการเรียนและมีสมัฤทธิผลทางการเรียนที่ดีขึน้ 
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จากการศกึษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั จะเห็นไดว้่าการใชเ้กมมิฟิเคชนัมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาได้ในหลายด้าน ทั้งด้าน
ผลสมัฤทธิ์ท่ีดีขึน้ ดา้นทักษะต่าง ๆ รวมถึงดา้นทกัษะการท างานเป็นทีม อีกทัง้ยังส่งผลใหผู้เ้รียน
เกิดความสนกุสนานในการเรียนรู ้ท าใหเ้กิดแรงจงูใจในการเรียนรูใ้นระดบัมาก 

สรุปไดว้่าการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึน้  
เนื่องจากผูเ้รียนจะไดฝึ้กคิดแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเองจากกิจกรรมต่าง ๆ ที่ถกูบรรจอุยู่ในชดุกิจกรรม
การเรียนรู้แต่ละหน่วยย่อย นอกจากนี ้ยังการน าหลักการและเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมา
ประยุกตใ์ชใ้นชุดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความสนุกสนาน 
ทา้ทายและความตอ้งการเอาชนะ ซึ่งจะเป็นสิ่งที่คอยกระตุน้ใหผู้เ้รียนท าพฤติกรรมซ า้ ๆ จนเกิด
เป็นทักษะขึน้ทั้งนีร้วมไปถึงทักษะการท างานเป็นทีมที่ผูว้ิจัยตอ้งการพัฒนาใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียน
ด้วย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันขึน้โดยอ้างอิงตาม
หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่ได้ศึกษา ทั้งนีเ้พื่อต้องการส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมของ
ผูเ้รียนใหเ้ป็นไปในทิศทางที่ดีขึน้ 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการ 

การศึกษาคน้ควา้ เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาค้นควา้และสรา้งองค์ความรู้ ได้มีการ
ด าเนินการศกึษาคน้ควา้ตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั 
3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในงานวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้หมด 12 หอ้ง จ านวน 499 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 โรงเรียน

เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 30 คน ซึ่ง
ไดม้าโดยวิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) ดว้ยวิธีจบัสลาก 

ระยะเวลาในการทดลอง 
ผูว้ิจัยท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใชร้ะยะเวลาทดลอง 6 

สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 กิจกรรม กิจกรรมละ 120 นาที ท าการทดลองผ่านรูปแบบออนไลน ์
เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 

เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ เป็นเนื ้อหารายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์
ความรู ้ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนเทพศิรินทร ์สมทุรปราการ 
โดยมีหวัขอ้ย่อย ดงันี ้

1. รูจ้กัการเขียนโครงรา่ง 
2. โครงรา่งสรา้งสรรค ์
3. การใช ้Mind Mapping เพื่อเขียนโครงรา่ง 
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4. รูปแบบรายงานเชิงวิชาการ 
5. การเรียบเรียงหวัขอ้และการเขียนบรรณานุกรม 
6. การน าเสนอดว้ยอินโฟกราฟิก 

การสร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพ 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัมีดงันี ้
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ 
2. แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้
3. แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน 
4. แบบประเมินคณุภาพแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน 
5. แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 
6. แบบประเมินความคณุภาพแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 
7. แบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้  
8. แบบประเมินคณุภาพแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองค์

ความรู ้
 
เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ 
ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์ความรู ้
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูเ้พื่อก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้
และสาระการเรียนรู ้และก าหนดหน่วยการเรียนย่อยของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชนัเพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม โดยก าหนดชดุกิจกรรมการเรียนรู ้6 กิจกรรม ไดแ้ก่          

กิจกรรมที่ 1 รูจ้กัการเขียนโครงรา่ง  
กิจกรรมที่ 2 โครงรา่งสรา้งสรรค ์ 
กิจกรรมที่ 3 การใช ้Mind Mapping เพื่อเขียนโครงรา่ง  
กิจกรรมที่ 4 รูปแบบรายงานเชิงวิชาการ  
กิจกรรมที่ 5 การเรียบเรียงหวัขอ้และการเขียนบรรณานุกรม  
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กิจกรรมที่ 6 การน าเสนอดว้ยอินโฟกราฟิก 
2. ศึกษาเอกสาร แนวคิด เก่ียวกับขัน้ตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมร่วมกับ

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรูด้ว้ยเกม โดยอา้งอิงจากแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพานนท ์ (2553, น.18-
19), ธีรว์รา ชื่นธีรพงศ์ (2563, น. 38-39), สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ  (2545, น. 161) และ 
กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช (2550, น. 165-166) จากนั้นน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์ออกมาเป็น
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู ้5 ขัน้ตอน ที่น ามาใชใ้นชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ไดแ้ก่ 1. เปิดประเด็นปัญหา 2. ศกึษาเรียนรู ้3. เกมเสรมิความรู ้4. พิชิตภารกิจ 5. สรุปบทเรียน 

3. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบัเกมมิฟิเคชัน โดยไดส้งัเคราะหก์ลไกของเกมมิฟิเค
ชนัจากแนวคิดของ Zimbrick (2013, p. 78), ชนัตถ ์พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรตัน์ (2559, น. 
332) เพื่อน ากลไกของเกมมิฟิเคชนัมาประยกุตใ์ชใ้นชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
มีทัง้สิน้ 8 กลไก ไดแ้ก่ 1) เปา้หมาย 2) การใหค้ะแนน 3) กฎเกณฑ ์4) ระดบั 5) การจดัการแข่งขนั  
6) ระยะเวลา 7) การใหร้างวลั 8) กระดานแสดงล าดบั 

4. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยศึกษา
องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรูจ้าก เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2559, น. 30) และ ชัยยงค ์
พรหมวงศ์ (2525, น. 150-160) วิเคราะหแ์ละสังเคราะหเ์ป็นองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู ้4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) คู่มือ 2) เนือ้หาสาระ 3) สื่อการสอน และ 4) การประเมินผล 

5. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีม เพื่อน ามา
วิเคราะหแ์ละหาคณุลกัษณะของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยศึกษาองคป์ระกอบการ
ท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพจากโรเวอรส์ (Rovers, 2015), หลุย จ าปาเทศ (2540, น. 111-
114), วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 9-11) และ ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) เพื่ อ
พิจารณาค าอธิบายและคุณลกัษณะขององคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ปรากฏร่วมกันและน า
องคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ถูกกล่าวถึงบ่อยมาปรบัใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 5 ดา้น 
ดงันี ้

ดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม  
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ  
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า  
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
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6. จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและร่างชุดกิจกรรมการ
เรียนรูเ้พื่อส่งเสริมทกัษะการท างานเป็นทีมตามเนือ้หาและขอ้มลูที่ไดจ้ากการศกึษา วิเคราะหแ์ละ
สังเคราะห์เอกสารที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งในแต่ละกิจกรรมจะประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม คู่มือการใช้ชุด
กิจกรรมส าหรบัครู ค าชีแ้จงในการใชชุ้ดกิจกรรม จุดมุ่งหมายการเรียนรู ้ เนือ้หาสาระและสื่อการ
เรียนรู ้โดยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัจะประกอบไปดว้ย 6 กิจกรรม โดยแต่ละ
กิจกรรมจะใชเ้วลา 120 นาที รวมระยะเวลาการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรู ้6 สปัดาห ์ 

7. น ารา่งชุดกิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผล
ประเมินผลและผูเ้ชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของชุด
กิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ดา้นเนือ้หาและดา้นเทคโนโลยี โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้
ค าถามกบัชดุกิจกรรมการเรียนรู ้โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง มีคณุภาพ เหมาะสม สามารถน าไปใชไ้ด ้
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่มีคณุภาพ ไม่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือ

มากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่าชุดกิจกรรมมีคุณภาพและน าไปใช้ได้ ถ้าต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าชุด
กิจกรรมการเรียนรูไ้ม่มีคุณภาพ ไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้รวมถึงขอ้บกพร่องอ่ืน ๆ และขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติมเพื่อน ามาปรบัปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองจริง  จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 2 – 5 ผ่านเกณฑก์ารประเมิน มี
คะแนน เท่ากับ 1 ยกเวน้ดา้นที่ 1 ขอ้ 3 กิจกรรมสอดคลอ้งกับเนือ้หาและวัตถุประสงค ์พบว่า มี
คะแนน เท่ากบั 0.67 เนื่องจากบางกิจกรรมที่ใชใ้นชุดกิจกรรมการเรียนรูน้ัน้อาจยงัไม่ท าใหผู้เ้รียน
บรรลตุามจุดประสงคก์ารเรียนรูไ้ด ้ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดแ้กไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแลว้คือเปลี่ยน
รูปแบบกิจกรรมเกม สื่อการสอนและก าหนดภารกิจรูปแบบอ่ืน เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
มากขึน้  

 
เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่2 แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้าง
องคค์วามรู้ ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัหลกัการ แนวคิด และวิธีการสรา้งแบบประเมิน 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะของการประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์
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ความรู ้ทั้งดา้นแนวคิดและหลกัการมีความสอดคลอ้งสมัพันธ์กับจุดประสงคก์ารเรียนรูร้ายวิชา 
องคป์ระกอบของรูปแบบชุดกิจกรรมมีความครอบคลมุตามองคป์ระกอบหลกัของรูปแบบการสอน
ทั่วไป องคป์ระกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมกบัชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีม  

3. ก าหนดข้อค าถามในการสรา้งแบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ 
5 ด้าน ได้แก่  ด้านที่  1 แผนการจัดการเรียนรู้ ด้านที่  2 เนื ้อหา ด้านที่  3 กิจกรรม ด้านที่  4  
สื่อการเรียนรู ้และดา้นที่ 5 การวดัผลและการประเมินผล  

4. สรา้งแบบประเมินคุณภาพส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู ้เชี่ยวชาญด้าน
เนือ้หา ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผลประเมินผลและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา มีลกัษณะ
เป็นแบบประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง มีคณุภาพ เหมาะสม สามารถน าไปใชไ้ด ้
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง ไม่สามารถน าไปใชไ้ด ้
จากนัน้น าแบบประเมินคณุภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษา

ปริญญานิพนธ์พิจารณาตรวจสอบความครอบคลมุของเนือ้หาและปรบัปรุงแกไ้ข ทัง้นี ้เกณฑค่์า
ดัชนีความสอดคลอ้งของผูเ้ชี่ยวชาญตอ้งอยู่ในระดับเท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่าชุด
กิจกรรมการเรียนรูม้ีคุณภาพและน าไปใชไ้ด ้ถ้าต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ม่มี
คณุภาพและไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินมาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6.น าแบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปให้

ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินคณุภาพของชดุกิจกรรม 
 

เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่3 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบเพ่ือนประเมิน
เพ่ือน 5 ด้าน ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้  

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม จาก
ปรพิสั ศรีสมบูรณ ์(2559, น. 59) เพื่อน ามาแนวทางในการสรา้งแบบประเมินทกัษะการท างานเป็น
ทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน  

2. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีม เพื่อน ามา
วิเคราะหแ์ละหาคณุลกัษณะของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยศึกษาองคป์ระกอบการ
ท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพจากโรเวอรส์ (Rovers, 2015), หลุย จ าปาเทศ (2540, น. 111-
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114), วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 9-11) และ ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) เพื่ อ
พิจารณาค าอธิบายและคุณลกัษณะขององคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ปรากฏร่วมกันและน า
องคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ถูกกล่าวถึงบ่อยมาปรบัใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 5 ดา้น 
ดงันี ้

ดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม  
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ  
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า  
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
3. สรา้งแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นแบบเพื่อนประเมินเพื่อน โดยใหข้อ้ค าถาม

ครอบคลุมองคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่สงัเคราะหไ์วข้า้งตน้  มีลกัษณะแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

 5 หมายถึง ระดบัมากท่ีสดุ 
 4 หมายถึง ระดบัมาก 
 3 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดบันอ้ย 
 1 หมายถึง ระดบันอ้ยที่สดุ 
4. การวิเคราะหข์อ้มูลแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม โดย

การหาค่าเฉลี่ย (x) ของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ โดยเทียบกบัเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยใน
แต่ละขอ้ค าถามมีการแปลความหมาย ดงันี ้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง ระดบัมากท่ีสดุ 
 คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึง ระดบัมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง ระดบัปานกลาง  
 คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง ระดบัปรบัปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง ไม่ผ่านเกณฑ ์
5. น าแบบสอบถามไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคลอ้งของ

แบบสอบถามโดยให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อ โดยพิจารณาความสอดคล้อง (IOC) ของข้อ
ค าถามกบัองคป์ระกอบการท างานเป็นทีม โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1   หมายถึง สอดคลอ้ง 
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   0   หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1   หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง 
ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือ

มากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความสอดคลอ้งและน าไปใชไ้ด ้ถา้ต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าขอ้ค าถาม 
ไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้รวมถึงขอ้บกพร่องอ่ืน ๆ และขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 
จากการประเมินคุณภาพของแบบประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งในแบบ
ประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อนทุกขอ้มีค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสดุ เท่ากบั 1 
มีคุณภาพและสามารถน าไปใชไ้ด ้ทั้งนีผู้ว้ิจัยไดป้รบัปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญก่อนจะ
น าไปใชจ้รงิ  

5. การวิเคราะหข์อ้มูลแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยเพื่อนร่วมทีม โดย
การหาค่าเฉลี่ย (x) ของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ โดยเทียบกบัเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยใน
แต่ละขอ้ค าถามมีการแปลความหมาย ดงันี ้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง ระดบัมากท่ีสดุ 
 คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึง ระดบัมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง ระดบัปานกลาง  
 คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง ระดบัปรบัปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง ไม่ผ่านเกณฑ ์
 

เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่4 แบบประเมินความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทมีแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้ 

1. ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัหลกัการ แนวคิด และวิธีการสรา้งแบบประเมิน 
2. ก าหนดวตัถปุระสงคเ์ฉพาะของการประเมินแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีม

แบบเพื่อนประเมินเพื่อน ทัง้ดา้นแนวคิดและหลกัการมีความสอดคลอ้งสมัพันธ์กับองคป์ระกอบ
ของทักษะการท างานเป็นทีม ข้อค าถามของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อนมีความครอบคลมุและสง่เสรมิใหเ้ห็นถึงทกัษะการท างานเป็นทีม  

3. ก าหนดขอ้ค าถามในการสรา้งแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่ อน
ประเมินเพื่อน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพด้านที่ 2 หลักการ
ท างานร่วมกนัภายในทีม ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า และดา้น
ที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม  
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4. สร้างแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู ้เชี่ยวชาญด้านเนื ้อหา 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผลประเมินผลและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา มีลกัษณะเป็นแบบ
ประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง สอดคลอ้ง 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง   
จากนัน้น าแบบประเมินความสอดคลอ้งที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์

พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื ้อหาและปรบัปรุงแก้ไข  ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความ
สอดคลอ้งและน าไปใชไ้ด ้ถา้ต ่ากว่า 0.5 แสดงแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อนว่าไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินมาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6. น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

เพื่อนประเมินเพื่อนใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินค่าความสอดคลอ้ง 
 

เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่5 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบประเมินตนเอง 
5 ด้าน ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการประเมินทักษะการท างานเป็นทีม จาก
ปรพิสั ศรีสมบูรณ ์(2559, น. 59) เพื่อน ามาแนวทางในการสรา้งแบบประเมินทกัษะการท างานเป็น
ทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน  

2. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับทักษะการท างานเป็นทีม เพื่อน ามา
วิเคราะหแ์ละหาคณุลกัษณะของการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยศึกษาองคป์ระกอบการ
ท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพจากโรเวอรส์ (Rovers, 2015), หลุย จ าปาเทศ (2540, น. 111-
114), วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2549, น. 9-11) และ ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) เพื่ อ
พิจารณาค าอธิบายและคุณลกัษณะขององคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ปรากฏร่วมกันและน า
องคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่ถูกกล่าวถึงบ่อยมาปรบัใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 5 ดา้น 
ดงันี ้

ดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม  
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ  
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ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า  
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
3. สร้างแบบประเมินตนเองด้านทักษะการท างานเป็นทีม โดยให้ข้อค าถาม

ครอบคลุมองคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมที่สงัเคราะหไ์วข้า้งตน้  มีลกัษณะแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้ 

 5 หมายถึง ระดบัมากท่ีสดุ 
 4 หมายถึง ระดบัมาก 
 3 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดบันอ้ย 
 1 หมายถึง ระดบันอ้ยที่สดุ 
4. การวิเคราะหข์อ้มูลแบบประเมินตนเองดา้นทักษะการท างานเป็นทีม โดยการหา

ค่าเฉลี่ย (x) ของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ โดยเทียบกบัเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยในแต่ละ
ขอ้ค าถามมีการแปลความหมาย ดงันี ้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง ระดบัมากท่ีสดุ 
 คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49  หมายถึง ระดบัมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง ระดบัปานกลาง  
 คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง ระดบัปรบัปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง ไม่ผ่านเกณฑ ์
5. น าแบบสอบถามไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินใหค้ะแนนขอ้ค าถามแต่

ละขอ้ โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้ค าถามกบัองคป์ระกอบการท างานเป็นทีม โดย
ค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1   หมายถึง สอดคลอ้ง 
   0   หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1   หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง  
ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือ

มากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความสอดคลอ้งและน าไปใชไ้ด ้ถา้ต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าขอ้ค าถามไม่
สามารถน ามาใชไ้ด ้รวมถึงขอ้บกพร่องอ่ืน ๆ และขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อน ามาปรบัปรุงแก้ไข 
จากการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่าค่าดัชนีความสอดคลอ้งในแบบประเมินทักษะการท างาน
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เป็นทีมแบบประเมินตนเองทุกขอ้มีค่าคะแนนเฉลี่ยสงูสดุ เท่ากบั 1 สามารถน าไปใชไ้ด ้ทัง้นีผู้ว้ิจยั
ไดป้รบัปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญก่อนจะน าไปใชจ้รงิ 

 
เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่6 แบบประเมินความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการ

ท างานเป็นทมีแบบประเมินตนเอง ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้ 
1. ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัหลกัการ แนวคิด และวิธีการสรา้งแบบประเมิน 
2. ก าหนดวตัถปุระสงคเ์ฉพาะของการประเมินแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีม

แบบประเมินตนเอง ทั้งดา้นแนวคิดและหลกัการมีความสอดคลอ้งสมัพันธ์กับองคป์ระกอบของ
ทกัษะการท างานเป็นทีม ขอ้ค าถามของแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง
มีความครอบคลมุและสง่เสรมิใหเ้ห็นถึงทกัษะการท างานเป็นทีม  

3. ก าหนดขอ้ค าถามในการสรา้งแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมิน
ตนเอง 5 ดา้น ได้แก่ ด้านที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพด้านที่ 2 หลักการท างาน
ร่วมกันภายในทีม ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า และดา้นที่ 5 
การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม  

4. สร้างแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู ้เชี่ยวชาญด้านเนื ้อหา 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผลประเมินผลและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา มีลกัษณะเป็นแบบ
ประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง สอดคลอ้ง 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง   
จากนัน้น าแบบประเมินความสอดคลอ้งที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์

พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื ้อหาและปรบัปรุงแก้ไข  ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความ
สอดคล้องและน าไปใช้ได้ ถ้าต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ
ประเมินตนเองไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินมาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6. น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

ประเมินตนเองใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินค่าความสอดคลอ้ง 
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เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่7 แบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้าง
องคค์วามรู้ ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาและวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชา
สื่อสารและการน าเสนอของหลกัสตูรโรงเรียนเทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ เพื่อน ามาก าหนดเป็นแนว
ทางการในการสรา้งขอ้ประเมินแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองค์
ความรู ้เพื่อใชว้ัดสัมฤทธิผลทางการเรียน โดยการประเมินจะดูจากการเขียนรายงานวิชาการที่
ผูเ้รียนไดศ้กึษาคน้ควา้เป็นรายกลุม่ ประกอบดว้ยการประเมิน 5 ขอ้ ดงันี ้

1. เนือ้หาถกูตอ้ง ครบถว้น ชดัเจนและครอบคลมุหวัขอ้ 
2. การจดัรูปแบบตรงตามหลกัเกณฑท์ี่ก าหนด 
3. การใชภ้าษาไดถ้กูตอ้ง สมบรูณ ์
4. การน าเสนอผลงานเหมาะสมและน่าสนใจ 
5. ความตรงต่อเวลา 
2. สรา้งแบบประเมินผลชิน้งาน โดยมีลกัษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

(Rating Scale) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้ 
 5 หมายถึง ระดบัดีมาก 
 4 หมายถึง ระดบัดี 
 3 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดบัพอใช ้
 1 หมายถึง ระดบัปรบัปรุง 
3. น าแบบประเมินผลชิน้งานกลุม่ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินความสอดคลอ้งจ านวน 3 

ท่าน ประเมินใหค้ะแนนแบบประเมินแต่ละขอ้ โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้แบบ
ประเมินกับจุดประสงคก์ารเรียนรูร้ายวิชาการศึกษาคน้ควา้และการสรา้งองคค์วามรู ้ โดยค่าดัชนี
ความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1   หมายถึง สอดคลอ้ง 
   0   หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1   หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง   
ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือ

มากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความสอดคลอ้งและน าไปใชไ้ด ้ถา้ต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าขอ้ค าถามไม่
สามารถน ามาใชไ้ด ้รวมถึงขอ้บกพร่องอ่ืน ๆ และขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อน ามาปรบัปรุงแก้ไข 
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จากการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่าค่าดัชนีความสอดคลอ้งในแบบประเมินผลชิน้งานทุกขอ้มี
ค่าคะแนนเฉลี่ยสงูสดุ เท่ากบั 1 สามารถน าไปใชไ้ด ้ 

4. การวิเคราะหข์อ้มลูแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองค์
ความรูม้ีเกณฑ์การประเมินผลคะแนนแบบรูบริค (Rubric scoring) วิเคราะห์คะแนนโดยน า
ผลรวมของคะแนนรายขอ้น ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70% 

 
เคร่ืองมือวิจัยชิน้ที ่8 แบบประเมินความสอดคล้องแบบประเมินผลชิน้งาน

รายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้ 
1. ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัหลกัการ แนวคิด และวิธีการสรา้งแบบประเมิน 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะของการประเมินแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชา

การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ทั้งดา้นแนวคิดและหลกัการของการสรา้งชิน้งานมีความ
สอดคลอ้งสมัพันธ์กับจุดประสงคก์ารเรียนรูร้ายวิชา องคป์ระกอบของชิน้งานมีความครอบคลุม
ตามองคป์ระกอบหลกัของรายวิชาการ  

3. ก าหนดขอ้ค าถามในการสรา้งแบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศึกษาคน้ควา้
และสรา้งองคค์วามรูใ้หต้รงกบัวตัถปุระสงคข์องรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

4. สรา้งแบบประเมินส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผลประเมินผลและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา มีลกัษณะเป็นแบบ
ประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งก าหนดไว ้ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง สอดคลอ้ง 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคลอ้ง   
จากนัน้น าแบบประเมินความสอดคลอ้งที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์

พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื ้อหาและปรบัปรุงแก้ไข ทั้งนี ้ เกณฑ์ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญต้องอยู่ในระดับเท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึน้ไป จึงถือว่ามีความ
สอดคลอ้งและน าไปใชไ้ด ้ถา้ต ่ากว่า 0.5 แสดงว่าแบบประเมินผลชิน้งานไม่สามารถน ามาใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินมาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6. น าแบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลชิ ้นงานให้ผู้เชี่ยวชาญ

ประเมินค่าความสอดคลอ้ง 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ส าหรับการวิจัยครัง้นี ้ ผู ้วิจัยได้ทดลองและเก็บข้อมูลด้วยตนเอง ในภาคเรียนที่  2 ปี

การศึกษา 2563 โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้โดยมีการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้ 

1. ผู้วิจัยท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิ ธีการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster Random 
Sampling) ดว้ยวิธีจับสลากเพื่อมาเป็นกลุ่มตวัอย่างการทดลองการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้ง
องคค์วามรูเ้ป็นระยะเวลา 6 สปัดาห ์ 

2. ผูว้ิจยัปฐมนิเทศและชีแ้จงถึงจุดประสงคข์องการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองค์
ความรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในบทบาทของผูเ้รียน และบทบาทของครูในการเรียนการสอน  
วิธีการเรียนการสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นระยะเวลา 6 สปัดาห ์โดยจะมีการประเมิน
ทกัษะการท างานเป็นทีมของผูเ้รียน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

 2.1 ผูว้ิจยัแบ่งกลุม่ผูเ้รียนออกเป็น 6 กลุม่ กลุม่ละ 5 คน โดยคละผูเ้รียนเก่ง กลาง 
อ่อน ใหอ้ยู่ในกลุม่เดียวกนั 

 2.2 สปัดาหท์ี่ 1 ผูว้ิจัยด าเนินการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 1 ผูว้ิจัยให้
ผูเ้รียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 2 ชุด ประกอบดว้ย 1) แบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง และ 2) แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน ผู้วิจัยเก็บรวบรวมผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมทั้ง 2 ชุดในครัง้ที่  1 
จากนัน้ใหใ้ชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ 1 

 2.3 สปัดาหท์ี่ 2 ผูว้ิจัยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 2 และในสัปดาหท์ี่ 3 
ผูว้ิจยัใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 3 โดยผูเ้รียนยงัไม่ตอ้งท าแบบประเมินทกัษะการท างาน
เป็นทีมใน 2 สปัดาหน์ี ้ 

 2.4 สัปดาห์ที่ 4 ผูว้ิจัยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 4 เมื่อใชชุ้ดกิจกรรม
การเรียนรูชุ้ดที่  4 เสร็จแล้ว ผู้วิจัยให้ผู ้เรียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 2 ชุด 
ประกอบดว้ย 1) แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง และ 2) แบบประเมิน
ทกัษะการท างานเป็นแบบเพื่อนประเมินเพื่อน ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมผลการประเมินทกัษะการท างาน
เป็นทีมทัง้ 2 ชดุในครัง้ที่ 2   
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 2.5 สปัดาหท์ี่ 5 ผูว้ิจัยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 5 โดยผูเ้รียนยังไม่ท า
แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมสปัดาหน์ี ้

 2.6 สัปดาห์ที่ 6 ผูว้ิจัยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู ้กิจกรรมที่ 6 เมื่อใชชุ้ดกิจกรรม
การเรียนรูก้ิจกรรมที่ 6 เสร็จแลว้ ผูว้ิจัยใหผู้เ้รียนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 2 ชุด 
ประกอบดว้ย 1) แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง และ 2) แบบประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน ผูว้ิจัยเก็บรวบรวมผลการประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมทัง้ 2 ชดุในครัง้ที่ 3 

 2.7 เมื่อสิน้สดุการจดัการเรียนรูต้ามที่ก าหนด ผูว้ิจยัประเมินผลงานของผูเ้รียนแต่
ละกลุม่โดยใชแ้บบประเมินผลชิน้งานกลุม่เพื่อดสูมัฤทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียน 

3. ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมและแบบประเมินผล
ชิน้งานกลุม่มาวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติ  

แบบแผนการทดลอง  
การศึกษาคน้ควา้วิจัยครัง้นี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งด าเนินการทดลองโดยใชแ้บบ

แผนการทดลองรูปแบบการวัดซ า้ (One-Shot Repeated Measured Design) ซึ่งมีรูปแบบการ
วิจยั ดงันี ้

ตาราง 2 แบบแผนการทดลอง 

(R)E   O1  X  O2  X   O3  

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นแบบแผนการวิจยั 
E  หมายถึง กลุม่ทดลอง 
X  หมายถึง การใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
O1  หมายถึง การประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมก่อนการทดลอง 
O2  หมายถึง การประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมระหว่างการทดลอง 
O3  หมายถึง การประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมหลงัการทดลอง 
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การพิทักษสิ์ทธิ์กลุ่มตัวอย่าง 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้คว้าและสรา้งองคค์วามรู ้ผูว้ิจัยไดน้ าโครงร่าง
วิทยานิพนธ์เสนอต่อคณะกรรมการฝ่ายจริยธรรมในมนุษยเ์พื่อพิจารณาขออนุญาตในการเก็บ
ขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง และไดป้ฏิบติัตามหลกัจรยิธรรมในมนษุย ์ดงันี ้

1. หลกัความเคารพในบคุคล (Respect for person)  
 ผูว้ิจัยไดท้ าหนังสือชี ้แจงรายละเอียดต่อกลุ่มตัวอย่าง ผูป้กครองและโรงเรียนเพื่อขอ

อนญุาตในการยินยอมเพื่อเก็บขอ้มลูการวิจยั จากนัน้ไดแ้นะน าตวัและอธิบายเรื่องการทดลองและ
เก็บขอ้มลูในการวิจยัครัง้นีว่าเป็นไปดว้ยความสมัครใจและชีแ้จงว่าหากไม่ยินยอมในระหว่างการ
เก็บขอ้มูลหรือตอ้งการที่จะถอนตัวนั้น กลุ่มตัวอย่างสามารถกระท าไดต้ลอดเวลา ไม่มีผลใดต่อ
การเรียนการสอนปกติ การเก็บขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิจยัจะเป็นความลบัเพื่อใชใ้นเชิงวิชาการเท่านัน้ 
และจะท าลายเมื่อครบก าหนด 1 ปี หลงัจากการวิจยัไดร้บัการเผยแพร่ 

 2. หลกัการใหป้ระโยชน ์ไม่ก่อใหเ้กิดอนัตราย (Beneficence/Non-maleficence)  
 ผูว้ิจยัไดช้ีแ้จงประโยชนท์ี่กลุม่ตวัอย่างจะไดร้บัจากการวิจยั คือ การเรียนรูโ้ดยการใชชุ้ด

กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึน้เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม
โดยเฉพาะ นอกจากนีไ้ด้ชีแ้จงโอกาสที่จะเกิดอันตรายจากการเก็บขอ้มูลอย่างชัดเจนว่า ในการ
วิจยันัน้ไม่มีความเสี่ยงต่อร่างกาย จิตใจ สถานะทางสงัคมและฐานะทางการเงิน และอนัตรายทาง
กฎหมายแต่อย่างใด  

  3. หลกัความยติุธรรม (Justice)  
 ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกกลุม่ตวัอย่างดว้ยความเท่าเทียมโดยใชก้ารคดัเลือกดว้ยวิธีการสุม่แบบ

แบ่งกลุ่มโดยใชห้อ้งเป็นฐานสุ่มเท่านัน้ ไม่ก าหนดกลุ่มตวัอย่างจากเกณฑค์ะแนนหรือเพศ เพื่อลด
ความเหลื่อมล า้ของความเป็นมนษุย ์

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล  
ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะหข์อ้มลูต่างๆ ดงันี ้ 
1. การประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีม รายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ โดยเป็นการใหค้ะแนน
ความสอดคลอ้งระหว่างชุดกิจกรรมการเรียนรูก้ับจุดประสงคก์ารเรียนรูร้ายวิชาของผูเ้ชี่ยวชาญ
และน ามาหาค่าเฉลี่ย ถา้ค่า IOC ที่ไดต้  ่ากว่า 0.50 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูน้ัน้ไม่มีคณุภาพ 
ไม่สามารถน ามาใชไ้ดห้รือตอ้งปรบัปรุงใหม่ 
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2. การหาค่าความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเองและแบบประเมินผล
ชิน้งานกลุ่ม โดยใชค่้าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นการใหค้ะแนนความสอดคลอ้งระหว่างแบบ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีม
แบบประเมินตนเอง และแบบประเมินผลชิน้งานกลุ่มกับองค์ประกอบการท างานเป็นทีมที่มี
ประสิทธิภาพของผู้เชี่ยวชาญและน ามาหาค่าเฉลี่ย ถ้าค่า IOC ที่ได้ต ่ากว่า 0.50 แสดงว่าแบบ
ประเมินนัน้ไม่เหมาะสม ตอ้งปรบัปรุงใหม่ 

3. การวิเคราะห์ทักษะการท างานเป็นทีมของผูเ้รียน เป็นการใหค้ะแนนการตอบแบบ
ประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อนและแบบประเมินทักษะการท างานเป็น
ทีมแบบประเมินตนเอง ใชรู้ปแบบการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบวดัซ า้ (Repeated Measures 
Designs) 

4. การวิเคราะห์สัมฤทธิผลทางการเรียนของผู้เรียน เป็นการให้คะแนนการตอบแบบ
ประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้เทียบกับเกณฑร์อ้ยละ 70 ใช้
รูปแบบการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยแบบ One sample test  

ค่าสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู มีดงันี ้
1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item 

Objective Congruence: IOC) 
2. การศึกษาผลการศึกษาพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ ใชส้ถิติการหาค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบสมมติฐาน Repeated measures ANOVA 

3. การศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรูโ้ดยเทียบกบัเกณฑ ์ใชส้ถิติการหาค่าเฉลี่ย One Sample T-
test   
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้” เป็นการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม และเป็น
การศึกษาพัฒนาการทกัษะการท างานเป็นทีมและสมัฤทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ทั้งนี ้ผู ้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย โดยแบ่งตาม
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้

1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ส  าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 2 

2. ผลการศึกษาพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 
2 จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 
ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

3. ผลการศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้  
 

ตอนที ่1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การท างานเป็นทมี ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่2   

การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างาน
เป็นทีม ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับทักษะการท างานเป็นทีมเพื่อ
ส ารวจสภาพปัญหาของการท างานเป็นทีม คุณลักษณะของการท างานเป็นทีมและวิธีการที่ใช้
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม จากการศึกษา พบว่า การใชชุ้ดการสอนหรือชุดกิจกรรมการ
เรียนรูเ้ป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยน ามาปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเ้รียน อีกทัง้การใชก้ลไกของเกมยงั
สามารถน ามาช่วยในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียนไดเ้ช่นกนั   
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จากการศึกษาขอ้มูล ผูว้ิจัยจึงน าแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการท างาน
เป็นทีม ชุดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละเกมมิฟิเคชนั มาสงัเคราะหแ์ละน าไปพฒันาเป็นชดุกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้
และสรา้งองค์ความรู ้ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีมประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) คู่มือครู 2) เนือ้หาสาระ 3) สื่อการสอน และ 
4) การประเมินผล  

 

ภาพประกอบ 1 รูปแบบของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู  ้

จากภาพประกอบ 1 รูปแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ ประกอบไป
ดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบที่ 1 ทักษะการท างานเป็นทีม องคป์ระกอบที่ 2 ขัน้ตอน
การจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 5 ขัน้ตอน และองคป์ระกอบ 
ที่ 3 กลไกเกมมิฟิเคชนั 8 กลไก 
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องคป์ระกอบของทกัษะการท างานเป็นทีม 5 ดา้น  
จากการศึกษางานเอกสารทางวิชาการเก่ียวกับการท างานเป็นทีมนั้น ผูว้ิจัยไดท้ าการ

สงัเคราะหอ์อกมาเป็นองคป์ระกอบการท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพทัง้ 5 ดา้น โดยสงัเคราะห์
จากโรเวอรส์ (Rovers, 2015), หลุย จ าปาเทศ (2540, น. 111-114), วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ ์
(2549, น. 9-11) และ ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) ซึ่งสามารถน าไปใชใ้นการประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมของผูเ้รียนได ้ดงันี ้

ด้านที่  1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ  คือ สมาชิกในทีมมีการพูดคุย 
ปรึกษาหารือกนัอย่างสม ่าเสมอ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและ
กนั มีวิธีการและช่องทางในติดต่อสื่อสารกนัอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม และมีส่วนร่วมใน
การวางแผนการท างานของทีม 

ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม คือ สมาชิกมีวตัถุประสงคใ์นการท างานไปใน
ทิศทางเดียวกนั รูบ้ทบาทหนา้ที่ของตนเองและด าเนินการตามบทบาทหนา้ที่ของตนเองอย่างเต็ม
ศกัยภาพ มีการแบ่งหนา้ที่ในทีมอย่างชดัเจนตามความถนดัของสมาชิกแต่ละคน 

ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ คือ สมาชิกมีการปฏิบติัตามแผนการท างาน
ที่วางไว ้เคารพกฎและกติกาที่สรา้งขึน้ร่วมกนัและคิดหาวิธีการแกปั้ญหาเพื่อใหก้ารท างานบรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ เกิดความภาคภูมิใจในผลงาน ค านึงถึงผลประโยชน์ต่อกลุ่มเป็นอย่างแรก 
สามารถปรบัเปลี่ยนบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บัในกลุม่เพื่อใหก้ารด าเนินงานบรรลตุามวตัถปุระสงค ์

ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า คือ ผูน้  าสามารถแบ่งบทบาทหนา้ที่ ใหส้มาชิกอย่างเหมาะสม แกไ้ข
ปัญหาและตดัสินใจไดอ้ย่างเหมาะสม สามารถติดตามงานและมีความรอบรูด้า้นต่าง ๆ มีวิธีการ
สื่อสารกบัสมาชิกที่ดี สามารถโนม้นา้วสมาชิกได ้

ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม คือ สมาชิกในทีมรูค้วามถนดัของเพื่อน
สมาชิก สามารถดึงเอาศกัยภาพมาใชใ้หเ้กิดประโยชนต่์อการท างานของทีมได ้รวมถึงทีมมีความ
เชื่อมั่น ไวว้างใจ และมั่นใจในการท างานของเพื่อนรว่มทีม 
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ภาพประกอบ 2 กระบวนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู  ้

 

จากภาพประกอบ แสดงกระบวนการจดัการเรียนรูด้ว้ยชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนัและกลไกของเกมมิฟิเคชนั 8 กลไก ไดแ้ก่ เป้าหมาย การใหค้ะแนน กฎเกณฑ ์ระดับ 
ระยะเวลา การจัดการแข่งขัน การให้รางวัลและกระดานแสดงล าดับ  (Zimbrick, 2013, p. 78; 
ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน,์ 2559, น. 332) ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้ง
องคค์วามรู ้มุ่งเนน้ใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจ เกิดความทา้ทายผูเ้รียน เกิดความสนุกสนาน และ
ช่วยปรบัพฤติกรรมของผูเ้รียนใหเ้กิดทกัษะการท างานเป็นทีมที่ดียิ่งขึน้ โดยกิจกรรมจะส่งเสริมให้
ผูเ้รียนช่วยเหลือกนั รบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนัและร่วมมือกนัเพื่อใหก้ิจกรรมกลุ่มบรรลตุาม
วตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้โดยกระบวนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ประกอบดว้ย 5 กระบวนการ (ปรบัประยุกตจ์าก สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553, น.18-
19; ธีรว์รา ชื่นธีรพงศ,์ 2563, น. 38-39; สคุนธ ์สินธพานนท ์และคณะ, 2545, น. 161; กณุฑรี เพ็ช
รทวีพรเดช, 2550, น. 165-166) ดงันี ้ 
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ขัน้ที่ 1 เปิดประเด็นค าถาม เป็นขัน้ตอนที่ผูส้อนตัง้ประเด็นค าถามในเรื่องที่ก าลงัจะเรียน
และใหผู้เ้รียนรว่มแสดงความคิดเห็นโดยการตอบค าถาม หากสมาชิกกลุ่มใดมีส่วนรว่มในการตอบ
ค าถามจะไดค้ะแนนสะสมของกลุ่มเพิ่ม เมื่อผูเ้รียนตอบค าถามครบแลว้ ผูส้อนสรุปค าตอบของ
ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มอีกครัง้และอธิบายวตัถุประสงคข์องบทเรียนเพื่อใหแ้ต่ละกลุ่มรูเ้ป้าหมายร่วมกัน
ของบทเรียนในคาบเรียนนัน้ 

ในขั้นเปิดประเด็นค าถามมีการใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน คือ เป้าหมาย ผู้เรียนจะได้
ทราบเป้าหมายของการเรียนในคาบนั้นและทราบเป้าหมายของภารกิจที่สมาชิกกลุ่มจะต้อง
รว่มกนัพิชิตภารกิจ 

ขัน้ที่ 2 ศึกษาเรียนรู ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้นือ้หาบทเรียนจากผูส้อนผ่านสื่อ
ต่าง ๆ โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างสม ่าเสมอ เมื่อจบบทเรียนผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกัน
ทบทวนบทเรียนกบัสมาชิกกลุม่ของตนเองเพื่อเตรียมตวัเลน่เกมตอบค าถามในขัน้ตอนถดัไป 

ขัน้ที่ 3 เกมเสริมความรู ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมเล่นเกมแข่งขนัตอบค าถาม
เพื่อทบทวนเนือ้หาบทเรียนและเก็บคะแนนสะสมใหก้บักลุม่ตนเอง เมื่อเกมจบลงผูส้อนท าการสรุป
คะแนนรายกลุม่และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่ไดใ้ชก้ารด์พิเศษเพื่อเพิ่มคะแนนใหก้ลุม่ 

ขัน้ที่ 4 พิชิตภารกิจ เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มตอ้งร่วมมือกันปฏิบติัภารกิจตามที่
ผูส้อนก าหนดให้ส  าเร็จ โดยจะมีการก าหนดเวลาในการปฏิบัติภารกิจและใหส้มาชิกกลุ่มเลือก
ต าแหน่งหวัหนา้กลุ่ม โดยหวัหนา้กลุ่มแบ่งหนา้ที่ใหส้มาชิกในทีมตามความเหมาะสม หากกลุ่มใด
ท าไดถ้กูตอ้งและรวดเรว็จะไดร้างวลั Super Team  

ในขั้นศึกษาเรียนรู ้เกมเสริมความรูแ้ละพิชิตภารกิจ มีการใชก้ลไกของเกมมิฟิเคชัน 5 
กลไก ไดแ้ก่ 1) กฎเกณฑ ์ผูส้อนจะเป็นผูส้รา้งกฎ กติกาในการเล่นเกม ผูเ้รียนมีหนา้ที่ปฏิบติัตาม
กฎที่ก าหนดไว้ โดยกฎจะแตกต่างออกไปในแต่ละกิจกรรม 2) การให้คะแนน ผู้เรียนจะได้รับ
คะแนนสะสมจากการท าภารกิจ โดยคะแนนจะมากหรือนอ้ยขึน้อยู่กบัความยากง่ายของภารกิจ 3) 
ระดบั ความยากง่ายของแต่ละภารกิจ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทายและพฒันาทกัษะของตนเอง
ให้มากขึน้ 4) การจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม กิจกรรมที่ผู ้เรียนต้องเข้าร่วมพรอ้มกันเพื่อ
เอาชนะฝ่ายตรงขา้มหรือเอาชนะเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้5) ระยะเวลา เป็นการก าหนดระยะเวลาในการท า
ภารกิจ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือรน้และเกิดแรงผลกัดนัในการท าภารกิจใหส้  าเรจ็  

ขั้นที่ 5 สรุปบทเรียน เป็นขั้นตอนที่ผูส้อนจะประกาศคะแนนของผูเ้รียนแต่ละกลุ่มทั้ง
คะแนนประจ าสปัดาหแ์ละคะแนนรวมเพื่อจดัอนัดบัประจ าสปัดาห ์และรว่มกนัสรุปบทเรียน  
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ในขัน้สรุปบทเรียน มีการใชก้ลไกของเกมมิฟิเคชนั 2 กลไก ไดแ้ก่ 1) การใหร้างวลั การให้
คะแนนหรือสญัลกัษณพ์ิเศษเพื่อน าไปสะสมเป็นคะแนนจากการท าภารกิจต่าง ๆ จะเชื่อมโยงกับ
การจัดอันดับของผูเ้ล่นบนกระดานแสดงล าดับ และ 2) กระดานแสดงล าดับ การจัดอันดับของผู้
เล่น ซึ่งผูเ้รียนจะเลื่อนล าดับตามความสามารถ เชื่อมโยงผูเ้ล่นทุกคนเขา้ดว้ยกันเพื่อใหเ้กิดการ
เปรียบเทียบ เป็นแรงจงูใจใหผู้เ้ลน่ท าคะแนนใหส้งูขึน้ 

โดยสรุป ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการท างาน
เป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้มุ่งพัฒนาองคป์ระกอบของทักษะการ
ท างานเป็นทีม 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ2) หลกัการท างานร่วมกัน
ภายในทีม 3) การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 4) ภาวะผูน้  า และ 5) การยอมรบัศักยภาพของ
สมาชิกในทีม ซึ่งองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรูป้ระกอบดว้ย คู่มือ เนือ้หาสาระ สื่อการ
สอนและการประเมินผล โดยจัดการเรียนการสอนผ่านกระบวนการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู ้5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ที่  1 เปิดประเด็นปัญหา ขัน้ที่ 2 ศึกษาเรียนรู ้ขัน้ที่ 3 เกมเสริมความรู ้
ขัน้ที่ 4 พิชิตภารกิจ และขัน้ที่ 5 สรุปบทเรียน ซึ่งกระบวนการจะอยู่ภายใตก้ลไกของเกมมิฟิเคชนั 8 
กลไก ไดแ้ก่ เป้าหมาย การใหค้ะแนน ระดบั กฎเกณฑ ์การจดัการแข่งขนั ระยะเวลา หลงัจากนัน้
น าไปสูก่ารศกึษาผลการวิจยัต่อไป 

ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 
3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวัด
ประเมินผล ประเมินโดยใชแ้บบประเมินคณุภาพชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ซึ่ง
มีองคป์ระกอบทั้งหมด 5 ดา้น จ านวน 32 ขอ้ประเมิน ดว้ยดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยผ่าน
เกณฑท์ี่ค่าเฉลี่ยรอ้ยละ 0.50 ขึน้ไป มีการวิเคราะหผ์ลดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อสง่เสรมิ
ทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู  ้

รายการประเมิน คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ค่าคะแนน 

เฉลี่ย (𝒙̅ ) 

ผลการประเมิน 

ด้านที ่1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
1. แผนมีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นและสมัพนัธก์นั 1 มีคณุภาพ 
2. เนือ้หา/สาระการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 1 มีคณุภาพ 
3. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค ์ 0.67 มีคณุภาพ 
4. กิจกรรมเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความสามารถและ
วยัของผูเ้รียน 

1 มีคณุภาพ 

5. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัชัน้ 1 มีคณุภาพ 
6. สื่อ/แหลง่เรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและจดุประสงค ์ 1 มีคณุภาพ 
7. วิธีการวดัผลและเครื่องมือสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
และกิจกรรม 

1 มีคณุภาพ 

ด้านที ่2 เนื้อหา 
1. การน าเขา้สูบ่ทเรียนมีความเหมาะสม 1 มีคณุภาพ 
2. เนือ้หามีความถกูตอ้ง 1 มีคณุภาพ 
3. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน 1 มีคณุภาพ 
4. การจดัล าดบัเนือ้หามีความเหมาะสม 1 มีคณุภาพ 
5. ปรมิาณเนือ้หาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 1 มีคณุภาพ 
6. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด 1 มีคณุภาพ 
7. การสรุปเนือ้หามีความเหมาะสม 1 มีคณุภาพ 
ด้านที ่3 กิจกรรม 
1. กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละเนือ้หา  1 มีคณุภาพ 
2. กิจกรรมมีความหลากหลาย 1 มีคณุภาพ 
3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 1 มีคณุภาพ 
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู ้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ค่าคะแนน 

เฉลี่ย (𝒙̅ ) 

ผลการประเมิน 

4. กิจกรรมการเรียนรูช้่วยสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม 1 มีคณุภาพ 
5. กิจกรรมมีการก าหนดบทบาทผูเ้รียนและผูส้อนไวช้ดัเจน 1 มีคณุภาพ 
เรียงล าดบัและขัน้ตอนการจดักิจกรรมไดเ้หมาะสม 1 มีคณุภาพ 
7. กิจกรรมน่าสนใจ จงูใจใหก้ระตือรือรน้ที่จะเรียนรูแ้ละ
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรม 

1 มีคณุภาพ 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนน ระดบั การจดัอนัดบั การด์พิเศษ 
ความทา้ทายในชดุกิจกรรมมีความเหมาะสม 

1 มีคณุภาพ 

ด้านที ่4 ส่ือการเรียนรู้ 
1. สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 1 มีคณุภาพ 
2. สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู ้ 1 มีคณุภาพ 
3. สื่อมีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 1 มีคณุภาพ 
4. สื่อมีความน่าสนใจ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน  1 มีคณุภาพ 
5. สื่อช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการท างานเป็นทีม 1 มีคณุภาพ 
ด้านที ่5 การวัดผลและการประเมินผล 
1. วดัผลไดค้รอบคลมุจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 1 มีคณุภาพ 
2. การวดัและประเมินผลตรงกบัเกณฑก์ารประเมินทกัษะ
การท างานเป็นทีม 

1 มีคณุภาพ 

3. เครื่องมือที่ใชว้ดัผลและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

1 มีคณุภาพ 

4. เกณฑท์ี่ใชว้ดัผลและประเมินผลครอบคลมุจุดประสงค์
การเรียนรู ้

1 มีคณุภาพ 
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จากตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
เพื่อส่งเสริมทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ที่ผ่านการ
ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดา้นที่  
2 – 5 ผ่านเกณฑ์การประเมิน มีคะแนน เท่ากับ 1 ยกเว้นดา้นที่ 1 ข้อ 3 กิจกรรมสอดคล้องกับ
เนือ้หาและวัตถุประสงค ์พบว่า มีคะแนน เท่ากับ 0.67 เนื่องจากบางกิจกรรมที่ใชใ้นชุดกิจกรรม
การเรียนรูน้ั้นอาจยังไม่ท าใหผู้ ้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรูไ้ด ้ทั้งนีผู้ว้ิจัยไดแ้ก้ไขตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแลว้ 

ตอนที ่2 ผลการศึกษาพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทมีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่
2 จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทมี ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ 

2.1 ผลคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 
การศกึษาพฒันาการทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการ

ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม จากกลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 30 คน โดยการใชแ้บบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง โดย
แบบประเมินแบ่งเป็น 5 ดา้น จ านวน 36 ขอ้ แบ่งเป็น 1. คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดย
ภาพรวม 2. คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัรายดา้น มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้

ตาราง 4 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัโดยภาพรวม 

รายการประเมิน คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
ดา้นที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 2.79 0.69 3.48 0.74 4.02 0.80 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม 2.54 0.84 3.19 0.80 3.86 0.73 
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 2.84 0.82 3.58 0.89 4.11 0.86 
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า 2.55 0.72 3.09 0.71 3.71 0.79 
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 2.96 0.90 3.46 0.94 4.01 0.84 
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จากตาราง 4 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมิน
ตนเอง 5 ด้าน จ านวน 36 ข้อ  ผลคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยภาพรวม คะแนนเฉลี่ย
ครัง้ที่ 1 ดา้นที่มีคะแนนสูงสุด คือ ดา้นที่ 5 การยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม โดยมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 2.96 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.90 ส่วนดา้นที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ดา้นที่ 2 
หลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.54 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.84 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ดา้นที่มีคะแนนสูงสุด คือ ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.89 ส่วนดา้นที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ 
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.09 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.71 คะแนน
เฉลี่ยครัง้ที่ 3 ดา้นที่มีคะแนนสูงสุด คือ ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 4.11 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.86 ส่วนด้านที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ด้านที่  4 ภาวะผู้น า โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.79 
 

 
 
ภาพประกอบ 3 กราฟเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2 จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั จ าแนกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นที่ 1 การ
สื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม ดา้นที่ 3 การท างาน
ในทีมที่มีประสิทธิภาพ ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม จาก

การวดั 3 ครัง้ (นกัเรียนเป็นผูป้ระเมินตนเอง) 
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จากภาพประกอบ 3 พบว่า จากการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมที่ผูเ้รียนประเมิน
ตนเองทั้ง 3 ครัง้ มีแนวโน้มสูงขึน้ในทุกด้าน โดยด้านที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพมี
คะแนนเฉลี่ยสงูสดุในทกุครัง้และดา้นที่มีคะแนนเฉลี่ยต ่าที่สดุคือดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า 

ตาราง 5 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ฉนัปรกึษาหารือกบัสมาชิกในกลุม่อย่าง
สม ่าเสมอ 

2.90 .670 3.50 .509 4.07 .785 

2. ฉนัมกัแจง้ความกา้วหนา้ในการท างานให้
สมาชิกรบัรู ้ 

2.77 .568 3.83 .461 4.33 .547 

3. ฉนัชอบรบัฟังความคิดเห็นของสมาชิก 2.27 .819 2.60 .814 3.13 .640 
4. ฉนัไม่ยดึถือความคิดของตนเองเป็นหลกั 2.87 .730 3.57 .626 4.20 .664 
5. ฉนัชอบวางแผนการท างานรว่มกบัสมาชิก  3.07 .691 3.67 .661 4.37 .669 
6. ฉนัสามารถบอกขัน้ตอนการท างานไดอ้ย่าง
ชดัเจน 

2.87 .681 3.70 .596 4.03 .669 

 
จากตาราง 5 พบว่าการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

ประเมินตนเองในดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพจ านวน 6 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนน
สงูสดุ คือ ขอ้ที่ 5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.07 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.691 ส่วนขอ้ที่มี
คะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.27 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.568 
คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.83 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.461 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.60 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.814 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่ 5 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.669 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.13 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.568 
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ตาราง 6 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ฉนัสามารถบอกเปา้หมายการท างานได ้ 2.83 .592 3.60 .563 4.23 .430 
2. ฉนัท าหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมายอย่างเต็มที่ 3.13 .629 3.77 .679 4.20 .610 
3. ฉนัยอมท าหนา้ที่ที่ฉนัไม่ถนดั 2,20 .664 2.67 .758 3.80 .761 
4. ฉนัปฏิบติัตามขัน้ตอนการท างานของกลุม่
อย่างเครง่ครดั  

3.00 .695 3.43 .728 4.13 .629 

5. ฉนัเปลี่ยนแปลงขัน้ตอนการท างานกลุม่ตามที่
ฉนัคิดว่าดีทนัทีโดยปรกึษากบัสมาชิกก่อน  

2.10 .774 2.77 .679 3.23 .759 

6. ฉนัท าตามที่เพื่อนบอกหากเห็นว่าเป็น
ความคิดที่ดี 

2.00 .679 2.90 .662 3.57 .830 

 
จากตาราง 6 พบว่าการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

ประเมินตนเองในดา้นที่ 2 หลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม จ านวน 6 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทกัษะ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ 
ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.13 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.629 ส่วนขอ้ที่มีคะแนน
ต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 6 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.679 คะแนน
เฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่  2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.77 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.679 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.67 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.758 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่ 1 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.430 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.759  
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ตาราง 7 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ฉนัมกัปฏิบติท าตามกฎ 2.10 .730 2.63 .669 3.13 .759 
2. ฉนัรว่มท ากิจกรรมกลุม่อย่างเต็มที่ทกุครัง้ 3.20 .805 3.83 .791 4.53 .507 
3. ฉนัช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มเมื่อมีปัญหา 3.13 .681 3.93 .691 4.47 .571 
4. ฉนักลา่วชมเชยเพื่อนเมื่อสมาชิกสามารถ
ท างานไดดี้ 

3.00 .643 3.90 .607 4.50 .572 

5. ฉนัรูภ้มูิใจเมื่อผลงานออกมาดี 3.17 .834 4.27 .640 4.57 .626 
6. ฉนัรูส้กึว่าผลงานออกมาดีเพราะฉนัเป็นสว่น
ใหญ่ 

2.63 .669 3.67 .606 4.40 .621 

7. ฉนัรูว้่าอะไรท าใหผ้ลงานออกมาดี 3.17 .699 3.63 .669 4.40 .675 
8. ฉนัรูว้่าอะไรคือจุดอ่อนของฉนั 1.87 .596 2.17 .648 2.70 .730 
9. ฉนัมกัหาแนวทางแกไ้ขจุดอ่อนในการท างาน
ของกลุม่ 

3.10 .803 3.73 .640 4.40 .563 

10. ฉนัค านึงถึงผลประโยชนข์องกลุม่เป็นอย่าง
แรก 

3.03 .490 3.93 .740 4.30 .596 

ฉนัพยายามท าในสิ่งที่ตนเองไม่ถนดั 2.83 .592 3.67 .758 3.80 .761 

 
จากตาราง 7 พบว่าการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

ประเมินตนเองในดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ จ านวน 11 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทกัษะ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ 
ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.20 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.805 ส่วนขอ้ที่มีคะแนน
ต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 8 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 1.87 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.596 คะแนน
เฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่  5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.27 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.640 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 8 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.17 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.648 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่ 1 โดยมี
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คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.430 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.626 

ตาราง 8 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ฉนัรูว้่าสมาชิกในทีมมีความถนดัดา้นใด  2.03 .860 2.73 .583 3.47 .669 
2. ฉนัแบ่งหนา้ที่ตามความสามารถของสมาชิก   2.90 .481 3.40 .621 4.00 .695 
3. ฉนักลา้ตดัสินใจ 2.20 .952 2.70 .837 3.30 .761 
4. เมื่อมีปัญหาเกิดขึน้ฉนัจดัการไดเ้สมอ 2.73 .583 3.17 .461 4.00 .643 
5. ฉนัรูว้ิธีการใหก้ าลงัใจเพื่อนในกลุม่ 2.93 .640 3.53 .629 4.17 .648 
6. ฉนัชอบหาความรูเ้พิ่มเติม 2.27 .479 2.73 .521 3.33 .691 
7. สมาชิกในกลุม่เชื่อมั่นในตวัฉนั 2.80 .610 3.37 .718 3.73 .691 

 

จากตาราง 8  พบว่าการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ
ประเมินตนเองในดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า จ านวน 7 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 5 โดยมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากบั 2.93 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.640 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 1 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.03 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.860 คะแนนเฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มี
คะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.53 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.629 
สว่นขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.70 ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
0.837 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.17 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.648 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 
3.30 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.761 
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ตาราง 9 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ฉนัเชื่อว่าสมาชิกกลุม่จะท างานออกมาไดดี้ 1.90 .712 2.03 .765 2.87 .571 
2. ฉนัยอมรบัในความความสามารถของเพื่อน
สมาชิก  

3.27 .907 3.77 .626 4.20 .714 

3. ฉนัเชื่อว่างานกลุม่จะประสบความส าเรจ็หาก
มีเพื่อนสมาชิก 

3.10 .803 3.90 .662 4.33 .606 

4. ฉนับอกไดว้่าเพื่อนในกลุม่มีความถนดัดา้นใด 2.93 .640 3.47 .507 4.27 .740 
5. ฉนัยอมเป็นผูต้ามที่ดีหากมีเพื่อนที่มีความ
ถนดัเป็นผูน้  า 

3.40 .675 3.83 .592 4.23 .679 

6. ฉนัไวว้างในการท างานของเพื่อรว่มทีม 3.17 .791 3.73 .868 4.13 .681 

 

จากตาราง 9 พบว่าการเก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ
ประเมินตนเองในดา้นที่ 5 การยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม จ านวน 6 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนน
สงูสดุ คือ ขอ้ที่ 5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.40 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.675 ส่วนขอ้ที่มี
คะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 1.90 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.712 
คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.90 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.662 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.03 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.765 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.606 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 2.87 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.571 
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ตาราง 10 ผลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายคู่ของทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั จากการวดั 3 ครัง้ 

รายการประเมิน (I) ช่วงเวลา (J) ช่วงเวลา ความ
แตกต่างของ
ค่าเฉล่ีย 

ความคลาด
เคล่ือน

มาตรฐาน 
ดา้นที่ 1 มีการสื่อสาร
ภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.232* 
0.544* 

0.093 
0.053 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.688* 0.071 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างาน
รว่มกนัภายในทีม 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.318* 
0.673* 

0.075 
0.053 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.645* 0.081 
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่
มีประสิทธิภาพ 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.268* 
0.530* 

0.056 
0.063 

 ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.738* 0.078 
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า หลงัการทดลอง 

 
ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.161* 
0.624* 

0.062 
0.047 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.537* 0.056 

ดา้นที่ 5 การยอมรบั
ศกัยภาพของสมาชิกในทีม 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.045* 
0.551* 

0.079 
0.080 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.494* 0.089 

*P < .05 
 

จากตาราง 10 พบว่า การวัดหลงัการทดลองกบัการวดัก่อนการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย
ทกัษะการท างานเป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายใน
ทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผู้น า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม 
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การวัดหลงัการทดลองกับการวัดระหว่างการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างาน
เป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานใน
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ทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การวัดระหว่างการทดลองกับการวัดก่อนการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างาน
เป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานใน
ทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการ
ท างานร่วมกันภายในทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศกัยภาพ
ของสมาชิกในทีมสูงสุดจากการวัดครั้งที่  3 รองลงมา คือ จากการวัดครั้งที่  2 และครั้งที่  1 
ตามล าดบั 

จากสมมติฐานที่ว่า ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ในระยะก่อน ระหว่างและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนหลงัจากใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ระหว่างการ
ทดลองและหลงัการทดลอง มีทักษะการท างานเป็นทีมในทุกดา้น ไดแ้ก่ การสื่อสารภายในทีมที่มี
ประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และ
การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม มีความแตกต่างกนั ซึ่งเป็นการยอมรบัสมมติฐานขา้งตน้ 
 

2.2 ผลคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน  
การศกึษาพฒันาการทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการ

ใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยการใชแ้บบประเมิน
ทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน โดยแบบประเมินแบ่งเป็น 5 ดา้น จ านวน 17 ขอ้ 
แบ่งเป็น 1) คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัโดยภาพรวม 2. คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2) จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันราย
ดา้น มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้
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ตาราง 11 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัโดยภาพรวม 

รายการประเมิน คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
ดา้นที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 2.88 0.90 3.53 0.67 4.12 0.68 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม 3.08 0.62 3.50 0.64 4.27 0.67 
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 2.97 0.61 3.46 0.82 4.11 0.70 
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า 3.08 0.66 3.59 0.61 4.18 0.60 
ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 3.35 0.55 4.10 0.66 4.38 0.64 

 
จากตาราง 11 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน

ประเมินเพื่อน 5 ด้าน จ านวน 17 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยภาพรวม คะแนนเฉลี่ย
ครัง้ที่ 1 ดา้นที่มีคะแนนสูงสุด คือ ดา้นที่ 5 การยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม โดยมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 3.35 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.55 ส่วนดา้นที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ดา้นที่ 1 มี
การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.88 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.90 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ด้านที่มีคะแนนสูงสุด คือ ด้านที่ 5 การยอมรบัศักยภาพของ
สมาชิกในทีม โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.10 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.66 ส่วนดา้นที่มี
คะแนนต ่าสดุ คือ ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.46 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.82 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ด้านที่มีคะแนนสูงสุด คือ ดา้นที่ 5 การ
ยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม เท่ากบั 4.38 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.64 ส่วนดา้นที่มี
คะแนนต ่าสดุ คือ ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.11 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.70  
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ภาพประกอบ 4 กราฟเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2 จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั จ าแนกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นที่ 1 การ
สื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม ดา้นที่ 3 การท างาน
ในทีมที่มีประสิทธิภาพ ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม จาก

การวดั 3 ครัง้ (เพื่อนในทีมเป็นผูป้ระเมิน) 

จากภาพประกอบ 4 พบว่า จากการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมที่เพื่อนในทีม
ประเมินทัง้ 3 ครัง้ มีแนวโนม้สงูขึน้ในทุกดา้น โดยดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
มีคะแนนเฉลี่ยสงูสดุในทกุครัง้ 

ตาราง 12 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. สมาชิกมีการปรกึษาหารือรว่มกนัอย่าง
สม ่าเสมอ 

2.60 .814 3.60 .724 4.00 .743 

2. สมาชิกแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรบัฟัง
ความคิดเห็นของเพื่อน 

3.07 .907 3.47 .681 4.17 .648 

3. สมาชิกในทีมมีการวางแผนการท างานรว่มกนั
ทกุครัง้ 

2.97 .928 3.53 .629 4.20 .664 
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จากตาราง 12 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน

ประเมินเพื่อน ในดา้นที่ 1 การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพจ านวน 3 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนน
สงูสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.07 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.907 ส่วนขอ้ที่มี
คะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.814 
คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.60 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.724 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.47 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.681 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.20 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.664 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.743 

ตาราง 13 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 2 หลกัการท างานรว่มกนัภายในทีม 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. สมาชิกในทีมมีเปา้หมายการท างานรว่มกนั 3.00 .587 3.47 .629 4.30 .651 
2. สมาชิกรูบ้ทบาทหนา้ที่ของตนเอง 3.03 .615 3.47 .629 4.30 .702 
3. สมาชิกภายในทีมมีการแบ่งหนา้ที่กนัอย่าง
ชดัเจน 

3.20 .664 3.57 .679 4.20 .664 

 
จากตาราง 13 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน

ประเมินเพื่อน ในดา้นที่ 2 หลกัการท างานร่วมกันภายในทีม จ านวน 3 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทกัษะ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ 
ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.20 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.664 ส่วนขอ้ที่มีคะแนน
ต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.587 คะแนน
เฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่  3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.57 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.679 ส่วนข้อที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ข้อที่  1 และข้อที่  2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากัน เท่ากับ 3.47 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.629 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนน
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สงูสดุ คือ ขอ้ที่ 1 และขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากนั เท่ากบั 4.30 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
0.651 และ 0.702 ตามล าดบั สว่นขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.20 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.664 

ตาราง 14 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. สมาชิกท าหนา้ที่อย่างเต็มความสามารถ มี
ความรบัผิดชอบในการท างาน 

2.93 .583 3.37 .718 4.23 .679 

2. สมาชิกมีความสามคัคี ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั
ในการแกไ้ขปัญหา 

3.13 .819 3.67 .922 4.27 .740 

3. สมาชิกชื่นชมความส าเรจ็รว่มกนั มีความ
ภาคภมูิใจในผลงานของทีม 

2.87 .571 3.53 .730 4.23 .679 

4. สมาชิกประเมินผลรว่มกนัเพื่อดจูดุแข็งและ
จดุอ่อนของทีม 

2.90 .403 3.23 .728 3.93 .583 

5. สมาชิกคิดถึงประโยชนส์ว่นรว่มและมีความ
ยืดหยุ่นตามสถานการณ ์

3.03 .615 3.50 .938 3.87 .730 

 

จากตาราง 14 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน ในดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ จ านวน 5 ขอ้ ผลคะแนนเฉลี่ยทักษะ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ 
ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.13 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.819 ส่วนขอ้ที่มีคะแนน
ต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.87 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.517 คะแนน
เฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ข้อที่  2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.67 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.922 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 4 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.23 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.728 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 2 โดยมี
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คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.27 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.740 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
5 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.87 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.730 

ตาราง 15 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. ผูน้  าแบ่งหนา้ที่ไดเ้หมาะสมกบัความสามารถ
ของสมาชิกในทีม 

3.23 .568 3.60 .675 4.07 .740 

2. ผูน้  ากลา้ตดัสินใจและมีความรเิริ่มสรา้งสรรค์
ในการท างานของทีม 

3.07 .785 3.63 .669 4.17 .531 

3. ภาวะผูน้  าและมีความรบัผิดชอบต่องานที่
ไดร้บัมอบหมาย 

2.97 .556 3.63 .556 4.33 .547 

4. ผูน้  าสรา้งแรงจงูใจและความเชื่อมั่นใหก้บั
สมาชิกของทีม 

3.07 .691 3.50 .572 4.13 .571 

 

จากตาราง 15 พบว่าการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อนด้านที่ 4 ภาวะผู้น า จ านวน 4 ข้อ ผลคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากบั 3.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.568 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 3 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.97 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.556 คะแนนเฉลี่ยครั้งที่  2 ข้อที่มี
คะแนนสงูสดุ คือ ขอ้ที่ 2 และขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากนั เท่ากบั 3.63 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.669 และ 0.556 ตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ข้อที่  4 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.572 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ขอ้ที่มีคะแนนสูงสุด คือ 
ขอ้ที่ 3 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.547 ส่วนขอ้ที่มีคะแนน
ต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.07 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.740 
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ตาราง 16 คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 

รายการประเมิน 
(ข้อค าถาม) 

คร้ังที ่1 คร้ังที ่2 คร้ังที ่3 

𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 𝒙̅  SD 
1. สมาชิกยอมรบัความแตกต่างของเพื่อนในทีม 3.37 .615 3.93 .640 4.43 .626 
2. สมาชิกมีความเชื่อมั่น ไวว้างใจและมั่นใจใน
เพื่อนรว่มทีม 

3.33 .479 4.27 .640 4.33 .661 

 

จากตารางที่  16 พบว่าการเก็บขอ้มูลด้วยแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ
เพื่อนประเมินเพื่อนดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม จ านวน 2 ขอ้  ผลคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 1 ขอ้ที่มีคะแนน
สงูสดุ คือ ขอ้ที่ 1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.615 ส่วนขอ้ที่มี
คะแนนต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.479 
คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 2 ขอ้ที่มีคะแนนสงูสดุ คือ ขอ้ที่ 2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.27 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.640 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่  1 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 3.93 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.640 คะแนนเฉลี่ยครัง้ที่ 3 ข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ ขอ้ที่  1 โดยมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.43 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.626 ส่วนขอ้ที่มีคะแนนต ่าสดุ คือ ขอ้ที่ 
2 โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 4.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.661 
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ตาราง 17 ผลเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายคู่ของทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 2 จากการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั จากการวดั 3 ครัง้ 

รายการประเมิน (I) ช่วงเวลา (J) ช่วงเวลา ความ
แตกต่างของ
ค่าเฉล่ีย 

ความคลาด
เคล่ือน

มาตรฐาน 
ดา้นที่ 1 มีการสื่อสาร
ภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.245* 
0.589* 

0.149 
0.119 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.656* 0.193 
ดา้นที่ 2 หลกัการท างาน
รว่มกนัภายในทีม 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.189* 
0.767* 

0.106 
0.091 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.422* 0.135 
ดา้นที่ 3 การท างานในทีมที่
มีประสิทธิภาพ 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.133* 
0.647* 

0.089 
0.105 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.487* 0.136 
ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า หลงัการทดลอง 

 
ก่อนการทดลอง 

ระหว่างการทดลอง 
1.092* 
0.583* 

0.077 
0.092 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.508* 0.079 
ดา้นที่ 5 การยอมรบั
ศกัยภาพของสมาชิกในทีม 

หลงัการทดลอง 
 

ก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง 

1.033* 
0.283* 

0.096 
0.133 

ระหว่างการทดลอง ก่อนการทดลอง 0.750* 0.104 
*P < .05 

จากตาราง 17 พบว่า การวัดหลงัการทดลองกบัการวดัก่อนการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย
ทกัษะการท างานเป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายใน
ทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผู้น า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม 
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

การวัดหลงัการทดลองกับการวัดระหว่างการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างาน
เป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานใน
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ทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การวัดระหว่างการทดลองกับการวัดก่อนการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างาน
เป็นทีม ทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานใน
ทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศักยภาพของสมาชิกในทีม แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมทัง้การสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพหลกัการ
ท างานร่วมกันภายในทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และการยอมรบัศกัยภาพ
ของสมาชิกในทีมสูงสุดจากการวัดครั้งที่  3 รองลงมา คือ จากการวัดครั้งที่  2 และครั้งที่  1 
ตามล าดบั 

จากสมมติฐานที่ว่า ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ในระยะก่อน ระหว่างและหลงัการทดลองแตกต่างกนั  

ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนหลงัจากใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ระหว่างการ
ทดลองและหลงัการทดลอง มีทักษะการท างานเป็นทีมในทุกดา้น ไดแ้ก่ การสื่อสารภายในทีมที่มี
ประสิทธิภาพหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูน้  า และ
การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม มีความแตกต่างกนั ซึ่งเป็นการยอมรบัสมมติฐานขา้งตน้  

สรุปไดว้่า พฒันาการทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 นัน้ โดย
จากการวัดผลก่อน ระหว่าง และหลังการทดลอง ซึ่งวัดโดยใหผู้เ้รียนท าแบบประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อนและแบบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมิน
ตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึน้หลงัจากการใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  

ตอนที ่3 ผลการศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ทีใ่ช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี ใน
รายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้  

การศึกษาผลการศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้จากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน โดยการใชแ้บบประเมินผล
ชิน้งานรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้จ านวน 5 ขอ้ มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้
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ตาราง 18 คะแนนเฉลี่ยสมัฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชช้ดุกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั โดยภาพรวม 

กลุ่ม คะแนนรวม 
เต็ม 25 คะแนน 

คะแนนร้อยละ ระดับการประเมิน 
เทยีบกับเกณฑ ์
ร้อยละ 70 

กลุม่ที่ 1 21 84 ผ่าน 
กลุม่ที่ 2 19 76 ผ่าน 
กลุม่ที่ 3 21 84 ผ่าน 
กลุม่ที่ 4 20 80 ผ่าน 
กลุม่ที่ 5 20 80 ผ่าน 
กลุม่ที่ 6 18 72 ผ่าน 

คะแนนเฉล่ีย 6 กลุ่ม 19.83 79.33 ผ่าน 

 
จากตาราง 18 พบว่าสมัฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ด

กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเมื่อเปรียบเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 คะแนนรวมกลุ่ม
ที่ 1 เท่ากับ 21 คิดเป็นรอ้ยละ 84 ผ่านเกณฑ ์คะแนนรวมกลุ่มที่ 2 เท่ากับ 19 คิดเป็นรอ้ยละ 76  
ผ่านเกณฑ์ คะแนนรวมกลุ่มที่ 3 เท่ากับ 21 คิดเป็นรอ้ยละ 84 ผ่านเกณฑ์ คะแนนรวมกลุ่มที่ 4 
เท่ากับ 20 คิดเป็นรอ้ยละ 80 ผ่านเกณฑ ์คะแนนรวมกลุ่มที่ 5 เท่ากับ 20 คิดเป็นรอ้ยละ 80 ผ่าน
เกณฑ ์คะแนนรวมกลุ่มที่ 6 เท่ากบั 18 คิดเป็นรอ้ยละ 72 ผ่านเกณฑ ์และคะแนนเฉลี่ยทัง้ 6 กลุ่ม 
เท่ากบั 19.83 คิดเป็นรอ้ยละ 79.33 ผ่านเกณฑ ์

ตาราง 19 คะแนนเฉลี่ยสมัฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชช้ดุกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั แยกรายขอ้ 

รายการประเมิน กลุ่ม 
1 

กลุ่ม 
2 

กลุ่ม 
3 

กลุ่ม 
4 

กลุ่ม 
5 

กลุ่ม
6 

คะแนน
เฉล่ีย 

(𝒙̅ ) 
1. เนือ้หาถกูตอ้ง ครบถว้น ชดัเจนและ
ครอบคลมุหวัขอ้ 

4 3 5 4 4 3 3.83 
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน กลุ่ม 
1 

กลุ่ม 
2 

กลุ่ม 
3 

กลุ่ม 
4 

กลุ่ม 
5 

กลุ่ม
6 

คะแนน
เฉล่ีย 

(𝒙̅ ) 
2. การจดัรูปแบบตรงตามหลกัเกณฑท์ี่
ก าหนด 

4 4 4 4 4 4 4.00 

3. การใชภ้าษาไดถ้กูตอ้ง สมบรูณ ์ 4 4 3 3 4 3 3.50 

4. การน าเสนอผลงานเหมาะสมและ
น่าสนใจ 

4 4 4 4 3 4 3.83 

5. ความตรงต่อเวลา 5 4 5 5 5 4 4.67 

 

จากตาราง 19 พบว่าคะแนนเฉลี่ยสมัฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 2 ที่ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัแยกรายขอ้ ดา้นที่มีคะแนนสงูสดุ คือ  ดา้น
ความตรงต่อเวลา ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.67 ดา้นที่มีคะแนนต ่าสุด คือ ดา้นการใชภ้าษาไดถู้กตอ้ง 
สมบรูณ ์ค่าเฉลี่ย เท่ากบั 3.50 

 

ตาราง 20 สมัฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ที่ใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70  

รายการประเมิน N 𝒙̅  SD t  P 
สมัฤทธิผลทางการเรียน 6 79.33 4.68 4.889 0.005 

 
จากตาราง 20 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีสมัฤทธิผลทางการเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .05 โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 79.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 4.68 และค่า t = 4.889 
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จากสมมติฐานที่ว่า สมัฤทธิผลทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชา
การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดรอ้ยละ 70  

ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนมีสมัฤทธิผลทางการเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70  ซึ่งเป็นการ
ยอมรบัสมมติฐานขา้งตน้  

ตาราง 21 เปรียบเทียบคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมของสมาชิกรายกลุม่กบัสมัฤทธิผลทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  

กลุ่ม คะแนนเฉลี่ยทกัษะ
การท างานเป็นทมี
ของสมาชิกแบบ
ประเมินตนเอง 

คะแนนเฉลี่ยทกัษะ
การท างานเป็นทมี 

ของสมาชิกแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน 

คะแนนเฉล่ีย
สัมฤทธิผลทางการ

เรียน 

กลุม่ที่ 1 3.96 4.11 21 
กลุม่ที่ 2 3.73 3.86 19 
กลุม่ที่ 3 4.02 4.12 21 
กลุม่ที่ 4 3.71 4.02 20 
กลุม่ที่ 5 3.84 4.11 20 
กลุม่ที่ 6 3.63 3.80 18 

คะแนนเฉล่ีย 6 กลุ่ม 3.82 4.00 19.83 

 
จากตาราง 21 พบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานเป็นทีมของสมาชิกแบบประเมิน

ตนเอง กลุ่มที่มีคะแนนสงูสดุคือกลุ่มที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ย 4.02 คะแนน กลุ่มที่มีคะแนนต ่ากลุ่มคือ
กลุม่ที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ย 3.63 คะแนน คะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมของสมาชิกแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน กลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดคือกลุ่มที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ย 4.12 คะแนน กลุ่มที่มีคะแนนต ่า
กลุ่มคือกลุ่มที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ย 3.80 คะแนน คะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิผลทางการเรียน กลุ่มที่มี
คะแนนสงูสดุคือกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ย 21 คะแนน กลุ่มที่มีคะแนนต ่าสดุคือกลุม่ที่ 
6 มีคะแนนเฉลี่ย 18 คะแนน 

ดงันัน้ เมื่อเปรียบเทียบคะแนนคะแนนทกัษะการท างานเป็นทีมของสมาชิกรายกลุ่มกับ
สมัฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
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เกมมิฟิเคชนั พบว่า มีสอดคลอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกนั กลา่วคือ กลุม่ที่มีสมาชิกมีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมสูงทั้งการประเมินตนเองและเพื่อนประเมิน กลุ่มนั้นจะคะแนนเฉลี่ย
สมัฤทธิผลทางการเรียนรายกลุม่มากกว่ากลุม่ที่มีคะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมต ่ากว่า 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาค้นควา้และสรา้งองค์ความรู้” ในครัง้นี ้เป็นการ
พฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทีมและเป็น
การศึกษาพัฒนาการทกัษะการท างานเป็นทีมและสมัฤทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู  ้โดยสามารถแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ผลการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์ความรู้ ส  าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ระยะที่  2 ผล
การศึกษาพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ และระยะที่ 3 ผลการศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์คว ามรู้ สามารถสรุป
ผลการวิจยัได ้ดงันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่ อส่งเสริมทักษะการ

ท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที่ 2 

2. เพื่อศึกษาพัฒนาการทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 จาก
การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ใน
รายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

3. เพื่อศึกษาสมัฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใชชุ้ดกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษา
คน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. ทกัษะการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาการศึกษาคน้ควา้

และสรา้งองคค์วามรู ้ในระยะก่อน ระหว่างและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 
2. สมัฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาการศึกษาคน้ควา้

และสรา้งองค์ความรู ้หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดรอ้ยละ 70 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียน
เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้หมด 12 หอ้ง จ านวน 499 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 โรงเรียน

เทพศิรนิทร ์สมทุรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 40 คน ซึ่ง
ไดม้าโดยวิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) ดว้ยวิธีจบัสลาก 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

ทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ส  าหรบันักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 2  

ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ ทักษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการการศึกษาค้นคว้าและ
สรา้งองคค์วามรู ้ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 และสมัฤทธิผลทางการเรียนในรายวิชาการ
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การด าเนินการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ดงันี  ้

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็น
ทีม ในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ 

2. แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน 
3. แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 
4. แบบประเมินผลชิน้งานรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ

ท างานเป็นทีมของ ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ 
ได้แก่ คู่มือครู เนื ้อหาสาระ สื่อการสอนและการประเมินผล โดยมีกระบวนการเรียนรูด้้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู ้5 ขัน้ ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1 เปิดประเด็นค าถาม ขัน้ที่ 2 ศึกษาเรียนรู ้ขัน้ที่ 3 เกมเสริม
ความรู ้ขัน้ที่ 4 พิชิตภารกิจและขัน้ที่ 5 สรุปบทเรียน โดยกระบวนการเรียนรูท้ัง้ 5 ขัน้จะอยู่ภายใต้
กลไกของเกมมิฟิเคชัน ทั้ง 8 กลไก ไดแ้ก่ เป้าหมาย การใหค้ะแนน ระดับ กฎเกณฑ ์ระยะเวลา 
การจัดการแข่งขัน การใหร้างวัลและกระดานแสดงล าดับ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันไดผ้่านการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญในทุกดา้นมีคุณภาพในระดับที่สูงกว่า 
0.50 ขึน้ไป สามารถน าไปใชใ้นการทดลองได ้

2. ผลการศึกษาพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 จาก
การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ใน
รายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ พบว่า ทักษะการท างานเป็นทีมของผูเ้รียนในทุก
ด้าน ในระยะก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

3. ผลการศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่ใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชา
การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดรอ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05  

 

อภปิรายผล 
จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ

ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสรา้งองค์ความรู้  สามารถ
อภิปรายผลได ้ดงันี ้

1. การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ เคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ท างานเป็นทีม ในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบชุดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยมีการวางแผนการพัฒนาอย่างเป็นขัน้ตอนและมีการปรบัปรุง
แกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ตามที่ไดร้บัค าแนะน าจากอาจารยท์ี่ปรกึษาและผูเ้ชี่ยวชาญ ชุดกิจกรรม
การเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เป็นชุดกิจกรรมที่มีการผสมผสานระหว่างการจดัการสอนดว้ย
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ชุดกิจกรรมและการจัดการสอนดว้ยเกม ผูว้ิจัยจึงไดท้ าการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีของทั้ง
ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมและขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม (สุคนธ ์
สินธพานนท,์ 2553, น.18-19; ธีรว์รา ชื่นธีรพงศ,์ 2563, น. 38-39; สคุนธ ์สินธพานนท ์และคณะ, 
2545, น . 161; กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช, 2550, น. 165-166) แล้วน ามาปรับประยุกต์ใช้เป็น
กระบวนการเรียนรูข้องชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) เปิด
ประเด็นปัญหา 2) ศกึษาเรียนรู ้ 3) เกมเสรมิความรู ้4) พิชิตภารกิจ และ 5) สรุปบทเรียน  

นอกจากนีผู้ว้ิจยัยงัไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบักลไกของเกมมิฟิเคชนัจาก ชนตัถ ์พนูเดช
และธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559, น. 332); ภาสกร ใหลสกุล (2557) และ Zimbrick (2013, p. 78) 
เพื่อน ามาปรบัประยกุตใ์ชใ้นชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั มีทัง้สิน้ 8 กลไก ไดแ้ก่ 
1) เป้าหมาย 2) การให้คะแนน 3) ระดับ 4) ระยะเวลา 5) การจัดการแข่งขัน 6) กฎเกณฑ ์ 
7) การใหร้างวลั และ 8) กระดานแสดงล าดบั อีกทัง้ยงัศกึษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบของชดุกิจกรรม
การเรียนรู ้โดยผูว้ิจัยไดน้ าแนวคิดของ ชัยยงค ์พรหมวงศ ์(2525, น. 150-160) มาประยุกตใ์ชใ้น
การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั โดยไดเ้ป็นองคป์ระกอบ 4 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ 1) คู่มือ 2) เนือ้หาสาระ 3) สื่อการสอน และ 4) การประเมินผล 

ผู้วิจัยได้มีการเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื ้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัผลเพื่อประเมินคณุภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
ผลการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ในทุกดา้นมีความเหมาะสมในระดับที่สูงกว่า 0.50 ขึน้ไป สามารถน าไปใชไ้ด้ ซึ่งอาจ
เนื่องมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันถูกออกแบบมาใหเ้หมาะสมกับกลุ่ม
ตวัอย่างจริง โดยผูว้ิจัยไดใ้กลช้ิดและเห็นปัญหาที่เกิดขึน้จริง ท าใหส้ามารถออกแบบชุดกิจกรรม
การเรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสมกบักลุม่ตวัอย่างและปรบัใหส้อดคลอ้งกบัการเรียนในรูปแบบออนไลน์
ได้ อีกทั้งชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดม้ีการออกแบบให้มีขั้นตอนการเรียนที่ชัดเจน และมีการสรา้ง
ความน่าสนใจในบทเรียนด้วยการน าการเล่นเกมและการพิชิตภารกิจ มากระตุ้นใหผู้ ้เรียนเกิด
ความอยากเรียนรูแ้ละเกิดความทา้ทายในการเรียนรู ้ตรงกบัทฤษฎีของ อดิศกัดิ์ เมฆสมทุร (2559, 
น. 62) ที่กล่าวว่า การเอาองคป์ระกอบและกลไกต่าง ๆ ของเกมมาใชจ้ะสรา้งแรงจูงใจ ส่งเสริม 
กระตุน้ ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมาน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วชิระ อดุมรตัน ์(2560) 
ที่น าเอาแนวคิดการจดัการเรียนรูแ้บบกลุ่มร่วมมือแข่งขนัร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชนั มาใชใ้นการ
จดัการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 เพื่อตอ้งการใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่มที่ดีขึน้และมีสัมฤทธิผลทางการเรียนที่ดี โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
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ไดแ้ก่ ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน ขัน้สอน ขัน้แบ่งกลุ่มจัดทีม ขัน้แข่งขัน และขัน้สรุป ซึ่งนักเรียนที่ไดร้บั
การจดักิจกรรมมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มที่ดีขึน้และแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดบั
มาก และสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ฐากูร บุญสาร (2560) ที่ใชก้ารจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม ในวิชาการเขียนโปรแกรม ของนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยไดจ้ัดท าแผนการจัดการเรียนรู ้จ านวน 4 แผน โดยจัดการเรียนรูต้าม
เทคนิคเกมมิฟิเคชนั กิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละแผนการจดัการเรียนรูม้ีขัน้ตอนการสอน 5 ขัน้ตอน 
ได้แก่ ขั้นที่  1 กระตุ้นความรู ้ขั้นที่  2 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นที่  3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ ขั้นที่  4 ขั้น
เชื่อมโยงความรูแ้ละขัน้ที่ 5 ขัน้สรุป โดยนักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกม
มิฟิเคชนันัน้มีสมัฤทธิผลทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนและมีทกัษะการท างานเป็นทีมสงูกว่าเกณฑ์
รอ้ยละ 80 และมีความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิดเกมมิฟิเคชนัมากที่สดุ 

2. การศึกษาผลการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
จากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อสง่เสริมทกัษะการท างานเป็นทีม ใน
รายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู้ ผูว้ิจัยไดน้ าชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนัไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน และไดเ้ก็บผลการวิจัยจากแบบประเมินทักษะ
การท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเองและแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน
ประเมินเพื่อน ซึ่งผ่านการประเมินความสอดคลอ้งจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านแลว้ สามารถ
อภิปรายผลได ้ดงันี ้

2.1 พัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมของผู้เรียนทั้ง 5 ดา้น ได้แก่ ดา้นที่ 1 การ
สื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพดา้นที่ 2 หลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม ดา้นที่ 3 การท างาน
ในทีมที่มีประสิทธิภาพ ดา้นที่ 4 ภาวะผูน้  า ดา้นที่ 5 การยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม ทัง้ใน
ระยะก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง และหลงัการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05 โดยคะแนนเฉลี่ยทกัษะการท างานเป็นทีมสงูสดุจากการวดัครัง้ที่ 3 รองลงมา คือ 
จากการวัดครัง้ที่ 2 และครัง้ที่ 1 ตามล าดับ อาจเนื่องมาจาก ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัเป็นการจดัการเรียนรูโ้ดยมีกิจกรรมที่ส่งเสรมิการท างานเป็นกลุม่รวมอยู่ในทุกขัน้ตอน 
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมอยู่เสมอ เมื่อมีการให้ผู ้เรียนได้ท า
กิจกรรมกลุ่มอย่างต่อเนื่องจึงส่งผลใหเ้กิดพัฒนาการทักษะการท างานเป็นทีมที่เพิ่มขึน้ในการวัด
ทุกครั้ง สอดคล้องกับ ธีระเดช ริว้มงคล (2555, น. 6-8) การร่วมมือในการท างานเป็นทีม  มี
หลกัการท างานร่วมกนั สนบัสนุนและส่งเสริมการท างานของกลุ่มในทุกครัง้ จะช่วยใหส้มาชิกเกิด
ทกัษะการท างานที่ดีและมีประสิทธิภาพ 
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2.2 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ในการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ
ประเมินตนเอง  ดา้นที่ไดค้ะแนนเฉลี่ยสูงสุด ไดแ้ก่ การท างานเป็นทีมที่มีประสิทธิภาพ ทัง้นีอ้าจ
เนื่องมาจากผูว้ิจัยไดใ้ชเ้กมมิฟิเคชันเขา้มากระตุน้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือรน้ในการเรียน เกิด
ความสนุกสนาน ทา้ทายและเมื่อผูเ้รียนรูส้ึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่ งของกลุ่ม และเมื่อมีการแบ่ง
บทบาทหนา้ที่ที่ชดัเจน ท าใหผู้เ้รียนสามารถท างานร่วมกนัในทีมอย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้  สว่น
ดา้นที่ไดค้ะแนนต ่าสุด ไดแ้ก่ ภาวะผูน้  า อาจเป็นเพราะว่าในการจัดการเรียนรูท้ั้ง 6 สัปดาหน์ั้น 
ผูเ้รียนแต่ละคนตอ้งผลดักนัมาเป็นผูน้  าของกลุ่ม ซึ่งผูเ้รียนบางคนอาจเป็นผูน้  าของกลุ่มไดแ้ค่ครัง้
เดียว จึงท าใหไ้ดพ้ัฒนาทักษะด้านภาวะผูน้  าไดน้้อยกว่าดา้นอ่ืน ๆ ส่วนการประเมินทักษะการ
ท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน พบว่า ดา้นที่คะแนนเฉลี่ยสงูสุด คือ การยอมรบัศกัยภาพ
ของสมาชิกในทีม อาจจะเป็นเพราะในการท ากิจกรรม สมาชิกต้องเรียนรู้เพื่อนในทีมว่ามี
ความสามารถและความถนดัดา้นใด เพื่อแบ่งหนา้ที่ตามความถนัดของสมาชิก เมื่อสมาชิกแต่ละ
คนไดร้บัหนา้ที่ที่ตนเองถนัดแลว้จะสามารถท าออกมาไดดี้ส่งผลใหส้มาชิกกลุ่มมีความมั่นใจใน
ศกัยภาพของเพื่อนร่วมทีม ส่วนดา้นที่มีคะแนนต ่าสุด คือ การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ อาจ
เนื่องมาจากสมาชิกในทีมที่มีความสามารถไม่เท่ากนั สมาชิกที่อ่อนอาจตอ้งใชร้ะยะเวลาในการ
พฒันาทกัษะการท างานเป็นทีมที่มากกว่าสมาชิกคนอ่ืน ๆ จึงจะท าใหเ้กิดประสิทธิภาพการท างาน
ที่มากขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (2559) ที่พัฒนารูปแบบเกมมิฟิเคชัน
แบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวดเ์พื่อส่งเสริมทักษะดา้นการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรบั
นักศึกษาปริญญาตรี โดยวัดทักษะการท างานเป็นทีม 12 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการรบัฟังแบบเชิงรุก 
ดา้นการติดต่อสื่อสาร ด้านการให้และรบัข้อเสนอแนะ ด้านการรบับทบาทที่แตกต่าง ดา้นการ
รว่มมือกนัท างาน ดา้นความรบัผิดชอบ ดา้นความกลา้แสดงออก ดา้นการมีสว่นร่วมในการประชุม
และการอภิปราย ดา้นการแกปั้ญหา ดา้นการรบัมือกับความขดัแยง้ และดา้นการตัดสินใจ  ซึ่งผล
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีในทุกด้าน นอกจากนีย้ังพบว่าสมาชิกในทีมมีการก าหนดบทบาทของ
สมาชิกตามพฤติกรรม ซึ่งสมาชิกแต่ละคนจะด าเนินการตามบทบาทของตนเองเพื่อผลประโยชน์
ของทีมเป็นหลกั และสอดคลอ้งกับ วชิระ อดุมรตัน ์(2560) ที่ใชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ทคนิคเกมมิฟิ
เคชนัสง่เสรมิพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ท าใหผู้เ้รียนมีการรบัฟังความคิดเห็นและร่วมกนัท างานจน
เสร็จตามที่ไดต้ัง้เป้าหมาย อีกทัง้ยงัมีแรงจูงใจในการเรียนโดยพบว่าการบนัทึกอนุทินของนกัเรียน
มีความคิดเห็นต่อการเรียนไปในทางบวกและช่วยใหม้ีปฏิสมัพนัธต่์อเพื่อนสมาชิกมากขึน้ 

3. การศึกษาสัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 รายวิชา
การศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
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ผู้วิจัยได้น าชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  
30 คน โดยแบ่งเป็น 6 กลุ่ม และได้เก็บผลการวิจัยจากแบบประเมินชิน้งานรายวิชาการศึกษา
คน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้โดยผูส้อนเป็นผูป้ระเมินจากผลงานของผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม ซึ่งผ่านการ
ประเมินความสอดคลอ้งจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านแลว้ พบว่า  

3.1 สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาการศึกษา
คน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้หลังการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทุกกลุ่ม 
ผ่านเกณฑก์ารประเมินรอ้ยละ 70 หากแยกเป็นรายขอ้ประเมิน ขอ้ประเมินที่ไดค้ะแนนสูงสุด คือ 
ความตรงต่อเวลา อาจเนื่องมาจากกิจกรรมในแต่ละคาบเรียนไดก้ าหนดระยะเวลาในการท างาน 
จึงท าใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มตอ้งรว่มมือกนัท างานภายในเวลาที่ก าหนดชดัเจน ส่วนขอ้ประเมินที่ได้
คะแนนต ่าสุด คือ การใชภ้าษาไดถู้กตอ้ง สมบูรณ์ อาจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนการสอนไม่
เน้นให้ผู ้เรียนใช้ภาษาของการเขียนรายงานที่ถูกต้องและสละสลวยเท่าที่ควร ซึ่งสัมฤทธิผล
ทางการเรียนของนักเรียนที่เพิ่มขึน้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน สอดคล้องกับ อดิศักดิ์ เมฆสมุทร 
(2559) โดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัจดัการเรียนรู ้เรื่อง ค าควบกล า้ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 3 ท าใหน้ักเรียนมีสมัฤทธิผลทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และการใชเ้กมสามารถ
ช่วยกระตุน้ความสนใจในการฝึกของนกัเรียนไดดี้ 

3.2 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการท างานเป็นทีมที่ไดจ้ากทัง้การประเมินตนเอง
และเพื่อนประเมินเพื่อนมาเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิผลทางการเรียน พบว่ามีความ
สอดคลอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน กล่าวคือ กลุ่มที่สมาชิกมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการท างานเป็น
ทีมสูง กลุ่มนั้นจะคะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิผลทางการเรียนรายกลุ่มมากกว่ากลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการท างานเป็นทีมต ่ากว่า อาจเนื่องมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ดม้ีกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
น่าสนใจ เรา้ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากเรียนรู ้จะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดสมัฤทธิผลทางการเรียนและ
ทักษะการท างานเป็นทีมรายบุคคลที่ดีและส่งผลใหส้มัฤทธิผลทางการเรียนของกลุ่มดีตามดว้ย 
สอดคลอ้งกบั พิชญ ์อ านวยพร (2562) ที่น าเอาแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นการส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความสนุกสาน จดจ่อกบัการเรียน
ดว้ยกลยุทธเ์กมมิฟิเคชนั ส่งผลใหผู้เ้รียนมีสมัฤทธิผลทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และ
มีความพงึพอใจในการจดัการเรียนรูด้ว้ยกลยุทธเ์กมมิฟิเคชนัอย่างมาก 

นอกจากนีผู้ว้ิจยัพบว่า การใชชุ้ดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัส่งผลใหป้ฏิสมัพนัธ์
ระหว่างผูเ้รียนในกลุ่มเดียวกันมีความคุน้เคยและเคารพสมาชิกในกลุ่มมากขึน้ เนื่องจากผูเ้รียนมี
การยอมรบัในความสามารถที่หลากหลายของสมาชิกและไวว้างใจในการท างานกบัสมาชิกทุกคน
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มากขึน้ นักเรียนมีความมั่นใจในความสามารถของตัวเองเนื่องจากมีโอกาสไดเ้ป็นผูน้  าในการท า
ภารกิจ และผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้และสนใจในกิจกรรมการเรียนมากขึน้ส่งผลให้สมัฤทธิผล
ทางการเรียนบรรลตุามเกณฑท์ี่ตัง้ไวเ้ช่นกนั  

ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะทั่วไป  

1.1 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หากตอ้งการน ามา
พฒันาดา้นทกัษะและสมัฤทธิผลทางการเรียนควบคู่กนั ควรจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่เนน้การพฒันา
ทัง้ทกัษะและสมัฤทธิผลทางการเรียนใหม้ีความส าคญัเท่ากนั  

1.2 ผูว้ิจัยควรใหน้ักเรียนจดบันทึกความคิดเห็นของผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ เพื่อให้
ทราบว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อ
น ามาวิเคราะหห์าขอ้มลูเชิงคณุภาพ 

 
2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป  

2.1 ควรมีการศึกษาและวิจัยชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ใน
รูปแบบออนไลนห์รือรูปแบบผสมผสานอ่ืน ๆ เช่น Moodle, Flipped Classroom เป็นตน้ 

2.2 ควรศึกษาและการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมทักษะที่ส  าคัญในศตวรรษที่  21 อ่ืน เช่น ทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ทักษะการรูเ้ท่าทัน
เทคโนโลยี เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก 

หนังสือรับรองจริยธรรมกรวิจัยในมนุษย ์
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ภาคผนวก ข 

รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเคร่ืองมือวิจัย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินเคร่ืองมือวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล 

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.มนตา ตลุยเ์มธาการ 

อาจารยป์ระจ าภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อญัชนา สขุสมจิตร 

อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หารายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ 

นางช่อทิพย ์กอ้นทองค า 

หวัหนา้คณะครูผูจ้ดัท าหลกัสตูรรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้ 

โรงเรียนเทพศิรินทร ์สมทุรปราการ 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
2. ตัวอย่างคู่มือครู 
3. ตัวอย่างส่ือการสอนภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
4. ตัวอย่างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน 
5. ตัวอย่างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 
6. ตัวอย่างแบบประเมินผลชิน้งาน  
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1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ 

 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 ช่ือหน่วย ออกแบบโครงร่าง (Design outline) 

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง รูจ้กัการเขียนโครงร่าง 

รายวิชา การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้(I22201)   ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2    เวลา 12 ชั่วโมง 

จ านวน 1.0 หน่วยกิต                           ภาคเรียนที่ 2  ปีการศกึษา 2563 

 
1. ผลการเรียนรู้ 
 วางโครงร่างการเขียนตามหลกัเกณฑ ์องคป์ระกอบและวิธีการเขียนโครงรา่ง 
 
2. เป้าหมายการเรียนรู้ (จุดประสงค)์ 

2.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1) บอกความหมาย ลกัษณะและหลกัเกณฑข์องการเขียนโครงรา่งได ้
2) บอกองคป์ระกอบของการเขียนโครงรา่งได ้

        2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
1) เขียนโครงรา่งตามหลกัเกณฑแ์ละองคป์ระกอบได ้

2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์(A)  
1) มีวินยั รบัผิดชอบ 
2) ใฝ่เรียนรู ้
3) มุ่งมั่นในการท างาน 

      2.4 ด้านสมรรถนะที่ส าคัญ                                               
1) ความสามารถในการสื่อสาร 
2) ความสามารถในการคิด 
3) ความสามารถในการแกปั้ญหา 
4) ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
5) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

      2.5 ด้านการส่งเสริมทักษะทีจ่ าเป็น (3Rs 8Cs) 
1) สง่เสรมิทกัษะการคิดวิเคราะห ์
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2) สง่เสรมิทกัษะการสื่อสารและรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยี 
3) สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม 
4) สง่เสรมิคณุธรรม 

 
3. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโครงร่างรายงานเชิงวิชาการ เป็นการเชื่อมโยงและถ่ายทอดองคค์วามรูท้ี่คน้พบ 
โดยการวางแผนการเขียนอย่างเป็นระบบ มีองค์ประกอบคือ ชื่อเรื่อง ความน า วัตถุประสงค ์
สมมติฐาน ขอบเขตการศึกษา เนือ้หา วิธีการศึกษาและการเก็บรวบรวมขอ้มลู และการตรวจสอบ
การเขียน ซึ่งจะช่วยใหก้ารเขียนรายงานเชิงวิชาการมีความถกูตอ้งและสมบูรณ ์

 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน า  

1. ครูตัง้ค าถามเพื่อใหน้ักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นในหัวขอ้ “การเรียนในรายวิชา

การศกึษาคน้ควา้อิสระและสรา้งองคค์วามรู ้ใหป้ระโยชนก์บันกัเรียนอย่างไร” นกัเรียนรว่มกนัตอบ

ค าถามแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 

2. ครูอธิบายเก่ียวกับรายวิชาการสื่อสารและน าเสนอให้นักเรียเขา้ใจวัตถุประสงคข์อง

รายวิชา 

(แนวทางค าอธิบบาย: จากรายวิชาการศึกษาคน้ควา้และการสรา้งองคค์วามรูน้ัน้ เมื่อได้

องคค์วามรูท้ี่คน้ควา้ดว้ยตนเองแลว้ ผูค้น้ควา้จะตอ้งเรียนรูท้ี่จะน าเอาความรูน้ัน้ไปเผยแพร่ใหก้ับ

ผู้อ่ืนได้รบัทราบออกมาในรูปแบบของรายงานเชิงวิชาการ ซึ่งในรายวิชาการสื่อสารและการ

น าเสนอ เป็นรายวิชาที่ ต่อเนื่องจากรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระและสรา้งองค์ความรู้มี

วตัถปุระสงคท์ี่จะท าใหน้กัเรียนเขียนรายงานเชิงวิชาการและน าเสนอไดอ้ย่างถกูตอ้ง เหมาะสม) 

3. ครูและนกัเรียนร่วมกนัทบทวนหวัขอ้การศึกษาคน้ควา้ของนักเรียนแต่ละกลุ่มที่ไดจ้าก

การเรียนในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้อิสระและสรา้งองคค์วามรู ้ในภาคเรียนที่ 1 โดยใหน้ักเรียน

แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอผลงานที่ไดจ้ากการเรียนในรายวิชาการศึกษาคน้ควา้อิสระ

และสรา้งองคค์วามรู ้โดยน าเสนอในหวัขอ้ ที่มาและความส าคญั วตัถปุระสงค ์การด าเนินการและ

ผลที่ไดจ้ากการศกึษาคน้ควา้ กลุม่ละ 5 นาท ี
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4. ครูและนกัเรียนรว่มกนัแลกเปลี่ยนกระบวนการท างานภายในกลุม่ โดยใหแ้ต่ละกลุม่พดู

ถึงปัญหาและอุปสรรคในการท างานกลุ่ม จุดดีและจุดดอ้ยในการท างานกลุ่ม ครูจดปัญหาในการ

ท างานกลุ่มที่ เกิดขึน้บนกระดานให้นักเรียนทราบร่วมกันและสรุปผลถึงปัญหาและอุปสรรคที่

เกิดขึน้ระหว่างการท างาน 

5. นักเรียนทุกคนท าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบประเมินตนเองและแบบ

ประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน 

 
ขั้นสอน 

6. ครูชีแ้จงกติกาและกระบวนการเรียนในรายวิชาการสื่อสารและการน าเสนอโดยจะมี

ลักษณะคลา้ยกับการเล่นเกมทั้งนีเ้พื่อพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนและพัฒนา

ชิน้งานของนักเรียนใหดี้ขึน้ โดยในทุก ๆ สปัดาหจ์ะมีการเก็บคะแนนกลุ่มในการตอบค าถามและ

ท าภารกิจ โดยจะสะสมคะแนนไปเรื่อย ๆ เป็นเวลา 6 สปัดาห ์และรวมคะแนนในสปัดาหส์ุดทา้ย 

โดยจะแบ่งระดบัคะแนน ดงันี ้

 

คะแนน ระดับ 
1-10 คะแนน Bronze 
11-20 คะแนน Silver 
21-30 คะแนน Gold 
31-40 คะแนน Platinum 

41 คะแนนขึน้ไป Diamond 
 

ซึ่งในคาบเรียนจะแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงที่ 1 ตอบค าถามล่าแตม้ และช่วงที่ 2 พิชิต

ภารกิจ โดยมีรายละเอียดกระบวนการเรียน ดงันี ้

ช่วงที่  1 ตอบค าถามล่าแต้ม นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องเรียนรูเ้นือ้หาในแต่ละสัปดาห ์

จากนัน้ช่วยกันทบทวนบทเรียนกันภายในกลุ่มและเล่นเกมตอบค าถามในสปัดาหน์ัน้ ๆ เพื่อเก็บ

คะแนน และในสปัดาหแ์รกของการเล่นเกม นักเรียนแต่ละกลุ่มจะไดร้บัแจกการด์กลุ่มละ 4 ใบ 

โดยการด์ที่ไดร้บัจะมีคณุสมบติั ดงันี ้
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การด์พิเศษ คุณสมบัติ 
การด์ขโมยทรพัยากร  ขโมยคะแนนของกลุม่ใดก็ไดม้าเป็นคะแนนของ

กลุม่ตนเอง 5 คะแนน 
การด์ปอ้งกนั ปอ้งกนัการโดนขโมยคะแนนหรือการโจมตีกลบั 
การด์โจมตีกลบั ใชโ้จมตีกลับกับกลุ่มที่ใชก้ารด์ขโมยทรพัยากร 

โดยกลุ่มที่ใชก้ารด์ขโมยทรพัยากรจะเป็นฝ่าย
ถกูขโมยคะแนน 5 คะแนนแทน 

การด์คะแนน x2  คะแนน x2 เมื่อตอบค าถามถกูตอ้ง 
หมายเหต:ุ นกัเรียนแต่ละกลุ่มสามารถใชก้ารด์ไดเ้พียงครัง้เดียวเท่านัน้ เมื่อใชแ้ลว้จะตอ้ง

น าการด์นัน้สง่คืนครู นกัเรียนในกลุม่จึงตอ้งวางแผนการใชก้ารด์ใหเ้หมาะสม  

 ช่วงที่ 2 พิชิตภารกิจ นกัเรียนแต่ละกลุ่มจะตอ้งท าภารกิจที่ไดร้บัมอบหมายภายในเวลาที่

ก าหนด โดยสมาชิกในกลุม่จะตอ้งมีต าแหน่งหนา้ที่ในการท างานอย่างชดัเจน ไดแ้ก่ 

 

ต าแหน่ง หน้าทีรั่บผิดชอบ 
Captain (หวัหนา้กลุม่) สั่งการ ควบคุมการท างานและตรวจสอบงานที่

ไดร้บัมอบหมายในสปัดาหน์ัน้ ๆ  
Scout (ฝ่ายคน้หาขอ้มลู) คน้หาขอ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูที่น่าเชื่อถือได ้
Priest (ฝ่ายคิด) คิดและเขียนโครงรา่งรายงาน 
Support (ฝ่ายสนบัสนนุ) สนับสนุน  ช่ วยเหลือในการเขียนโครงร่าง

รายงาน 
Operator (ฝ่ายปฏิบติังาน)  พิมพง์าน / ปฏิบติังานต่าง ๆ  
  

โดยในกลุ่มจะต้องมีการเปลี่ยน Captain ทุกสัปดาห์ และ Captain จะต้องเป็นผู้เลือก

ต าแหน่งต่าง ๆ ใหส้มาชิกตามความเหมาะสม  

 ในการท าภารกิจกลุ่มที่สามารถท าไดเ้ร็วที่สุดภายในเวลาที่ก าหนดและถูกตอ้งครบถว้น

ที่สดุ จะได ้Badge “Super Team” ของสปัดาหน์ัน้ไปซึ่งจะน าไปรวมคะแนนสรุปผลในสปัดาหท์ี่ 6  
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 7. ครูเปิดสื่ อการสอน PowerPoint เรื่อง การเขียนโครงร่างรายงาน โดยอธิบาย

ความหมายของการเขียนโครงร่าง ลกัษณะ หลกัเกณฑข์องการเขียนโครงร่าง องคป์ระกอบของ

โครงรา่งและการน าเสนอโครงรา่ง 

 8. ครูยกตวัอย่างบทอ่านขนาดสัน้และเขียนโครงรา่งรายงานเพื่อเป็นแนวทางใหน้กัเรียนด ู

โดยมีการสลบัถามตอบเพื่อใหน้กัเรียนมีสว่นร่วมในการฝึกเขียนโครงรา่งรายงาน 

 9. ครูใหน้ักเรียนนั่งเป็นกลุ่มและใหร้่วมกันทบทวนบทเรียนกันภายในกลุ่มเป็นเวลา 10 

นาที  

 10. ครูเริ่มกิจกรรมในช่วงที่ 1 ตอบค าถามล่าแตม้ โดยมีชื่อเกมว่า “เกมเศรษฐี” มีกติกา 

ดังนี ้นักเรียนแต่ละกลุ่มจะตอ้งตอบค าถามที่มีอยู่ในกระดานเกมเศรษฐี โดยครูจะท าขอตัวแทน

จากนักเรียนแต่ละกลุ่มขึน้มารอบละ 1 คนสลับกลุ่มกันไปเพื่อทอยลูกเต๋าและเดินหมากตาม

จ านวนเลขที่ทอยได ้หากหมากตกที่ค  าถามใด แต่ละกลุม่จะตอ้งตอบค าถามนัน้ลงบนกระดานไวท์

บอรด์ที่แจกใหพ้รอ้มกันโดยมีระยะเวลาในการตอบค าถาม 20 วินาที เมื่อหมดเวลาใหย้กค าตอบ

ขึน้พรอ้มกัน หากตอบถูกตอ้งจะไดร้บัคะแนนขอ้ละ 2 คะแนน หากกลุ่มใดทอยตกช่องหยุดเล่น 1 

ครัง้ จะตอ้งงดตอบค าถามขอ้นั้น และใหก้ลุ่มอ่ืนอีกสิทธิ์ทอยลูกเต๋าเพื่อหาขอ้ค าถามถัดไป หา

กรอบใดทอยตกช่องคะแนน x2 กลุ่มที่ตอบถูกจะไดค้ะแนน x2 เมื่อครูอธิบายกติกาเสร็จสิน้จึง

ด าเนินการเลน่เกมจนจบเกม 

 11. ครูสรุปคะแนนจากการเลน่เกมและเปิดโอกาสใหแ้ต่ละกลุม่ไดใ้ชก้ารด์พิเศษที่ตนเองมี

เป็นระยะเวลา 5 นาที และสรุปคะแนนอีกครัง้หลงัจากระยะเวลาการใชก้ารด์สิน้สดุลง 

 12. ครูเริ่มกิจกรรมในช่วงที่ 2 พิชิตภารกิจ โดยภารกิจมีชื่อว่า “เขียนโครงร่างสรา้งจาก

หนัง” ครูอธิบายภารกิจว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มจะไดดู้คลิปขนาดสัน้ 1 คลิป หลงัจากดจูบนกัเรียน

จะตอ้งฝึกเขียนโครงร่างจากคลิปที่นักเรียนไดดู้ตามลกัษณะและองคป์ระกอบของการเขียนโครง

ร่างที่ถูกตอ้งภายในเวลา 20 นาที นักเรียนกลุ่มใดที่ส่งเร็วและท าไดถู้กตอ้งตามเกณฑท์ี่ก าหนด

เป็นกลุม่แรกจะไดป้า้ยสญัลกัษณ ์(Badge) “Super Team” ไป 

 13. ครูใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มคัดเลือกต าแหน่ง Captain (หัวหน้ากลุ่ม) และให ้Captain 

มอบหมายต าแหน่งใหก้บัสมาชิกกลุ่มตามความสามารถและความถนดั จากนัน้ใหน้กัเรียนดคูลิป

รว่มกนัและใหเ้วลานกัเรียนท าภารกิจโดยมีครูคอยใหค้ าแนะน า  
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ขั้นสรุป 

14. ครูสรุปคะแนนและประกาศกลุม่ที่ไดค้ะแนนภารกิจดีที่สดุและปา้ยสญัลกัษณ ์“Super 

Team” ไป ยกตวัอย่างผลงานของนกัเรียนแต่ละกลุม่ รว่มกนัหาขอ้ดีขอ้ดอ้ยของแต่ละผลงาน  

15. ครูสรุปคะแนนของทกุกลุม่และจดัอนัดบัประจ าสปัดาห ์

 16. ครูและนกัเรียนสรุปบทเรียนรว่มกนัและตอบขอ้ซกัถามของนกัเรียน 
 
5. การบูรณาการข้ามกลุ่มสาระฯ 

 1. กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
 2. กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 
 3. กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
 
6. หลักฐานการเรียนรู้ 
 ชิน้งาน การเขียนโครงรา่งรายงานจากหนงัสัน้ 
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7.วิธีการประเมิน 

กิจกรรมทีป่ระเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ ์
ด้านความรู้ (K) 
1) บอกความหมาย 
ลกัษณะและ
หลกัเกณฑข์องการ
เขียนโครงรา่งได ้
2) บอกองคป์ระกอบ
ของการเขียนโครงรา่ง
ได ้

- การถามตอบ - กิจกรรมตอบค าถาม
ลา่แตม้ ชุดที่ 1 เกม
เศรษฐี 

ตอบค าถามผ่าน
เกณฑร์อ้ยละ 70 

ทักษะกระบวนการ 
(P) 
1) เขียนโครงรา่งตาม
หลกัเกณฑแ์ละ
องคป์ระกอบได ้

- ท าชิน้งานเขียนโครง
รา่งสรา้งจากหนงั 

- กิจกรรม เขียนโครง
รา่งสรา้งจากหนงั 

ชิน้งานผ่านเกณฑร์อ้ย
ละ 70 

คุณธรรมจริยธรรม
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์(A) 
1) มีวินยั รบัผิดชอบ 
2) ใฝ่เรียนรู ้  
3) มุ่งมั่นในการท างาน 

- สงัเกตความ
ประพฤติ 
 

- แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค ์
 

ระดบัคณุภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

 
8. ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 

1) ชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสริมทกัษะการท างานเป็นทีม  
2) Power Point เรื่อง กติกาและกระบวนการเรียนรายวิชาการสื่อสารและการน าเสนอ 
3) Power Point เรื่อง การเขียนโครงรา่งรายงาน 
4) อินเทอรเ์น็ต  
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 ช่ือหน่วย ออกแบบโครงร่าง (Design outline) 
แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง โครงรา่งสรา้งสรรค ์

รายวิชา การศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้(I22201)   ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2    เวลา 12 ชั่วโมง 

จ านวน 1.0 หน่วยกิต                           ภาคเรียนที่ 2  ปีการศกึษา 2563 

 
1. ผลการเรียนรู้ 
 วางโครงร่างการเขียนตามหลกัเกณฑ ์องคป์ระกอบและวิธีการเขียนโครงรา่ง 
 
2. เป้าหมายการเรียนรู้ (จุดประสงค)์ 

2.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1) บอกวิธีการเขียนโครงรา่งและการน าเสนอโครงรา่งได ้
2) บอกวิธีการตรวจสอบโครงรา่งได ้

        2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
2) เขียนโครงรา่งและน าเสนอโครงรา่งได ้

2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์(A)  
4) มีวินยั รบัผิดชอบ 
5) ใฝ่เรียนรู ้
6) มุ่งมั่นในการท างาน 

      2.4 ด้านสมรรถนะที่ส าคัญ                                               
6) ความสามารถในการสื่อสาร 
7) ความสามารถในการคิด 
8) ความสามารถในการแกปั้ญหา 
9) ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 
10) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

      2.5 ด้านการส่งเสริมทักษะทีจ่ าเป็น (3Rs 8Cs) 
5) สง่เสรมิทกัษะการคิดวิเคราะห ์
6) สง่เสรมิทกัษะการสื่อสารและรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยี 
7) สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีม 
8) สง่เสรมิคณุธรรม 
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3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโครงร่างรายงานเชิงวิชาการ เป็นการเชื่อมโยงและถ่ายทอดองคค์วามรูท้ี่คน้พบ 

โดยการวางแผนการเขียนอย่างเป็นระบบ มีองค์ประกอบคือ ชื่อเรื่อง ความน า วัตถุประสงค ์
สมมติฐาน ขอบเขตการศึกษา เนือ้หา วิธีการศึกษาและการเก็บรวบรวมขอ้มลู และการตรวจสอบ
การเขียน ซึ่งจะช่วยใหก้ารเขียนรายงานเชิงวิชาการมีความถกูตอ้งและสมบูรณ ์
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน า 

 1. ครูตัง้ค าถามเพื่อทบทวนเนือ้หาจากคาบเรียนที่แลว้ โดยครูจะสุ่มถามนกัเรียนเป็นกลุ่ม 

ๆ สลบักันไปจนครบทุกกลุ่ม หากกลุ่มใดตอบค าถามไดถู้กตอ้งจะไดร้บัคะแนน 2 คะแนน โดยมี

ประเด็นค าถามเพื่อใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นดงัต่อไปนี ้ 

• นกัเรียนคิดว่าการเขียนโครงร่างมีความส าคัญอย่างไรต่อการศึกษาคน้ควา้ที่นักเรียน

ท า 

• หลักเกณ์ในการเขียนโครงร่าง มีหลักเกณฑอ์ย่างไรบา้ง?  คิดว่าเป็นหลักเกณฑ์ที่มี

ความเหมาะสม ครอบคลุมเนือ้หาแลว้หรือไม่? มีส่วนใดที่ตอ้งการลดหรือเพิ่มเติม

หรือไม่ เพราะเหตใุด? 

• องคป์ระกอบของการเขียนโครงร่าง ประกอบดว้ยอะไรบา้ง คิดว่าเป็นองคป์ระกอบที่มี

ความเหมาะสม ครอบคลุมเนือ้หาแลว้หรือไม่? มีส่วนใดที่ตอ้งการลดหรือเพิ่มเติม

หรือไม่ เพราะเหตใุด? 

 2. ครูอธิบายว่าวัตถุประสงค์และเนื ้อหาที่จะเรียนในคาบนี ้ ได้แก่ การเขียนโครงร่าง

รายงานวิชาการ การน าเสนอโครงร่าง วิธีการตรวจสอบโครงร่าง เพื่อใหน้ักเรียนน าไปเขียนโครง

รา่งรายงานการศกึษาคน้ควา้ของกลุม่ตนเองไดอ้ย่างถูกตอ้ง 

 
ขั้นสอน  

 3. ครูเปิดสื่อการสอน PowerPoint เรื่อง การเขียนโครงร่างและการน าเสนอโครงร่าง โดย

อธิบายในประเด็นหลัก 3 หัวขอ้ ไดแ้ก่ การเขียนโครงร่างรายงานวิชาการ การน าเสนอโครงร่าง 

วิธีการตรวจสอบโครงรา่ง  
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 4. ครูยกตวัอย่างรายงานการศกึษาคน้ควา้ เรื่อง เพราะเหตใุดน า้ทะเลจึงเค็ม มาเขียนเป็น

ตวัอย่างโครงรา่งใหน้กัเรียนแต่ละกลุม่ไดด้ ูเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจวิธีการเขียนโครงรา่งที่ถกูตอ้ง โดย

มกีารสลบัถามตอบเพื่อใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในการฝึกเขียนโครงรา่งรายงาน  

 5. ครูใหน้ักเรียนนั่งเป็นกลุ่มและใหร้่วมกันทบทวนบทเรียนกันภายในกลุ่มเป็นเวลา 10 

นาที  

 6. ครูเริ่มกิจกรรมในช่วงที่ 1 ตอบค าถามล่าแตม้ โดยมีชื่อเกมว่า “XO โชวเ์หนือ” มีกติกา 

ดงันี ้ครูจะท าการสุม่นกัเรียนแต่ละกลุม่ขึน้มากลุม่ละ 1 คน รอบละ 2 กลุม่ เพื่อแข่งขนัตอบค าถาม

เก่ียวกบัเนือ้หาที่เรียนไป ค าถามจะถูกถามสลบักนัระหว่างฝ่าย X และฝ่าย O โดยฝ่ายที่มีคะแนน

กลุม่มากกว่าจะไดเ้ป็นฝ่าย X และไดส้ิทธิ์เริ่มตอบค าถามก่อน หากตอบถกูจะไดล้งสญัลกัษณ ์“X” 

บนกระดาน หากตอบผิดจะไม่ไดล้งสญัลกัษณ ์จากนัน้ฝ่าย O จะเป็นฝ่ายตอบค าถามในขอ้ถดัไป 

หากตอบถูกจะไดล้งสญัลกัษณ ์“O” บนกระดาน หากตอบผิดจะไม่ไดล้งสญัลกัษณเ์ช่นกนั ฝ่ายใด

มีสญัลกัษณเ์รียงกนัครบ 3 ตวัก่อน จะเป็นฝ่ายชนะไป และไดค้ะแนนรวม 5 คะแนน เป็นของกลุม่ 

 หมายเหตุ: ระหว่างการเล่นเกม หากนักเรียนไม่มั่นใจสามารถขอตัวเลือกได ้2 ตัวเลือก 

โดยตอ้งแลกกบัการตดัคะแนนกลุม่จ านวน 2 คะแนน 

 7. เมื่อเล่นจนครบทุกกลุ่มแลว้ ครูสรุปคะแนนจากการเล่นเกมและเปิดโอกาสใหแ้ต่ละ

กลุ่มไดใ้ชก้ารด์พิเศษที่ตนเองมีเป็นระยะเวลา 5 นาที และสรุปคะแนนอีกครัง้หลงัจากระยะเวลา

การใชก้ารด์สิน้สดุลง 

 8. ครูเริ่มกิจกรรมในช่วงที่ 2 พิชิตภารกิจ โดยภารกิจมีชื่อว่า “โครงร่างสรา้งสรรค์” ครู

อธิบายภารกิจว่า นักเรียนฝึกเขียนโครงร่างการศึกษาค้นคว้าของกลุ่มตนเอง โดยจะต้องมี

หลักเกณฑ์ในการเขียนโครงร่างและมีองคป์ระกอบของโครงร่างที่ถูกต้องภายในเวลา 20 นาที 

นักเรียนกลุ่มใดที่ส่งเร็วและท าไดถู้กตอ้งตามเกณฑท์ี่ก าหนดเป็นกลุ่มแรกจะไดป้้ายสัญลักษณ ์

(Badge) “Super Team” ไป 

 9. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มคัดเลือกต าแหน่ง Captain (หัวหน้ากลุ่ม) และให้ Captain 

มอบหมายต าแหน่งใหก้ับสมาชิกกลุ่มตามความสามารถและความถนดั จากนัน้ใหน้กัเรียนลงมือ

ท าภารกิจโดยมีครูคอยใหค้ าแนะน า  
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ขั้นสรุป  

 10. ครูสรุปคะแนนและประกาศกลุม่ที่ไดค้ะแนนภารกิจดีที่สดุและปา้ยสญัลกัษณ ์“Super 

Team” ไป ยกตวัอย่างผลงานของนกัเรียนแต่ละกลุม่ รว่มกนัหาขอ้ดีขอ้ดอ้ยของแต่ละผลงาน  

11. ครูสรุปคะแนนของทกุกลุม่และจดัอนัดบัประจ าสปัดาห ์

 12. ครูและนกัเรียนสรุปบทเรียนรว่มกนัและตอบขอ้ซกัถามของนกัเรียน 
 
5. การบูรณาการข้ามกลุ่มสาระฯ 

1) กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
2) กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ 
3) กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

 
6. หลักฐานการเรียนรู้ 
 ชิน้งาน โครงรา่งสรา้งสรรค ์ 
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7.วิธีการประเมิน 

กิจกรรมทีป่ระเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ ์
ด้านความรู้ (K) 
1) บอกวิธีการเขียน
โครงรา่งและการ
น าเสนอโครงรา่งได ้
2) บอกวิธีการ
ตรวจสอบโครงรา่งได ้

- การถามตอบ - กิจกรรมตอบค าถาม
ลา่แตม้ ชุดที่ 2 XO 
โชวเ์หนือ  

ตอบค าถามผ่าน
เกณฑร์อ้ยละ 70 

ทักษะกระบวนการ 
(P) 
1) เขียนโครงรา่งและ
น าเสนอโครงรา่งได ้

- ท าชิน้งานโครงรา่ง
สรา้งสรรค ์

- กิจกรรม โครงรา่ง
สรา้งสรรค ์

ชิน้งานผ่านเกณฑร์อ้ย
ละ 70 

คุณธรรมจริยธรรม
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์(A) 
1) มีวินยั รบัผิดชอบ 
2) ใฝ่เรียนรู ้  
3) มุ่งมั่นในการท างาน 

- สงัเกตความ
ประพฤติ 
 

- แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค ์
 

ระดบัคณุภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

 
8. ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 

1) ชดุกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสริมทกัษะการท างานเป็นทีม  
2) Power Point เรื่อง การเขียนโครงรา่งและการน าเสนอโครงรา่ง 
3) รายงานการศึกษาคน้ควา้ เรื่อง เพราะเหตใุดน า้ทะเลจึงเค็ม 
4) อินเทอรเ์น็ต  
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2. ตัวอย่างคู่มือครู 
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3. ตัวอย่างส่ือการสอนภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมีในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างคอ์งคค์วามรู้ 
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  158 
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  165 
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  167 
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4. ตัวอย่างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน 

 

แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมแบบเพื่อนประเมินเพื่อน 

ชื่อ-นามสกุล..........................................................................................ชั้น..........................เลขที่..........  
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ในตารางที่ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด โดยกำหนดเกณฑ์การให้
คะแนนแต่ละประเด็น ดังนี้ 
  คะแนน 5 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นมากท่ีสุด 

คะแนน 4 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นมาก 
คะแนน 3 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นปานกลาง 
คะแนน 2 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นน้อย 
คะแนน 1 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นน้อยที่สุด 

 

การประเมินครั้งท่ี  ❑ ครั้งที่ 1 ❑ ครั้งที่ 2 ❑ ครั้งที่ 3 

ลำดับ รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

ด้านที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

1 สมาชิกมีการปรึกษาหารือร่วมกันอย่าง
สม่ำเสมอ 

     

2 สมาชิกแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรับ
ฟังความคิดเห็นของเพ่ือน 

     

3 สมาชิกในทีมมีการวางแผนการทำงาน
ร่วมกันทุกครั้ง 

     

ด้านที่ 2 มีหลักการทำงานร่วมกันภายในทีม 

4 สมาชิกในทีมมีเป้าหมายการทำงาน
ร่วมกัน 

     

5 สมาชิกรู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง      
6 สมาชิกภายในทีมมีการแบ่งหน้าที่กัน

อย่างชัดเจน 

     

ด้าน 3 การทำงานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

7 สมาชิกทำหน้าที่อย่างเต็มความสามารถ 
มีความรับผิดชอบในการทำงาน 
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ลำดับ รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

8 สมาชิกมีความสามัคคี ช่วยเหลือซึ่งกัน
และกันในการแก้ไขปัญหา 

     

9 สมาชิกชื่นชมความสำเร็จร่วมกัน มีความ
ภาคภูมิใจในผลงานของทีม 

     

10 สมาชิกประเมินผลร่วมกันเพ่ือดูจุดแข็ง
และจุดอ่อนของทีม 

     

11 สมาชิกคิดถึงประโยชน์ส่วนร่วมและมี
ความยืดหยุ่นตามสถานการณ์ 

     

ด้านที่ 4 ผู้นำมีภาวะผู้นำ 
12 ผู้นำแบ่งหน้าที่ได้เหมาะสมกับ

ความสามารถของสมาชิกในทีม 
     

13 ผู้นำกล้าตัดสินใจและมีความริเริ่ม
สร้างสรรค์ในการทำงานของทีม 

     

14 ผู้นำมีภาวะผู้นำและมีความรับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับมอบหมาย 

     

15 ผู้นำสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นให้กับ
สมาชิกของทีม 

     

ด้านที่ 5 มีการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทีม 
16 สมาชิกยอมรับความแตกต่างของเพ่ือนใน

ทีม 
     

17 สมาชิกมีความเชื่อมั่น ไว้วางใจและมั่นใจ
ในเพ่ือนร่วมทีม 

     

 

 

ลงชื่อ...................................................................................ผูป้ระเมิน  
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5. ตัวอย่างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบประเมินตนเอง 

แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมแบบประเมินตนเอง 

ชื่อ-นามสกุล..........................................................................................ชั้น..........................เลขที่..........  
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ในตารางที่ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด โดยกำหนดเกณฑ์การให้
คะแนนแต่ละประเด็น ดังนี้ 
  คะแนน 5 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นมากท่ีสุด 

คะแนน 4 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นมาก 
คะแนน 3 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นปานกลาง 
คะแนน 2 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นน้อย 
คะแนน 1 คะแนน หมายถึง พฤติกรรมเกิดขึ้นน้อยที่สุด 

 

การประเมินครั้งท่ี  ❑ ครั้งที่ 1 ❑ ครั้งที่ 2 ❑ ครั้งที่ 3 

ลำดับ รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

ด้านที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

1 ฉันปรึกษาหารือกับสมาชิกในกลุ่มอย่าง
สม่ำเสมอ 

     

2 ฉันมักแจ้งความก้าวหน้าในการทำงานให้สมาชิก
รับรู้  

     

3 ฉันไม่ชอบรับฟังความคดิเห็นของสมาชิก      
4 ฉันยึดถือความคิดของตนเองเป็นหลัก      
5 ฉันชอบวางแผนการทำงานร่วมกบัสมาชิก       
6 ฉันสามารถบอกขั้นตอนการทำงานได้อย่าง

ชัดเจน 
     

ด้านที่ 2 มีหลักการทำงานร่วมกันภายในทีม 

7 ฉันสามารถบอกเป้าหมายการทำงานได้       
8 ฉันทำหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มที ่      
9 ฉันจะไมย่อมทำหน้าท่ีที่ฉันไม่ถนัด      
10 ฉันปฏิบัติตามขั้นตอนการทำงานของกลุ่มอย่าง

เคร่งครดั  
     

11 ฉันเปลี่ยนแปลงขั้นตอนการทำงานกลุ่มตามที่
ฉันคิดว่าดีทันทีโดยไมบ่อกสมาชิก  

     

12 ฉันชอบทำตามที่เพื่อนบอกโดยไมอ่อกความคิด
เห็นในการทำงาน 
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ลำดับ รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

ด้าน 3 การทำงานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 

13 ฉันไม่ชอบทำตามกฎ      
14 ฉันร่วมทำกิจกรรมกลุม่อย่างเตม็ทีทุ่กครั้ง      
15 ฉันช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มเมื่อมปีัญหา      

ลำดับ รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

16 ฉันกล่าวชมเชยเพื่อนเมื่อสมาชิกสามารถทำงาน
ได้ด ี

     

17 ฉันรู้ภูมิใจเมื่อผลงานออกมาด ี      
18 ฉันรู้สึกว่าผลงานออกมาดเีพราะฉนัเป็นส่วน

ใหญ่ 
     

19 ฉันรู้ว่าอะไรทำให้ผลงานออกมาด ี      
20 ฉันไม่รู้ว่าอะไรคือจุดอ่อนของฉัน      
21 ฉันมักหาแนวทางแก้ไขจุดอ่อนในการทำงานของ

กลุ่ม 
     

22 ฉันคำนึงถึงผลประโยชน์ของกลุ่มเป็นอย่างแรก      
23 ฉันพยายามทำในสิ่งท่ีตนเองไม่ถนดั      

ด้านที่ 4 ผู้นำมีภาวะผู้นำ 

24 ฉันไม่รู้ว่าสมาชิกในทีมมีความถนดัด้านใด       
25 ฉันแบ่งหน้าท่ีตามความสามารถของสมาชิก        
26 ฉันมักไม่กล้าตดัสินใจ      
27 เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นฉันจดัการไดเ้สมอ      
28 ฉันรู้วิธีการให้กำลังใจเพื่อนในกลุม่      
29 ฉันไม่ชอบหาความรู้เพิ่มเติม      
30 สมาชิกในกลุ่มเชื่อมั่นในตัวฉัน      

ด้านที่ 5 มีการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทีม 

31 ฉันไม่เชื่อว่าสมาชิกกลุ่มจะทำงานออกมาได้ด ี      
32 ฉันยอมรับในความความสามารถของเพื่อน

สมาชิก  
     

33 ฉันเช่ือว่างานกลุ่มจะประสบความสำเรจ็หากมี
เพื่อนสมาชิก 

     

34 ฉันบอกได้ว่าเพื่อนในกลุ่มมีความถนัดด้านใด      
35 ฉันยอมเป็นผูต้ามที่ดหีากมีเพื่อนท่ีมีความถนัด

เป็นผู้นำ 
     

36 ฉันไว้วางในการทำงานของเพื่อร่วมทีม      
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6. ตัวอย่างแบบประเมินผลชิน้งาน 

แบบประเมินผลชิ้นงาน 
 

ชื่อกลุ่ม......................................................................................................ชั้น.........................................  

กิจกรรมครั้งที่.........................เรื่อง.........................................................................................................  

  
คำชี้แจง ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย  ลงในช่องตามความเป็นจริง 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
 
 
 

ลงชื่อ...................................................................................ผูป้ระเมิน  
 
 
 

ลำดับ รายการประเมิน 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1 เนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วน ชัดเจนและครอบคลุม
หัวข้อ 

     

2 การจัดรูปแบบตรงตามหลักเกณฑ์ที่กำหนด      
3 การใช้ภาษาได้ถูกต้อง สมบูรณ์      
4 การนำเสนอผลงานเหมาะสมและน่าสนใจ      
5 ความตรงต่อเวลา      
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แบบประเมินผลชิ้นงาน 

หัวข้อ
ประเมิน 

ระดับ 5 ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

1. เนื้อหา
ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
ชัดเจนและ
ครอบคลุม
หัวข้อ 

เนื้อหาถูกต้อง 
ตรงตามหัวข้อ
เรื่องท่ีกำหนด 
มีรายละเอียด
ครบถ้วน 
ครอบคลุม
ประเด็นสำคัญ 
มีความ
สอดคล้องกัน
ระหว่างหัวข้อ 

เนื้อหาส่วน
ใหญ่ถูกต้อง 
ตรงตามหัวข้อ
เรื่องท่ีกำหนด 
มีรายละเอียด
ค่อนข้าง
ครบถ้วน 
ครอบคลุม
ประเด็นสำคัญ 
มีความ
สอดคล้องกัน
ระหว่างหัวข้อ 

เนื้อหาถูกต้อง
บ้าง ตรงตาม
หัวข้อเรื่องที่
กำหนด 
รายละเอียดไม่
ครบถ้วน 
ครอบคลุม
ประเด็นสำคัญ
น้อย ไม่มี
ความ
สอดคล้องกัน
ระหว่างหัวข้อ 

เนื้อหาส่วน
ใหญ่ไม่ถูกต้อง 
ไม่ตรงตาม
หัวข้อเรื่องที่
กำหนด 
รายละเอียดไม่
ครบถ้วน 
ครอบคลุม
ประเด็นสำคัญ
น้อย ไม่มี
ความ
สอดคล้องกัน
ระหว่างหัวข้อ 

เนื้อหาไม่
ถูกต้อง ไม่ตรง
ตามหัวข้อเรื่อง
ที่กำหนด 
รายละเอียดไม่
ครบถ้วน ไม่
ครอบคลุม
ประเด็นสำคัญ 
ไม่มีความ
สอดคล้องกัน
ระหว่างหัวข้อ 

2. การ
จัดรูปแบบ
ตรงตาม
หลักเกณฑ์ท่ี
กำหนด  

ชิ้นงานถูกต้อง
ตามรูปแบบที่
กำหนดไว้
ทั้งหมด การ
จัดพิมพ์
เอกสารมีความ
ถูกต้อง ขนาด
ตัวอักษร และ
จัดรูปแบบ
หัวข้อได้อย่าง
เหมาะสม มี
องค์ประกอบ
ของชิ้นงาน
ครบถ้วน 

ชิ้นงานถูกต้อง
ตามรูปแบบที่
กำหนดไว้แต่มี
ผิดพลาดบ้าง 
การจัดพิมพ์
เอกสาร
ค่อนข้างมี
ความถูกต้อง 
อาจมีผิดพลาด
ในบางจุด 
ขนาดตัวอักษร 
และ
จัดรูปแบบ
หัวข้อได้
ค่อนข้าง
เหมาะสม  มี
องค์ประกอบ
ของชิ้นงาน
ครบถ้วน 

ชิ้นงานถูกต้อง
ตามรูปแบบที่
กำหนดไว้ปาน
กลาง การ
จัดพิมพ์
เอกสาร
ค่อนข้างมี
ความถูกต้อง 
แต่มีผิดพลาด
ในหลายจุด 
ขนาดตัวอักษร 
และ
จัดรูปแบบ
หัวข้อมี
ผิดพลาดบ้าง 
มีองค์ประกอบ
ของชิ้นงานไม่
ครบถ้วน 

ชิ้นงานถูกต้อง
ตามรูปแบบที่
กำหนดไว้
ค่อนข้างน้อย 
การจัดพิมพ์
เอกสารส่วน
ใหญ่ค่อนข้าง
ผิดพลาดใน
หลายจุด 
ขนาดตัวอักษร 
และ
จัดรูปแบบ
หัวข้อมี
ผิดพลาดบ้าง 
มีองค์ประกอบ
ของชิ้นงานไม่
ครบถ้วน 

ชิ้นงานไม่
ถูกต้องตาม
รูปแบบ การ
จัดพิมพ์
เอกสารส่วน
ใหญ่ผิดพลาด
ในหลายจุด 
ขนาดตัวอักษร 
และ
จัดรูปแบบ
หัวข้อมี
ผิดพลาด  มี
องค์ประกอบ
ของชิ้นงานไม่
ครบถ้วน 
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หัวข้อ
ประเมิน 

ระดับ 5 ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

3. การใช้
ภาษาได้
ถูกต้อง 
สมบูรณ์ 

มีการใช้ภาษา
ได้ถูกต้อง 
ประโยค
สอดคล้องกับ
เนื้อหา สะกด
คำได้ถูกต้อง มี
การเว้นวรรค
อย่าง
เหมาะสม ใช้
ภาษาได้อย่าง
สละสลวยและ
สร้างสรรค์ 

มีการใช้ภาษา
ได้ถูกต้องส่วน
ใหญ่ ประโยค
สอดคล้องกับ
เนื้อหา การ
สะกดคำและ
การเว้นวรรค
ส่วนใหญ่
ถูกต้อง ใช้
ภาษาได้อย่าง
สละสลวย 

มีการใช้ภาษา
ได้ถูกต้องเป็น
บางส่วน 
ประโยค
สอดคล้องกับ
เนื้อหาปาน
กลาง การ
สะกดคำและ
การเว้นวรรคมี
ความผิดพลาด
พอสมควร ใช้
ภาษาได้อย่าง
สละสลวย 

มีการใช้ภาษา
ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนน้อย 
ประโยคไม่
ค่อยสอดคล้อง
กับเนื้อหา การ
สะกดคำและ
การเว้นวรรคมี
ความผิดพลาด
มาก  

มีการใช้ภาษา
ได้ไม่ถูกต้อง 
ประโยคไม่
สอดคล้องกับ
เนื้อหา การ
สะกดคำและ
การเว้นวรรคมี
ความผิดพลาด
มาก 

4. การ
นำเสนอ
ผลงาน
เหมาะสม
และน่าสนใจ 

รูปแบบการ
นำเสนอ
เหมาะสม
ถูกต้อง เข้าใจ
ง่าย ดึงดูด
ความสนใจได้
ทั้งหมด ใช้สื่อ
การนำเสนอได้
อย่าง
เหมาะสม 

รูปแบบการ
นำเสนอ
เหมาะสม
ถูกต้อง เข้าใจ
ง่าย ดึงดูด
ความสนใจ
เป็นส่วนใหญ่ 
ใช้สื่อการ
นำเสนอได้
ค่อนข้าง
เหมาะสม 

รูปแบบการ
นำเสนอ
เหมาะสม
ถูกต้อง เข้าใจ
ง่าย ดึงดูด
ความสนใจได้
บางส่วน ใช้สื่อ
การนำเสนอได้
เหมาะสม
บางส่วน 

รูปแบบการ
นำเสนอ
ค่อนข้าง
เหมาะสม
ถูกต้อง เข้าใจ
ง่าย แต่ดึงดูด
ความสนใจได้
น้อย ใช้สื่อการ
นำเสนอมี
ความ
เหมาะสมน้อย 

รูปแบบการ
นำเสนอไม่
เหมาะสม
ถูกต้อง เข้าใจ
ยาก และไม่
น่าสนใจ ใช้สื่อ
การนำเสนอได้
อย่างไม่
เหมาะสม
หรือไม่มีสื่อใน
การนำเสนอ 

5. ความตรง
ต่อเวลา 

ส่งงานภายใน
คาบเรียนตาม
ระยะเวลาที่
กำหนดของ
กิจกรรมนั้น ๆ  

ส่งงานภายใน
คาบเรียนแต่
ไม่ทันตามเวลา
ที่กำหนดของ
กิจกรรมนั้น ๆ 

ส่งงานล่าช้า
กว่าที่กำหนด 
1 วัน 

ส่งงานล่าช้า
กว่าที่กำหนด 
2 วัน 

ส่งงานล่าช้า
กว่าที่กำหนด
เกินกว่า 2 วัน
ขึ้นไป 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม 

ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองคค์วามรู้ 
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แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทมี 

ในรายวิชาการส่ือสารและการน าเสนอ 
 

ค าชี้แจง ขอใหท้่านผูเ้ชียวชาญโปรดพิจารณาว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

เพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการสื่อสารและการน าเสนอ มีความสอดคลอ้งตาม

องคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ที่ก าหนดหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย √ ตามความคิดเห็นของท่านพรอ้ม

เขียนขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนใ์นการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป ดงันี ้

  ใหค้ะแนน 1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 

  ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ด้านที ่1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนมีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นและสมัพนัธ์

กนั 
    

1.2 เนือ้หา/สาระการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
1.3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและวตัถุประสงค ์     
1.4 กิจกรรมเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั

ความสามารถ 
และวยัของผูเ้รียน 

    

1.5 กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัชัน้     
1.6 สื่อ/แหลง่เรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและ

จดุประสงค ์
    

1.7 วิธีการวดัผลและเครื่องมือสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคแ์ละกิจกรรม 

    

ด้านที ่2 เนื้อหา 
2.1 การน าเขา้สูบ่ทเรียนมีความเหมาะสม     
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

2.2 เนือ้หามีความถูกตอ้ง     
2.3 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน     
2.4 การจดัล าดบัเนือ้หามีความเหมาะสม     
2.5 ปรมิาณเนือ้หาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม     
2.6 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาที่ก าหนด     
2.7 การสรุปเนือ้หามีความเหมาะสม     
ด้านที ่3 กิจกรรม 
3.1 กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงคแ์ละ

เนือ้หา  
    

3.2 กิจกรรมมีความหลากหลาย     
3.3 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม     
3.4 กิจกรรมการเรียนรูช้่วยสง่เสริมทกัษะการท างาน

เป็นทีม 
    

3.5 กิจกรรมมีการก าหนดบทบาทผูเ้รียนและผูส้อนไว้
ชดัเจน 

    

3.6 เรียงล าดบัและขัน้ตอนการจดักิจกรรมได้
เหมาะสม 

    

3.7 กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบการสอนโดยการใช ้
เกมมิฟิเคชนัที่มีความชดัเจนและปฏิบติัได ้

    

3.8 กิจกรรมน่าสนใจ จงูใจใหก้ระตือรือรน้ที่จะเรียนรู้
และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 

    

3.9 เกณฑก์ารใหค้ะแนน ระดบั การจดัอนัดบั การด์
พิเศษ 
ความทา้ทายในชดุกิจกรรมมีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ด้านที ่4 ส่ือการเรียนรู้ 
4.1 สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร

เรียนรู ้
    

4.2 สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู ้

    

4.3 สื่อมีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน     
4.4 สื่อมีความน่าสนใจ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน      
4.5 สื่อช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการท างานเป็น

ทีม 
    

ด้านที ่5 การวัดผลและการประเมินผล 
5.1 วดัผลไดค้รอบคลมุจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
5.2 การวดัและประเมินผลตรงกบัเกณฑก์ารประเมิน

ทกัษะการท างานเป็นทีม 
    

5.3 เครื่องมือที่ใชว้ดัผลและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

    

5.4 เกณฑท์ี่ใชว้ดัผลและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

    

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ

........................................................ 

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

     ผูเ้ชี่ยวชาญ 
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ตาราง 22 ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) ชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทีมในรายวิชาการศกึษาคน้ควา้และสรา้งองคค์วามรู ้

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 

ด้านที ่1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 แผนมีองคป์ระกอบส าคญั
ครบถว้นและสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.2 เนือ้หา/สาระการเรียนรูส้อดคลอ้ง
กบัจดุประสงค ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและ
วตัถุประสงค ์

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

1.4 กิจกรรมเหมาะสมและสอดคลอ้ง
กบัความสามารถและวยัของผูเ้รียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.5 กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสม
กบัระดบัชัน้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.6 สื่อ/แหลง่เรียนรูส้อดคลอ้งกบั
กิจกรรมและจดุประสงค ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.7 วิธีการวดัผลและเครื่องมือ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละ
กิจกรรม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่2 เนื้อหา      
2.1 การน าเขา้สู่บทเรียนมีความ
เหมาะสม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.2 เนือ้หามีความถกูตอ้ง 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.3 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบั
ของผูเ้รียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.4 การจดัล าดบัเนือ้หามีความ
เหมาะสม 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
2.5 ปรมิาณเนือ้หาในแต่ละบทเรียนมี
ความเหมาะสม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.6 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ี
ก าหนด 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.7 การสรุปเนือ้หามีความเหมาะสม 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ด้านที ่3 กิจกรรม      
3.1 กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบั
จดุประสงคแ์ละเนือ้หา  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.2 กิจกรรมมีความหลากหลาย 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.3 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมี
ความเหมาะสม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.4 กิจกรรมการเรียนรูช้่วยส่งเสรมิ
ทกัษะการท างานเป็นทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.5 กิจกรรมมีการก าหนดบทบาท
ผูเ้รียนและผูส้อนไวช้ดัเจน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.6 เรียงล าดบัและขัน้ตอนการจดั
กิจกรรมไดเ้หมาะสม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.7 กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบการ
สอนโดยการใชเ้กมมิฟิเคชนัที่มีความ
ชดัเจนและปฏิบติัได ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.8 กิจกรรมน่าสนใจ จงูใจให้
กระตือรือรน้ที่จะเรียนรูแ้ละเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มในกิจกรรม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.9 เกณฑก์ารใหค้ะแนน ระดบั การ
จดัอนัดบั การด์พิเศษความทา้ทายใน
ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสม 

1 
 
 

1 
 
 

1 
 
 

1 
 
 

ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
ด้านที ่4 ส่ือการเรียนรู้      
4.1 สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.2 สื่อมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.3 สื่อมีความเหมาะสมกบัวยัของ
ผูเ้รียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.4 สื่อมีความน่าสนใจ กระตุน้ความ
สนใจของผูเ้รียน  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.5 สื่อช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะ
การท างานเป็นทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่5 การวัดผลและการประเมินผล 
5.1 วดัผลไดค้รอบคลมุจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.2 การวดัและประเมินผลตรงกบั
เกณฑก์ารประเมินทกัษะการท างาน
เป็นทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.3 เครื่องมือที่ใชว้ดัผลและ
ประเมินผลครอบคลมุจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.4 เกณฑท์ี่ใชว้ดัผลและประเมินผล
ครอบคลมุจุดประสงคก์ารเรียนรู ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ช 
แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) 

แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบประเมินตนเอง 
แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน 

แบบประเมินผลชิน้งาน 
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แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบนักเรียนประเมินตนเอง 

 

ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชียวชาญโปรดพิจารณาว่าแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีมแบบ

นักเรียนประเมินตนเอง มีความสอดคลอ้งตามองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ที่ก าหนดหรือไม่ โดยท า

เครื่องหมาย √ ตามความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขียนขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนใ์นการน าไป

พิจารณาปรบัปรุงต่อไป ดงันี ้

  ใหค้ะแนน 1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 

  ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ด้านที ่1 มีการส่ือสารภายในทมีทีม่ีประสิทธิภาพ 
ค านิยาม  นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการพูดคุย ปรึกษาหารือกับเพื่อนในกลุ่ม มีการ
ติดต่อสื่อสารและแจง้ความกา้วหนา้ในการท างานใหเ้พื่อนรบัทราบ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กบัเพื่อนและเปิดกวา้งรบัฟังความคิดเห็นของเพื่อนอย่างตัง้ใจและไรอ้คติ  สามารถคดัเลือกความ
คิดเห็นที่ดีมาปรบัปรุงการท างาน นกัเรียนมีส่วนร่วมในวางแผนการท างาน สามารถวางแผนการ
ท างานไดอ้ย่างเหมาะสม สามารถบอกแผนการท างานของกลุม่ได ้

1 ฉนัปรกึษาหารือกบัสมาชิกในกลุม่อย่าง
สม ่าเสมอ 

    

2 ฉนัมกัแจง้ความกา้วหนา้ในการท างานให้
สมาชิกรบัรู ้ 

    

3 ฉนัไม่ชอบรบัฟังความคิดเห็นของสมาชิก 
(ดา้นลบ) 

    

4 ฉนัยดึถือความคิดของตนเองเป็นหลกั (ดา้น
ลบ) 

    

5 ฉนัชอบวางแผนการท างานร่วมกบัสมาชิก      
6 ฉนัสามารถบอกขัน้ตอนการท างานได ้     
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ด้านที ่2 มีหลักการท างานร่วมกันภายในทมี 
ค านิยาม นักเรียนร่วมตั้งเป้าหมายการท างานและสามารถบอกเป้าหมายของการท างานได ้
สามารถด าเนินการตามขั้นตอนเพื่อมุ่งสู่เป้าหมายการท างานของทีม  นักเรียนรบัทราบบทบาท
หนา้ที่ของตนเองและด าเนินการตามบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บั ท าใหก้ารท างานเกิดประสิทธิภาพและ
บรรลตุามวตัถุประสงค ์มีส่วนร่วมในการก าหนดกระบวนการท างานของกลุ่มและบอกขัน้ตอนการ
ท างานของกลุม่ได ้

7 ฉนัสามารถบอกเปา้หมายการท างานได ้     
8 ฉนัท าหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมายอย่างเต็มที่     
9 ฉนัจะไม่ยอมท าหนา้ที่ที่ฉนัไม่ถนดั (ดา้นลบ)     
10 ฉนัปฏิบติัตามขัน้ตอนการท างานของกลุม่

อย่างเครง่ครดั  
    

11 ฉนัเปลี่ยนแปลงขัน้ตอนการท างานกลุม่ตามที่
ฉนัคิดว่าดีทนัทีโดยไม่บอกสมาชิก (ดา้นลบ) 

    

12 ฉนัชอบท าตามที่เพื่อนบอกโดยไม่ออก
ความคิดเห็นในการท างาน (ดา้นลบ) 

    

ด้าน 3 การท างานในทมีทีม่ีประสิทธิภาพ 
ค านิยาม นักเรียนท าตามหน้าที่ที่ตนเองไดร้บัมอบหมายอย่างเต็มศักยภาพ มีความรบัผิดชอบ 
กระตือรือรน้ ปฏิบติัตามแผนการท างานที่วางไวไ้ดดี้ เคารพกฎและกติกาที่สรา้งขึน้ร่วมกนั  ร่วมท า
กิจกรรมของกลุ่ม ช่วยเหลือเพื่อนสมาชิกเมื่อเพื่อนตอ้งการความช่วยเหลือ ร่วมกับสมาชิกแกไ้ข
ปัญหาภายในกลุ่ม สนับสนุนซึ่งกันและกันและส่งเสริมการพัฒนาทักษะใหม่ๆ ของสมาชิก  
ภาคภูมิใจในผลงานและภาคภูมิใจในสมาชิกของทีมและรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน  สามารถ
บอกจดุแข็งและจดุอ่อนของทีมไดช้ดัเจนและน าไปหาแนวทางการแกไ้ขเพื่อปรบัปรุงการท างานใน
ครั้งต่อไป ท าในสิ่งที่ เกิดประโยชน์ต่อกลุ่มเป็นอย่างแรกโดยค านึงถึงผลประโยชน์ของตนเอง
ภายหลงั สามารถปรบัเปลี่ยนบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บัในกลุม่ตามความจ าเป็นของสถานการณไ์ด ้
13 ฉนัไม่ชอบท าตามกฎ (ดา้นลบ)     
14 ฉนัรว่มท ากิจกรรมกลุม่อย่างเต็มที่ทกุครัง้     
15 ฉนัช่วยเหลือสมาชิกในกลุม่เมื่อมีปัญหา     
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

16 ฉนักลา่วชมเชยเพื่อนเมื่อสมาชิกสามารถ
ท างานไดดี้ 

    

17 ฉนัรูภ้มูิใจเมื่อผลงานออกมาดี     
18 ฉนัรูส้กึว่าผลงานออกมาดีเพราะฉนัเป็นสว่น

ใหญ่ (ดา้นลบ) 
    

19 ฉนัรูว้่าอะไรท าใหผ้ลงานออกมาดี     
20 ฉนัไม่รูว้่าอะไรคือจดุอ่อนของฉนั (ดา้นลบ)     
21 ฉนัมกัหาแนวทางแกไ้ขจดุอ่อนในการท างาน

ของกลุม่ 
    

22 ฉนัค านึงถึงผลประโยชนข์องกลุม่เป็นอย่าง
แรก 

    

23 ฉนัพยายามท าในสิ่งที่ตนเองไม่ถนดั     

ด้านที ่4 ผู้น ามีภาวะผู้น า 
ค านิยาม นักเรียนรูว้่าสมาชิกในกลุ่มมีความถนัดดา้นใดและสามารถแบ่งบทบาทหน้าที่ไดต้าม
ความรู ้ความสามารถของสมาชิกแต่ละคนได ้มีการก าหนดผลการท างานของสมาชิกในทีมอย่าง
ชดัเจน สามารถตัดสินใจไดอ้ย่างเหมาะสมเมื่อเกิดปัญหาหรือความขัดแยง้ภายในกลุ่ม  มีวิธีการ
จดัการกบัปัญหาที่เกิดขึน้ระหว่างการท างานอย่างสรา้งสรรคแ์ละสมานฉนัท์ มีการส่งเสรมิ กระตุน้ 
ก ากับ และจูงใจให้สมาชิกท างานร่วมกันได้อย่างดี วางแผน กระจายงาน ติดตาม ก ากับ และ
ประเมินงานได้อย่างเที่ยงธรรม มีความรอบรู ้และหาความรูเ้พิ่มเติมเพื่อแบ่งปันกับสมาชิก มี
วิธีการสื่อสารที่ดี สามารถโนม้นา้วสมาชิกในการตัดสินใจและแสดงความคิดเห็นที่เกิดประโยชน์
ต่อทีม 

24 ฉนัไม่รูว้่าสมาชิกในทีมมีความถนดัดา้นใด 
(ดา้นลบ) 

    

25 ฉนัแบ่งหนา้ที่ตามความสามารถของสมาชิก       
26 ฉนัมกัไม่กลา้ตดัสินใจ (ดา้นลบ)     
27 เมื่อมีปัญหาเกิดขึน้ฉันจดัการไดเ้สมอ     
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

16 ฉนักลา่วชมเชยเพื่อนเมื่อสมาชิกสามารถ
ท างานไดดี้ 

    

28 ฉนัรูว้ิธีการใหก้ าลงัใจเพื่อนในกลุม่     
29 ฉนัไม่ชอบหาความรูเ้พิ่มเติม (ดา้นลบ)     
30 สมาชิกในกลุม่เชื่อมั่นในตวัฉัน     
ด้านที ่5 มีการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทมี 
ค านิยาม นักเรียนสามารถบอกความถนัดและไม่ถนัดของเพื่อนสมาชิก สามารถส่งเสริมและ
สนับสนุนความถนัดของเพื่อนสมาชิกให้เกิดประโยชน์ต่อการท างานของทีม  มีความเชื่อมั่น 
ไวว้างใจ และมั่นใจในการท างานของเพื่อนรว่มทีม 

31 ฉนัไม่เชื่อว่าสมาชิกกลุม่จะท างานออกมาไดดี้  
(ดา้นลบ) 

    

32 ฉนัยอมรบัในความความสามารถของเพื่อน
สมาชิก  

    

21 ฉนัมกัหาแนวทางแกไ้ขจดุอ่อนในการท างาน
ของกลุม่ 

    

33 ฉนัเชื่อว่างานกลุม่จะประสบความส าเรจ็หาก
มีเพื่อนสมาชิก 

    

34 ฉนับอกไดว้่าเพื่อนในกลุม่มีความถนดัดา้นใด     
35 ฉนัยอมเป็นผูต้ามที่ดีหากมีเพื่อนที่มีความ

ถนดัเป็นผูน้  า 
    

36 ฉนัไวว้างในการท างานของเพื่อรว่มทีม     
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

. 

 

ลงชื่อ
........................................................ 
(.....................................................) 

     ผูเ้ชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทมีแบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน 

 

ค าชีแ้จง ขอใหท้่านผูเ้ชียวชาญโปรดพิจารณาว่าแบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบเพื่อน

ประเมินเพื่อน มีความสอดคลอ้งตามองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ที่ก าหนดหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย 

√ ตามความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณา

ปรบัปรุงต่อไป ดงันี ้

  ใหค้ะแนน 1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 

  ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ดา้นที่ 1 มีการสื่อสารภายในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
1.1 สมาชิกมีการปรกึษาหารือรว่มกนัอย่างสม ่าเสมอ     
1.2  สมาชิกแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรบัฟังความ

คิดเห็นของเพื่อน 
    

1.3 สมาชิกในทีมมีการวางแผนการท างานรว่มกนัทกุ
ครัง้ 

    

ดา้นที่ 2 มีหลกัการท างานร่วมกนัภายในทีม 
2.1 สมาชิกในทีมมีเปา้หมายการท างานรว่มกนั      
2.2 สมาชิกรูบ้ทบาทหนา้ที่ของตนเอง      
2.3 สมาชิกภายในทีมมีการแบ่งหนา้ที่กนัอย่าง

ชดัเจน 
    

ดา้น 3 การท างานในทีมที่มีประสิทธิภาพ 
3.1 สมาชิกท าหนา้ที่อย่างเต็มความสามารถ มีความ

รบัผิดชอบในการท างาน 
    

3.2 สมาชิกมีความสามคัคี ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัใน
การแกไ้ขปัญหา 
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รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

3.3 สมาชิกชื่นชมความส าเรจ็รว่มกนั มีความ
ภาคภมูิใจในผลงานของทีม 

    

3.4 สมาชิกประเมินผลรว่มกนัเพื่อดจูุดแข็งและ
จดุอ่อนของทีม  

    

3.5 สมาชิกคิดถึงประโยชนส์ว่นร่วมและมีความ
ยืดหยุ่นตามสถานการณ ์

    

ดา้นที่ 4 ผูน้  ามีภาวะผูน้  า 
4.1 ผูน้  าแบ่งหนา้ที่ไดเ้หมาะสมกบัความสามารถของ

สมาชิกในทีม 
    

4.2  
 

ผูน้  ากลา้ตดัสินใจและมีความรเิริ่มสรา้งสรรคใ์น
การท างานของทีม 

    

4.3 ผูน้  ามีภาวะผูน้  าและมีความรบัผิดชอบต่องานที่
ไดร้บัมอบหมาย 

    

4.5 ผูน้  าสรา้งแรงจงูใจและความเชื่อมั่นใหก้บัสมาชิก
ของทีม 

    

ดา้นที่ 5 มีการยอมรบัศกัยภาพของสมาชิกในทีม 
5.1 สมาชิกยอมรบัความแตกต่างของเพื่อนในทีม     
5.2 สมาชิกมีความเชื่อมั่น ไวว้างใจและมั่นใจใน

เพื่อนรว่มทีม 
    

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................ 
 

ลงชื่อ
...............................................................  
 (...........................................................) 

     ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบประเมินชิน้งาน 

 

ค าชี้แจง ขอใหท้่านผูเ้ชียวชาญโปรดพิจารณาว่าแบบประเมินชิน้งาน  มีความสอดคลอ้งตามที่

ก าหนดหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย √ ตามความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขียนขอ้เสนอแนะที่เป็น

ประโยชนใ์นการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป ดงันี ้

  ใหค้ะแนน 1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 

  ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเหน็ของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

1 เนือ้หาถูกตอ้ง ครบถว้น ชดัเจนและครอบคลมุ
หวัขอ้ 

    

2 การจดัรูปแบบตรงตามหลกัเกณฑท์ี่ก าหนด     
3 การใชภ้าษาไดถ้กูตอ้ง สมบูรณ ์     
4 การน าเสนอผลงานเหมาะสมและน่าสนใจ     
5 ความตรงต่อเวลา     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

ลงชื่อ
...............................................................  
 (...........................................................) 

     ผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง 23 ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบ
ประเมินตนเอง 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 

ด้านที ่1 มีการส่ือสารภายในทมีทีม่ีประสิทธิภาพ 
1.1 ฉนัปรกึษาหารือกบัสมาชิกในกลุม่
อย่างสม ่าเสมอ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.2 ฉนัมกัแจง้ความกา้วหนา้ในการ
ท างานใหส้มาชิกรบัรู ้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.3 ฉนัไม่ชอบรบัฟังความคิดเห็นของ
สมาชิก 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.4 ฉนัยดึถือความคิดของตนเองเป็น
หลกั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.5 ฉนัชอบวางแผนการท างานรว่มกบั
สมาชิก  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.6 ฉนัสามารถบอกขัน้ตอนการท างาน
ไดอ้ย่างชดัเจน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่2 มีหลักการท างานร่วมกันภายในทมี 
2.1 ฉนัสามารถบอกเปา้หมายการ
ท างานได ้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.2 ฉนัท าหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมาย
อย่างเต็มที่ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.3 ฉนัจะไม่ยอมท าหนา้ที่ที่ฉนัไม่ถนดั 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.4 ฉนัปฏิบติัตามขัน้ตอนการท างาน
ของกลุม่อย่างเครง่ครดั  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.5 ฉนัเปลี่ยนแปลงขัน้ตอนการ
ท างานกลุม่ตามที่ฉนัคิดว่าดีทนัทีโดย
ไม่บอกสมาชิก  
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
2.6 ฉนัชอบท าตามที่เพื่อนบอกโดยไม่
ออกความคิดเห็นในการท างาน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้าน 3 การท างานในทมีที่มีประสิทธิภาพ 
3.1 ฉนัไม่ชอบท าตามกฎ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.2 ฉนัรว่มท ากิจกรรมกลุม่อย่างเต็มที่
ทกุครัง้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.3 ฉนัช่วยเหลือสมาชิกในกลุม่เมื่อมี
ปัญหา 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.4 ฉนักลา่วชมเชยเพื่อนเมื่อสมาชิก
สามารถท างานไดดี้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.5 ฉนัรูภ้มูิใจเมื่อผลงานออกมาดี 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.6 ฉนัรูส้กึว่าผลงานออกมาดีเพราะ
ฉนัเป็นสว่นใหญ่ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.7 ฉนัรูว้่าอะไรท าใหผ้ลงานออกมาดี 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3,8 ฉนัไม่รูว้่าอะไรคือจดุอ่อนของฉนั 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.9 ฉนัมกัหาแนวทางแกไ้ขจุดอ่อนใน
การท างานของกลุม่ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.10 ฉนัค านึงถึงผลประโยชนข์องกลุม่
เป็นอย่างแรก 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.11 ฉนัพยายามท าในสิ่งที่ตนเองไม่
ถนดั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่4 ผู้น ามีภาวะผู้น า 
4.1 ฉนัไม่รูว้่าสมาชิกในทีมมีความ
ถนดัดา้นใด  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.2 ฉนัแบ่งหนา้ที่ตามความสามารถ
ของสมาชิก   

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ) 
     

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
4.3 ฉนัมกัไม่กลา้ตดัสินใจ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4.4 เมื่อมีปัญหาเกิดขึน้ฉนัจดัการได ้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4.5 ฉนัรูว้ิธีการใหก้ าลงัใจเพื่อนในกลุม่ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4.6 ฉนัไม่ชอบหาความรูเ้พิ่มเติม 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4.7 สมาชิกในกลุม่เชื่อมั่นในตวัฉนั 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ด้านที ่5 มีการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทมี 
5.1 ฉนัไม่เชื่อว่าสมาชิกกลุม่จะท างาน
ออกมาไดดี้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.2 ฉนัยอมรบัในความความสามารถ
ของเพื่อนสมาชิก  

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.3 ฉนัเชื่อว่างานกลุม่จะประสบ
ความส าเรจ็หากมีเพื่อนสมาชิก 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.4 ฉนับอกไดว้่าเพื่อนในกลุ่มมีความ
ถนดัดา้นใด 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.5 ฉนัยอมเป็นผูต้ามที่ดีหากมีเพื่อนที่
มีความถนดัเป็นผูน้  า 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.6 ฉนัไวว้างในการท างานของเพื่อรว่ม
ทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 24  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมแบบ
เพื่อนประเมินเพื่อน 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 

ด้านที ่1 มีการส่ือสารภายในทมีทีม่ีประสิทธิภาพ 
1.1 สมาชิกมีการปรกึษาหารือรว่มกนั
อย่างสม ่าเสมอ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.2 สมาชิกแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และรบัฟังความคิดเห็นของเพื่อน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

1.3 สมาชิกในทีมมีการวางแผนการ
ท างานรว่มกนัทกุครัง้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่2 มีหลักการท างานร่วมกันภายในทมี 
2.1 สมาชิกในทีมมีเปา้หมายการ
ท างานรว่มกนั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.2 สมาชิกรูบ้ทบาทหนา้ที่ของตนเอง 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.3 สมาชิกภายในทีมมีการแบ่งหนา้ที่
กนัอย่างชดัเจน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้าน 3 การท างานในทมีที่มีประสิทธิภาพ 
3.1 สมาชิกท าหนา้ที่อย่างเต็ม
ความสามารถ มีความรบัผิดชอบใน
การท างาน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.2 สมาชิกมีความสามคัคี ช่วยเหลือ
ซึ่งกนัและกนัในการแกไ้ขปัญหา 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.3 สมาชิกชื่นชมความส าเร็จรว่มกนั 
มีความภาคภมูิใจในผลงานของทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.4 สมาชิกประเมินผลรว่มกนัเพื่อดจูุด
แข็งและจดุอ่อนของทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.5 สมาชิกคิดถึงประโยชนส์่วนรว่ม
และมีความยืดหยุ่นตามสถานการณ ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง (ต่อ)  

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
ด้านที ่4 ผู้น ามีภาวะผู้น า 
4.1 ผูน้  าแบ่งหนา้ที่ไดเ้หมาะสมกบั
ความสามารถของสมาชิกในทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.2 ผูน้  ากลา้ตดัสินใจและมีความรเิริ่ม
สรา้งสรรคใ์นการท างานของทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.3 ผูน้  ามีภาวะผูน้  าและมีความ
รบัผิดชอบต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.4 ผูน้  าสรา้งแรงจงูใจและความ
เชื่อมั่นใหก้บัสมาชิกของทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านที ่5 มีการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทมี 
5.1 สมาชิกยอมรบัความแตกต่างของ
เพื่อนในทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.2 สมาชิกมีความเชื่อมั่น ไวว้างใจ
และมั่นใจในเพื่อนรว่มทีม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตาราง 25 ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินชิน้งาน 

รายการประเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 

1. เนือ้หาถกูตอ้ง ครบถว้น ชดัเจนและ
ครอบคลมุหวัขอ้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. การจดัรูปแบบตรงตามหลกัเกณฑท์ี่
ก าหนด 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3. การใชภ้าษาไดถ้กูตอ้ง สมบรูณ ์ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4. การน าเสนอผลงานเหมาะสมและ
น่าสนใจ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5. ความตรงต่อเวลา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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