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Development of a Game Application for Team-Based Learning 
to Enhance 21st Century Skills of Undergraduate Students
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 Abstract
 This research aimed 1) to develop a game application for team-based learning to enhance undergraduate students’ 
21st century skills, 2) to compare students’ academic achievement and 21st century skills of those learning with application 
for team-based learning and traditional instruction methods and 3) to explore students’ satisfaction regarding the 
application.This study was divided into two phases. In Phase 1 the sample consisted of 156 undergraduate students from 
Srinakharinwirot University and in in Phase 2 the participants consisted of 172 undergraduate students from Srinakharinwirot 
University. They were then randomly allocated to either an experimental (n=91) or a control group (n=81). The research 
instruments consisted of a game application for team-based learning for enhancing undergraduate students’ 21st century 
skills or "SWU TEAM", 21st century skills assessment forms, quality assessment forms for experts, an academic achievement 
test, and a student satisfaction survey.
 The results showed that 1) the developed application had an effectiveness score of 80/85, meeting the score 
requirements, that 2) the experimental group who learned via the developed application had higher academic achievement 
than that of the control group at a significance level of .05, that 3) the experimental group who learned via the developed 
application had higher levels of communication skills and collaboration skills than those of the control group at a significance 
level of .05, and that 4) students who learned via the developed application had a high level of satisfaction.
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	 บทคััดย่่อ
 งานวิิจััยครัั้�งน้�มี้จัุดมีุ�งหมีายเพ่ื่�อ 1) พื่ัฒนาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสริั้มีทักษะผู้้�เรั้้ยน 
ในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ 2) ศึกษาเปรั้้ยบเท้ยบผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยนแลิะทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ของผู้้�เรั้้ยนท้�
เรั้้ยนผู้�านแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานแลิะผู้้�เรั้้ยนท้�เรั้้ยนแบบปกติ แลิะ 3) ศึกษาควิามีพื่ึงพื่อใจัของผู้้�เรั้้ยน 
การั้วิิจััยครั้ั�งน้�แบ�งออกเป็น 2 รั้ะยะ กลิุ�มีตัวิอย�างในรั้ะยะท้� 1 ค่อ ผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ มีหาวิิทยาลิัยศรั้้นครั้ินทรั้วิิโรั้ฒ จัำนวิน 156 คน 
ส�วินรั้ะยะท้� 2 กลิุ�มีตัวิอย�าง ค่อ ผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ มีหาวิิทยาลิัยศรั้้นครั้ินทรั้วิิโรั้ฒ จัำนวิน 172 คน โดยทำการั้สุ�มีเป็นกลิุ�มีทดลิองจัำนวิน 
91 คน แลิะ กลิุ�มีควิบคุมี จัำนวิน 81 คน เครั้่�องมี่อท้�ใชั�ในการั้วิิจััย  ได�แก� แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน 
เพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ หรั้่อ "SWU TEAM" แบบปรั้ะเมีินทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 แบบ
ปรั้ะเมีินคุณภาพื่แอปพื่ลิิเคชัันโดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ แบบทดสอบวิัดผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยน แลิะแบบปรั้ะเมีินควิามีพื่ึงพื่อใจัของผู้้�เรั้้ยน
 ผู้ลิการั้วิิจััยพื่บวิ�า 1) แอปพื่ลิิเคชัันท้�พัื่ฒนาขึ�นมี้ปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่ 80/85 ซึ่ึ�งเป็นไปตามีเกณฑ์์ท้�กำหนด 2) ผู้้�เรั้้ยนกลิุ�มีทดลิองท้�เรั้้ยนรั้้�ด�วิย
แอปพื่ลิิเคชัันมี้ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยนส้งกวิ�ากลิุ�มีควิบคุมีอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05 3) การั้เปรั้้ยบเท้ยบทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 
พื่บวิ�า ผู้้�เรั้้ยนกลิุ�มีทดลิองท้�เรั้้ยนรั้้�ด�วิยแอปพื่ลิิเคชัันมี้ทักษะการั้ส่�อสารั้แลิะทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�นแตกต�างจัากกลิุ�มีควิบคุมีอย�างมี้นัยสำคัญ
ทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05 แลิะ 4) ผู้้�เรั้้ยนท้�เรั้้ยนด�วิยแอปพื่ลิิเคชัันท้�พื่ัฒนาขึ�นมี้ควิามีพื่ึงพื่อใจัในรั้ะดับมีาก
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	 บทนำำ�	(Introduction)
 UNESCO ได�กลิ�าวิถิึงแนวิทางการั้จััดการั้ศึกษาสำหรั้ับ
ศตวิรั้รั้ษท้� 21 ไวิ�วิ�าการั้เรั้้ยนรั้้�ท้�สำคัญนั�นจัะปรั้ะกอบด�วิย การั้
เรั้้ยนรั้้�เพื่่�อรั้้� (Learning to know) ค่อ การั้เรั้้ยนเพื่่�อพื่ัฒนา
กรั้ะบวินการั้คิด แสวิงหาควิามีร้ั้�เพื่่�อจัะพัื่ฒนาตนเองได�ตลิอด
ชั้วิิต การั้เรั้้ยนรั้้�เพื่่�อปฏิิบัติได� (Learning to do) การั้เรั้้ยนรั้้�ท้�
จัะอย้�รั้�วิมีกัน (Learning to live together) แลิะการั้เร้ั้ยนร้ั้�เพื่่�อ
ชั้วิิต (Learning to be) มีุ�งพื่ัฒนาจัิตใจั รั้�างกาย แลิะสติปัญญา
เพื่่�อควิามีเป็นมีนุษย์ท้�สมีบ้รั้ณ์ (Wongyai, 2012)
 การั้ส�งเสรั้ิมีให�ผู้้�เร้ั้ยนมี้กรั้ะบวินการั้เรั้้ยนรั้้�ท้�เข�มีแข็ง 
สามีารั้ถิเกดิการั้เรั้ย้นรั้้�ด�วิยตนเองอย�างต�อเน่�องนั�น ต�องให�ควิามี
สำคัญกับกรั้ะบวินการั้เร้ั้ยนร้ั้�มีากกวิ�าผู้ลิผู้ลิิตของการั้เรั้้ยนร้ั้� 
(Patphol, 2018) หนึ�งในการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กท้�ให�ผู้้�เรั้้ยนสามีารั้ถิ
พื่ฒันาทกัษะการั้เรั้ย้นรั้้�ผู้�านการั้ทำงานรั้�วิมีกบัผู้้�อ่�นหรั้อ่เปน็ท้มี 
ค่อ การั้เรั้้ยนรั้้�แบบท้มี (Team-based learning) ซึ่ึ�งสามีารั้ถิ
สรั้�างการั้เรั้้ยนรั้้�ท้�มี้ควิามีเป็นอิสรั้ะ (Autonomy) ในการั้
กำหนดการั้เรั้้ยนร้ั้�ของตนเอง นำไปส้�ควิามีร้ั้�สึกถิึงควิามีเป็น
เจั�าของ (Ownership) ในควิามีรั้้�ท้�ได�มีาด�วิย (Thaipisuttikul, 
2016, pp. 76-77) โดยผู้้�สอนม้ีบทบาทเปน็ผู้้�สรั้�างปรั้ะสบการั้ณ์
ในการั้เรั้ย้นร้ั้� (Facilitator) เพื่่�อพัื่ฒนาให�ผู้้�เรั้ย้นเกิดทกัษะ ผู้�าน
การั้ลิงมี่อทำจัริั้งด�วิยตนเอง ซึึ่�ง World Economic Forum 
(2016) ได�เสนอผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์วิ�ากรั้ะบวินการั้หรั้่อส่�อการั้
เรั้ย้นการั้สอนท้�จัะนำไปส้�ทกัษะในศตวิรั้รั้ษท้� 21 โดยตรั้ง ควิรั้ม้ี 
3 รั้้ปแบบ ได�แก� 1) การั้สรั้�างการั้มี้ส�วินรั้�วิมี (Structure of 
interactions) กรั้ะบวินการั้ท้�สรั้�างการั้มีส้�วินรั้�วิมีอย�างต�อเน่�อง 
2) กรั้ะบวินการั้ท้�มี้กลิไกของการั้เลิ�น (Elements of play) 
ทำให�ผู้้�เรั้ย้นเกดิการั้เรั้ย้นรั้้�จัากสิ�งท้�ทำลิงไป 3) การั้ปรั้ะเมีนิแลิะ 
การั้เสริั้มีแรั้ง (Assessment and reinforcement) กรั้ะบวินการั้
ท้�ให�ข�อมี้ลิตอบกลิับ การั้วิัดผู้ลิ รั้วิมีทั�งการั้แนะนำแลิะการั้โค�ชั
แก�ผู้้�เรั้้ยนเพื่่�อให�เรั้้ยนร้ั้�แนวิทางท้�ถิ้กต�องแลิะสามีารั้ถิปรัั้บแก�
แนวิทางท้�ผู้ิดได�ทันท้
 จัากกรั้ะบวินทัศน์ทางการั้ศึกษาท้�เปลิ้�ยนไปแลิะควิามี
เจัรั้ญิก�าวิหน�าทางเทคโนโลิยท้้�มีากขึ�น ทำให�การั้สรั้�างนวิตักรั้รั้มี
ทางการั้ศึกษาแลิะการั้เร้ั้ยนรั้้�แบบดิจัิทัลิจัึงได�รั้ับควิามีสนใจั
ในการั้นำมีาใชั�ในการั้ออกแบบการั้บรั้ิหารั้จััดการั้ชัั�นเรั้้ยนแลิะ
สนับสนุนให�ผู้้�เรั้้ยนใชั�เทคโนโลิย้การั้ส่�อสารั้ผู้�านอุปกรั้ณ์ใกลิ�ตัวิ 
เพื่่�อพัื่ฒนาผู้้�เรั้้ยนให�มี้ทักษะการั้ค�นหาควิามีรั้้�ด�วิยตนเอง 
จัากแหลิ�งเรั้้ยนร้ั้�รั้วิมีทั�งแอปพื่ลิิเคชัันเพื่่�อการั้ศึกษาต�างๆ แต�
อย�างไรั้ก็ตามี การั้ศึกษาท้�ผู้�านมีากลิับพื่บวิ�า แอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อ 
ส�งเสริั้มีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรัั้บผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับ
ปรั้ิญญาตรั้้ ยังมี้อย้�จัำกัด
 นอกจัากนั�นแลิ�วิ ในปัจัจุับนัการั้คดิเชิังออกแบบ (Design 
thinking) เป็นท้�นิยมีท้�นำมีาใชั�ในบรั้ิบทท้�หลิากหลิายทั�งใน 

ภาคธิ์ุรั้กิจัแลิะวิงการั้ศึกษา เน่�องจัากการั้คิดเชัิงออกแบบ
เป็นการั้คิดในการั้พื่ัฒนาสิ�งใหมี�ๆ หรั้่อท้�เรั้้ยกวิ�า นวิัตกรั้รั้มี 
(Innovation) โดยคำนงึถิงึมีนษุยเ์ปน็หลิกั (Human-centered 
design) (Koh et al., 2015b) ทำให�นักวิิชัาการั้ทางการั้ศึกษา
จัำนวินมีากได�นำกรั้ะบวินการั้ในการั้คิดเชิังออกแบบไปใชั�ใน
การั้จัดัการั้เร้ั้ยนการั้สอนทำให�ผู้้�เร้ั้ยนได�พัื่ฒนาทักษะแลิะควิามี
สามีารั้ถิในหลิายด�าน เชั�น การั้ศึกษาของ Luka (2019) ได�
พื่ฒันาหลัิกสต้รั้การั้เรั้ย้นรั้้�แบบผู้สมีผู้สานตามีวิฒันธิ์รั้รั้มีสำหรั้บั
พื่ฒันาทกัษะในศตวิรั้รั้ษท้� 21 โดยใชั�เทคโนโลิยท้้�เปน็นวิตักรั้รั้มี
ทางการั้ศึกษา รั้�วิมีกับการั้คิดเชัิงออกแบบ ผู้ลิการั้ศึกษาพื่บวิ�า 
ผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มีทดลิองมี้ทักษะในศตวิรั้รั้ษท้� 21 เชั�น ทักษะการั้
ส่�อสารั้ ควิามีคิดสรั้�างสรั้รั้ค์ การั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น แลิะการั้
ส่บค�นข�อมี้ลิท้�ด้ขึ�น เชั�นเด้ยวิกับกับ Koh et al. (2015a) ท้�ได�
พื่ฒันา Technological Pedagogical Content Knowledge: 
TPACK โดยใชั�กรั้ะบวินการั้การั้คดิเชังิออกแบบ ซึ่ึ�งสามีารั้ถิชั�วิย
พื่ัฒนาทักษะการั้เรั้้ยนรั้้�ในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ได�
 ดงันั�น คณะผู้้�วิจิัยัจังึมีค้วิามีสนใจัในการั้พัื่ฒนาการั้เรั้ย้นรั้้� 
เชิังรัุ้กด�วิยการั้พื่ัฒนาเกมีแอปพื่ลิิเคชััน ซึึ่�งเป็นการั้บ้รั้ณาการั้
การั้จััดการั้เร้ั้ยนการั้สอนรั้ะหวิ�างการั้เร้ั้ยนรั้้�โดยใชั�ท้มีเป็นฐาน 
(Team-based learning) กบัวิิธ้ิ์สอนโดยใชั�เกมี (Game method) 
ผู้�านกรั้ะบวินการั้คิดเชัิงออกแบบ (Design thinking) ท้�มีุ�ง
สนับสนุนให�ผู้้�เร้ั้ยนเกิดกรั้ะบวินการั้เร้ั้ยนรั้้�ด�วิยตนเองแลิะการั้
เรั้้ยนรั้้�รั้�วิมีกันผู้�านการั้เลิ�นเกมีในรั้้ปแบบท้มี เอ่�อให�ผู้้�เรั้้ยน 
มีป้ฏิิสมัีพัื่นธ์ิ์กนั รั้�วิมีกนัแลิกเปล้ิ�ยนเร้ั้ยนรั้้� เข�าใจัถิงึผู้ลิลิพัื่ธิ์ข์อง
การั้กรั้ะทำหรั้อ่การั้ตดัสนิใจัของผู้้�เรั้ย้นได�ในร้ั้ปแบบทนัทท้นัใด 
ในบรั้รั้ยากาศการั้เรั้้ยนรั้้�แบบเกมีท้�มี้ควิามีสนุกสนาน อ้กทั�งยัง
เปน็การั้พื่ฒันานวิตักรั้รั้มีการั้เรั้ย้นรั้้�ท้�ทนัสมียัให�ผู้้�เรั้ย้นได�เข�าถิงึ
ได�ง�ายเพื่่�อเพื่ิ�มีปรั้ะสิทธิ์ภิาพื่ให�กับผู้้�เรั้ย้น แลิะชั�วิยพัื่ฒนาทักษะ
ผู้้�เรั้ย้นในศตวิรั้รั้ษท้� 21 โดยเฉพื่าะทกัษะการั้ส่�อสารั้แลิะทกัษะ
การั้ทำงานเป็นท้มี ซึึ่�งเป็นส�วินหนึ�งของทักษะท้�จัำเป็นต�อการั้
ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น เพื่่�อเตรั้้ยมีควิามีพื่รั้�อมีผู้้�เรั้้ยนส้�การั้ใชั�ช้ัวิิต
ในอนาคตต�อไป

	 วััตถุุประสงคั์ก�รวัิจััย่	(Objectives)
 1. เพ่ื่�อพื่ฒันาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้ย้นร้ั้� 
เชังิรุั้กโดยใชั�ทม้ีเป็นฐานเพ่ื่�อส�งเสรั้มิีทกัษะผู้้�เร้ั้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 
สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้
 2. เพื่่�อศึกษาเปรั้้ยบเท้ยบผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ� ทางการั้เรั้้ยนแลิะ
ทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ของผู้้�เรั้้ยนท้�ใชั�แอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชิังรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน เพื่่�อ 
ส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 กับผู้้�เรั้้ยนท้�ได�รัั้บการั้
เรั้้ยนแบบปกติ
 3. เพื่่�อศกึษาควิามีพึื่งพื่อใจัของผู้้�เรั้ย้นท้�มีต้�อแอปพื่ลิเิคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชิังรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน เพื่่�อ 
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Figure 1 Conceptual framework
   กรั้อบแนวิคิดการั้วิิจััย

ส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 

	 สมมติฐ�นำก�รวัิจััย่	(Hypothesis)
 1. ผู้้�เรั้้ยนท้�เรั้้ยนด�วิยแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับ
การั้เรั้้ยนรั้้�เชิังรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยน
ในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ มี้ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�
ทางการั้เรั้้ยนส้งกวิ�ากลิุ�มีท้�เรั้้ยนแบบปกติอย�างมี้นัยสำคัญทาง
สถิิติท้�รั้ะดับ .05 
 2. หลิงัจัากผู้้�เรั้ย้นในกลิุ�มีทดลิองเรั้ย้นรั้้�ด�วิยแอปพื่ลิเิคชันั
ปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานแลิ�วิ 

มี้ทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 แตกต�างจัากกลิุ�มีท้�เรั้้ยนแบบ
ปกติอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05
 3. ผู้้�เรั้ย้นในกลิุ�มีทดลิองมีค้วิามีพื่งึพื่อใจัของผู้้�เรั้ย้นท้�มีต้�อ
แอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้ย้นร้ั้�เชิังรั้กุโดยใชั�ทม้ีเป็น
ฐาน เพื่่�อส�งเสรั้มิีทักษะผู้้�เรั้ย้นในศตวิรั้รั้ษท้� 21 อย้�ในรั้ะดบัมีาก

	 กรอบแนำวัคัิดก�รวัิจััย่		(Conceptual	framework)
 จัากการั้ท้�คณะผู้้�วิิจัยัได�ศึกษาหลัิกการั้ แนวิคิด แลิะทฤษฎ้ี
ท้�เก้�ยวิข�องจัึงได�กำหนดกรั้อบแนวิคิดการั้วิิจััย ดังน้�

การเรียนร้�แบบทีีม 
(Teams-Based Learning)

รั้ะยะท้� 1 การั้เตรั้้ยมีควิามีพื่รั้�อมีก�อนเข�า
ชัั�นเรั้้ยน (Pre-class preparation)
รั้ะยะท้� 2 การั้รั้ับปรั้ะกันควิามีพื่รั้�อมี 
(Readiness assurance)
 - การั้ทดสอบผู้้�เรั้้ยนรั้ายบุคคลิ 
  (Individual Readiness 
  Assurance Test)
 - การั้ทดสอบเป็นท้มี (Team 
  Readiness Assurance Test)
 - การั้อุทธิ์รั้ณ์จัากท้มี (Appeals)
 - ผู้้�สอนให�ข�อมี้ลิย�อนกลิับ 
  (Instructor Feedback)
(Team Based Learning Collaborative, 
n.d.)

วิิธีีสอนโดยใช้�เกม 
(Game Method)

ใชั�เกมีเพื่่�อให�ผู้้�เรั้้ยนเกิดการั้เรั้้ยนรั้้�ตามี
วิัตถิุปรั้ะสงค์ท้�กำหนด โดยการั้ให�ผู้้�เรั้้ยน
เลิ�นเกมีตามีกติกา แลิะนำเน่�อหาแลิะ
ข�อมี้ลิของเกมี พื่ฤติกรั้รั้มีการั้เลิ�น วิิธิ์้การั้
เลิ�น แลิะผู้ลิการั้เลิ�นเกมีของผู้้�เรั้้ยนมีาใชั�
ในการั้อภิปรั้ายเพื่่�อสรัุ้ปการั้เรั้้ยนรั้้�
(Khemmanee, 2007, p. 365)

การคิิดเช้ิงออกแบบ 
(Design Thinking)

ปรั้ะกอบด�วิย 5 ขั�นตอน
1. การั้เข�าใจักลิุ�มีเป้าหมีาย (Empathize)
2. การั้รั้ะบุปัญหาหรั้่อปรั้ะเด็น (Define)
3. การั้รั้ะดมีควิามีคิด (Ideate)
4. การั้สรั้�างต�นแบบ (Prototype)
5. การั้ทดสอบ (Test)
(Chasanidou et al, 2015) 

ผลสัมฤทีธีิ�ทีางการเรียน

ของผู้้�เรั้้ยนท้�ใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมี
สำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน 
เพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21

ทีักษะผ้�เรียนในศตวิรรษทีี� 21

- ทักษะการั้ทำงานเป็นท้มี
- ทักษะการั้ส่�อสารั้
(Rhodes, 2010; Huang & Lin, 2018)

คิวิามพึึงพึอใจของผ้�เรียน

ท้�มี้ต�อแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับ
การั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน เพื่่�อ
ส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21

แอปพึลิเคิช้ันประเภทีเกมสำหรับการเรียนร้�เช้ิงรุกโดยใช้�ทีีมเป็นฐาน 
เพึ่�อส่งเสริมทีักษะผ้�เรียนในศตวิรรษทีี� 21 สำหรับผ้�เรียนระดับปริญญาตรี
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	 ขอบเขตก�รวัิจััย่	(Scope)
 ขอบเขตด�านแหลิ�งข�อมี้ลิ ปรั้ะชัากรั้ ได�แก� นิสิตรั้ะดับ
ปรั้ิญญาตรั้้ ชัั�นปีท้� 2 มีหาวิิทยาลิัยศรั้้นครั้ินทรั้วิิโรั้ฒ ปีการั้
ศกึษา 2562 กลิุ�มีตัวิอย�าง ได�แก� นสิิตรั้ะดับปริั้ญญาตร้ั้ ชัั�นปีท้� 2 
มีหาวิิทยาลัิยศรั้้นคริั้นทรั้วิิโรั้ฒ ท้�ลิงทะเบ้ยนในรั้ายวิิชัาศึกษา 
มีศวิ 261 ปีการั้ศึกษา 2562 โดยทำการั้สุ�มีเป็นกลุิ�มีทดลิอง
จัำนวิน 91 คน แลิะ กลิุ�มีควิบคุมี จัำนวิน 81 คน
 ขอบเขตด�านเน่�อหา เน่�อหาบทเรั้้ยนเรั้่�อง พื่ลิเมี่องดิจัิทัลิ 
รั้ายวิิชัา มีศวิ 261 พื่ลิเมี่องวิิวิัฒน์
 ขอบเขตด�านตัวิแปรั้ ตัวิแปรั้ต�น ได�แก� แอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เร้ั้ยนรั้้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน เพื่่�อ
ส�งเสริั้มีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ตัวิแปรั้ตามี ได�แก� 
ปรั้ะสทิธิ์ภิาพื่ของแอปพื่ลิิเคชันั ผู้ลิสมัีฤทธิิ์�ทางการั้เร้ั้ยน ทกัษะ
ผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ปรั้ะกอบด�วิย ทักษะการั้ส่�อสารั้ แลิะ
ทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น แลิะควิามีพื่ึงพื่อใจัของผู้้�เรั้้ยน
 นิยามศัพึที์เฉพึาะ
 ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรีรีษทัี� 21 หมีายถิึง ทักษะท้�จัำเป็น
ของผู้้� เรั้้ยนซึึ่�งได�การั้สำรั้วิจัแลิะวิิเครั้าะห์ควิามีต�องการั้ 
ของตลิาดแรั้งงานขององค์กรั้ World Economic Forum 
ปรั้ะกอบด�วิย ทักษะการั้ทำงานเป็นท้มี แลิะทักษะการั้ส่�อสารั้ 
โดยคณะผู้้�วิิจััยทำการั้วิัดด�วิยแบบวิัดผู้ลิจัากแบบปรั้ะเมีินท้� 
สรั้�างขึ�นในงานวิิจััยน้�

	 เคัร่�องมือท่�ใช้้ในำก�รวัิจััย่	(Research	Tools)
 1. แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรุั้ก 
โดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสริั้มีทักษะผู้้�เร้ั้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 
สำหรัั้บผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปริั้ญญาตรั้้ คณะผู้้�วิิจััยพัื่ฒนาขึ�นเป็น 
Native applications ทำงานบนรั้ะบบปฏิิบัติการั้แอนดรั้อยด์ 
ปรั้ะกอบด�วิย เกมีแบบเลิ�นเด้�ยวิ เลิ�นเป็นกลิุ�มี รั้ะบบจััดเก็บ
ข�อมี้ลิแสดงผู้ลิแบบ Real time ชั่�อ “SWU TEAMS”
 2. แบบปรั้ะเมีนิทกัษะผู้้�เรั้ย้นในศตวิรั้รั้ษท้� 21 คณะผู้้�วิจิัยั
สรั้�างขึ�นปรั้ะกอบด�วิย
  2.1 แบบปรั้ะเมิีนทกัษะการั้ทำงานเป็นทม้ี ม้ีข�อคำถิามี
ทั�งหมีด 5 ข�อ มี้ลิักษณะเป็นเกณฑ์์รั้้บรั้ิค 4 รั้ะดับ โดยปรั้ะยุกต์
มีาจัาก Value Rubrics: Teamwork ของ Association of 
American Colleges & Universities (Rhodes, 2010) ด�วิยการั้ 
แปลิแบบแปลิย�อนกลิับ (back-translation) นำไปหาค�าดัชัน้
ควิามีสอดคลิ�อง IOC โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ แลิะนำไปทดลิองใชั� 
(Try out) มี้ค�าควิามีเท้�ยงตรั้งโครั้งสรั้�างอย้�ในชั�วิง 0.67-1.00 
แลิะม้ีค�าควิามีเช่ั�อมีั�นทั�งฉบับด�วิยการั้ทดสอบวิิธิ์้ Cronbach 
Alpha Coefficient เท�ากับ 0.72 จััดวิ�ามี้ควิามีเชั่�อมีั�นส้ง
  2.2 แบบปรั้ะเมิีนทักษะการั้ส่�อสารั้ ม้ีข�อคำถิามี
ทั�งหมีด 15 ข�อ มี้ลิักษณะเป็นมีาตรั้าส�วินปรั้ะมีาณค�า 4 รั้ะดับ 
โดยปรั้ะยกุตม์ีาจัาก Interpersonal Communication Com-

petence Inventory (Huang & Lin, 2018) ด�วิยการั้แปลิ
แบบแปลิย�อนกลิับ (back-translation) นำไปหาค�าดัชัน้ควิามี
สอดคลิ�อง IOC โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ แลิะนำไปทดลิองใชั� มี้ค�าควิามี
เท้�ยงตรั้งโครั้งสรั้�างอย้�ในชั�วิง 0.67-1.00 แลิะมี้ค�าควิามีเชั่�อมีั�น
ทั�งฉบับด�วิยการั้ทดสอบวิิธ้ิ์ Cronbach Alpha Coefficient 
เท�ากับ 0.79 จััดวิ�ามี้ควิามีเชั่�อมีั�นส้ง
 3. แบบปรั้ะเมีินคุณภาพื่แอปพื่ลิิเคชัันโดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ 
เป็นมีาตรั้าส�วินปรั้ะมีาณค�า 5 รั้ะดับ ครั้อบคลิุมี 2 ด�าน ได�แก� 
ด�านเน่�อหา ด�านการั้ออกแบบ แลิะฟัังก์ชัันการั้ทำงาน จัำนวิน 
10 ข�อ ซึ่ึ�งนำไปหาค�าดัชัน้ควิามีสอดคลิ�อง IOC โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ 
เลิ่อกข�อคำถิามีท้�มี้ค�าตั�งแต� 0.5 ขึ�นไป ส�วินข�อท้�น�อยกวิ�า 0.5 
ตัดทิ�งหรั้่อปรั้ับปรัุ้งแก�ไข
 4. แบบทดสอบวิดัผู้ลิสมัีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้ย้น เรั้่�อง พื่ลิเมีอ่ง
ดิจัิทัลิ สรั้�างแบบปรั้นัยชันิด 4 ตัวิเลิ่อก จัำนวิน 15 ข�อ นำไปหา
ค�าดชัันค้วิามีสอดคลิ�อง IOC โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญจัำนวิน 5 ท�าน แลิะ
ได�ดำเนินการั้ปรั้ับปรัุ้งตามีข�อเสนอแนะโดยการั้ปรั้ับคำ แลิะใชั�
กรั้ณ้ศกึษาให�ใกลิ�ตัวิผู้้�เร้ั้ยน นำไปทดลิองใชั� แลิะวิิเครั้าะห์รั้ายข�อ 
หาค�าควิามียากง�าย ค�าอำนาจัจัำแนก แลิะค�าควิามีเชั่�อมีั�น 
ทั�งฉบบั โดยใชั�สต้รั้ KR-20 ของ Kuder Richardson นำข�อสอบ 
10 ข�อท้�ผู้�านการั้หาควิามีเชั่�อมีั�นไปใชั�ในการั้วิิจััย
 5. แบบปรั้ะเมีินควิามีพึื่งพื่อใจัของผู้้� เ ร้ั้ยนท้�มี้ต�อ
แอปพื่ลิิเคชัันเป็นมีาตรั้าส�วินปรั้ะมีาณค�า 5 รั้ะดับ นำไปหา
ค�าดัชัน้ควิามีสอดคลิ�อง IOC โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญ แลิะหาคุณภาพื่
มี้ค�าควิามีเท้�ยงตรั้งโครั้งสรั้�างอย้�ในชั�วิง 0.67-1.00 แลิะม้ีค�า
ควิามีเชั่�อมีั�นทั�งฉบับด�วิยการั้ทดสอบวิิธ้ิ์ Cronbach Alpha 
Coefficient เท�ากับ 0.73 จััดวิ�ามี้ควิามีเชั่�อมีั�นส้ง

	 วัิธีีดำ�เนำินำก�รวัิจััย่	(Methodology)
 รั้ะยะท้� 1 การั้สรั้�างแลิะหาปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้ก เพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยน
ในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้
 1. การั้สรั้�างแอปพื่ลิิเคชัันในการั้วิิจััยครั้ั�งน้� มี้ขั�นตอนใน
การั้พื่ัฒนาตามีหลิัก Design Thinking (Chasanidou et al., 
2015) โดยแบ�งเป็น 5 ขั�นตอน 
  1.1 การั้เข�าใจักลิุ�มีเปา้หมีาย (Empathize) โดยศึกษา
วิิเครั้าะห์เอกสารั้แลิะงานวิิจััยท้�เก้�ยวิข�อง รั้วิมีทั�งการั้สัมีภาษณ์
แบบเจัาะลึิกรั้ายบุคคลิกับผู้้�เช้ั�ยวิชัาญแลิะผู้้�เร้ั้ยนรั้ะดับปริั้ญญา
ตรั้ ้เพ่ื่�อให�ได�ข�อมีล้ิท้�สำคญันำมีาใชั�ในการั้ออกแบบแอปพื่ลิเิคชันั
ให�เกิดผู้ลิลิัพื่ธิ์์ตรั้งกับวิัตถิุปรั้ะสงค์ 
  1.2 การั้รั้ะบุปัญหาหรั้่อปรั้ะเด็น (Define) นำข�อมี้ลิ
จัาก (1.1) มีาใชั�ในการั้ออกแบบแอปพื่ลิิเคชัันเพื่่�อสนับสนุน
การั้จััดการั้เรั้้ยนรั้้�แบบท้มี ปรั้ะกอบด�วิย 1) ขั�น Individual 
readiness assurance test เก็บข�อมีล้ิรั้ายบุคคลิ 2) ขั�น Team 
readiness assurance test เก็บข�อมี้ลิแบบกลิุ�มี แลิะ 3) ขั�น 
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Appeal เก็บข�อม้ีลิควิามีคิดเห็นของผู้้�เรั้้ยนทั�งแบบรั้ายบุคคลิ
แลิะแบบกลิุ�มี
  1.3 การั้รั้ะดมีควิามีคิด (Ideate) ม้ีการั้ดำเนินงาน ดงัน้�
   1.3.1 นำข�อมี้ลิท้�ได�มีาออกแบบโครั้งรั้�างของ
แอปพื่ลิิเคชัันตั�งชั่�อวิ�า “SWU TEAM” 
   1.3.2 วิิเครั้าะห์เลิ่อกเคร่ั้�องมี่อแลิะโปรั้แกรั้มีใน
การั้ผู้ลิิต 
   1.3.3 ดำเนนิการั้ออกแบบ UX (User Experience) 
ของแอปพื่ลิเิคชันั สรั้�าง Workflow แลิะทดสอบ Click-through 
model เพื่่�อตรั้วิจัสอบ Navigation ก�อนสรั้�างต�นแบบ
   1.3.4 นำ UX ท้�ผู้�านการั้ปรัั้บปรุั้งแก�ไขแลิ�วิ มีา
ออกแบบ UI (User Interface) ปรั้ับเป็น Rendered design 
แลิะนำไปทดสอบ Rendered Click-through model เพื่่�อ
ตรั้วิจัสอบ Navigation ของแอปพื่ลิิเคชััน
   1.3.5 รั้�างต�นแบบแอปพื่ลิิเคชันัเสนอผู้้�เชั้�ยวิชัาญ
ให�คำแนะนำ แลิะปรั้ับปรัุ้งแก�ไข
  1.4 การั้สรั้�างต�นแบบ (Prototype) มีก้ารั้ดำเนนิงาน ดงัน้�
   1.4.1 วิางแผู้นแบ�งงานท้�จัะต�องผู้ลิิตทั�งหมีดเป็น
ส�วินงานย�อยๆ (milestone) ท้�เลิ็กลิง เพื่่�อท้�จัะ code ข�อมี้ลิ 
ท้ลิะส�วิน
   1.4.2 ดำเนินการั้เก็บฐานข�อมี้ลิ (Database) 
   1.4.3 ด ำ เ นิ น ก า รั้ ส รั้� า ง ง า น ก รั้ า ฟัิ ก ข อ ง
แอปพื่ลิเิคชันัโดยใชั� Adobe animate CC สำหรั้บัเกมีรั้ายบคุคลิ
แลิะแบบกลิุ�มีใชั� Accelerometer ในการั้จับัการั้เคล่ิ�อนไหวิของ
มี่อถิ่อในการั้บังคับเวิลิาเลิ�นเกมี
   1.4.4 ทดสอบ code ใน AVD (Android Virtual 
Device) แลิะบนสมีารั้์ตโฟัน
   1.4.5 นำแอปพื่ลิิเคชัันให�ผู้้�เชั้�ยวิชัาญด�านเน่�อหา
แลิะด�านเทคโนโลิย้การั้ศึกษา จัำนวิน 5 ท�าน ปรั้ะเมีินคุณภาพื่ 
พื่บวิ�า อย้�ในรั้ะดับมีากท้�สุด (X

_
=4.76, S.D.=0.35) แลิะปรัั้บปรุั้ง

คำท้�ใชั�บนแอปพื่ลิิเคชันั รั้วิมีทั�งเพื่ิ�มีเติมีคำช้ั�แจังการั้ Log in แลิะ
ขั�นตอนการั้เลิ�นเกมีตามีคำแนะนำ
  1.5 การั้ทดสอบ (Test) นำแอปพื่ลิิเคชัันไปทดสอบ
หาปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่ตามีเกณฑ์์มีาตรั้ฐาน 80/80 (Brahmawong, 
2013) ทั�งหมีด 3 ขั�นตอน
 2. สรั้�างเครั้่�องม่ีอท้�ใชั�ในการั้เก็บรั้วิบรั้วิมีข�อม้ีลิ ได�แก� 
แบบปรั้ะเมีนิคณุภาพื่ส่�อ แบบปรั้ะเมีนิควิามีพื่งึพื่อใจัของผู้้�เรั้ย้น 
แบบปรั้ะเมีินทักษะผู้้�เร้ั้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 แลิะแบบทดสอบ
วิัดผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยน 
 3. สรั้�างแผู้นการั้สอนเชังิรุั้กโดยใชั�ทม้ีเปน็ฐาน ตรั้วิจัสอบ
คุณภาพื่โดยผู้้�เชั้�ยวิชัาญด�านการั้จััดการั้เร้ั้ยนการั้สอนรั้ะดับ
ปรั้ิญญาตรั้้ 5 ท�าน ตรั้วิจัสอบควิามีถิ้กต�องแลิะปรั้ับปรัุ้งตามี
คำแนะนำ
 รั้ะยะท้� 2 การั้วิจิัยัเชังิทดลิอง (Experimental research) 

ทดลิองใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชิังรุั้ก 
เพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับ
ปรั้ิญญาตรั้้ โดยมี้ขั�นตอนดังน้� 1) กลิุ�มีทดลิองแลิะกลิุ�มีควิบคุมี
ทำการั้ทดสอบก�อนเร้ั้ยน (Pre-test) แลิะตอบแบบปรั้ะเมิีน
ทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 2) กลิุ�มีทดลิองเรั้้ยนโดยใชั�
แอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรั้บัการั้เรั้ย้นรั้้�เชังิรั้กุ เพื่่�อส�งเสรั้มิี
ทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ 
กลุิ�มีควิบคุมีเร้ั้ยนแบบปกติ 3) กลุิ�มีทดลิองแลิะกลิุ�มีควิบคุมี
ทำการั้ทดสอบหลิังเรั้้ยน (Post-test) แลิะตอบแบบปรั้ะเมีิน
ทกัษะผู้้�เร้ั้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 4) กลุิ�มีทดลิองตอบแบบปรั้ะเมีนิ
ควิามีพื่ึงพื่อใจัของผู้้�เรั้้ยน
 วิิเครั้าะห์ข�อมี้ลิด�วิยการั้ทดสอบควิามีแปรั้ปรั้วินพื่หุค้ณ 
(Mutivariate Analysis of Variance: MANOVA) เพื่่�อเปรั้้ยบ
เท้ยบผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยน ทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 
แลิะควิามีพึื่งพื่อใจัของผู้้�เรั้้ยนของนิสิตในกลิุ�มีทดลิองแลิะกลิุ�มี
ควิบคุมี ในการั้ทดสอบสมีติฐาน

	 ผลก�รวัิจััย่	(Results)
 ผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์ข�อมี้ลิในการั้วิิจััยจัากการั้ทดลิอง แบ�ง
ออกเป็น 2 ส�วิน ดังน้�
 ส�วินท้� 1 ผู้ลิการั้พื่ัฒนาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับ
การั้เรั้้ยนรั้้�เชิังรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยน
ในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรัั้บผู้้�เร้ั้ยนรั้ะดับปริั้ญญาตร้ั้ คณะผู้้�วิิจััย
ได�พัื่ฒนาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมี ชั่�อวิ�า “SWU TEAM” 
ซึ่ึ�งการั้ใชั�งานจัะเป็นการั้บ้รั้ณาการั้การั้เร้ั้ยนร้ั้�แบบท้มี แลิะวิิธิ์้
สอนโดยใชั�เกมีท้�สนับสนุนการั้จััดการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรัุ้กในชัั�นเร้ั้ยน
ขนาดใหญ� (ผู้้�เรั้้ยน 80-120 คน) เกิดกรั้ะบวินการั้เรั้้ยนรั้้�ด�วิย
ตนเองแลิะการั้เรั้้ยนร้ั้�รั้�วิมีกันผู้�านการั้เลิ�นเกมีในรั้้ปแบบเด้�ยวิ 
แลิะกลิุ�มี โดยใชั�ปรั้ะกอบกับแผู้นการั้จััดการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรุั้ก 
โดยกรั้ะบวินการั้เรั้้ยนรั้้�ดังกลิ�าวิปรั้ะกอบด�วิย
  รั้ะยะท้� 1 การั้เตรั้้ยมีควิามีพื่รั้�อมีก�อนการั้เข�าชัั�นเรั้้ยน 
(Pre-class preparation) เป็น Individual study โดยเชั่�อมีโยง 
ทรั้ัพื่ยากรั้การั้เรั้้ยนรั้้�แก�ผู้้�เรั้้ยนผู้�านแอปพื่ลิิเคชััน ผู้้�สอนมีอบ
หมีายให�ผู้้�เรั้้ยนเตรั้้ยมีควิามีร้ั้�โดยเตรั้้ยมีอ�านหนังส่อมีาก�อน
เข�าชัั�นเรั้้ยน 
  รั้ะยะท้� 2 การั้รัั้บปรั้ะกันควิามีพื่รั้�อมี (Readiness 
assurance) ปรั้ะกอบด�วิยกิจักรั้รั้มี 4 ขั�นตอน ได�แก�
   ขั�นตอนท้� 1 การั้ทดสอบผู้้� เรั้้ยนรั้ายบุคคลิ 
(Individual Readiness Assurance Test: I-RAT) ผู้้�เร้ั้ยนแต�ลิะคน 
จัะเลิ�นเกมีผู้�านเมีน้ I-RAT รั้ะบบจัะบันทึกผู้ลิลิงฐานข�อมี้ลิ
   ขั�นตอนท้� 2 การั้ทดสอบเปน็ทม้ี (Team Readiness 
Assurance Test: T-RAT) ผู้้�เรั้้ยนแต�ลิะกลิุ�มีจัะรั้�วิมีชั�วิยกันเลิ�น
เกมีผู้�านเมีน้ T-RAT รั้ะบบจัะบันทึกผู้ลิลิงฐานข�อมี้ลิ
   ขั�นตอนท้� 3 การั้อุทธิ์รั้ณ์ จัากทม้ี (Appeals) ผู้้�เรั้ย้น 
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สามีารั้ถิตรั้วิจัสอบคำตอบแลิะคะแนนทั�งแบบเด้�ยวิแลิะแบบ
กลุิ�มีผู้�านแอปพื่ลิิเคชััน เมีน้ My Score แลิะสามีารั้ถิส�งคำ
อทุธิ์รั้ณ์ ทั�งในรั้ป้แบบส�วินตัวิแลิะตัวิแทนกลิุ�มีได�ผู้�านเมีน ้Word 
Cloud ซึึ่�งในรั้ะบบจัะสามีารั้ถิตั�งค�าเปิดเผู้ยหรั้่อปกปิดช่ั�อ 
ผู้้�ส�งคำอุทธิ์รั้ณ์ได� 
   ขั�นตอนท้� 4 ผู้้�สอนให�ข�อมีล้ิย�อนกลัิบ (Instructor 
feedback) ผู้้�สอนเปิดแสดงผู้ลิข�อมี้ลิการั้อุทธิ์รั้ณ์ของผู้้�เรั้้ยน
เชั่�อมีโยงข�อมี้ลิแอปพื่ลิิเคชััน “SWU TEAM” แลิะทำการั้แลิก
เปลิ้�ยนเรั้้ยนรั้้�พื่รั้�อมีทั�งให�ข�อมี้ลิป้อนกลิับแก�ผู้้�เรั้้ยน 
  คณะผู้้�วิิจััยนำแอปพื่ลิิเคชััน “SWU TEAM” ท้�พื่ัฒนา
ขึ�นไปทดสอบหาปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่ (Brahmawong,  2013) กับ 
ผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ โดยทดลิองกับผู้้�เรั้้ยน จัำนวิน 156 คน 
ปรั้ะกอบด�วิย การั้หาค�าปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แบบเด้�ยวิ (ทดสอบ
ปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แอปพื่ลิิเคชัันกับผู้้�เร้ั้ยนจัำนวิน 5 คน โดยใชั�
ผู้้�ท้�เรั้้ยนอ�อน 2 คน ปานกลิาง 1 คน แลิะเก�ง 2 คน) ได�ค�า
เท�ากับ 69/90 ซึ่ึ�งยังไมี�เป็นไปตามีเกณฑ์์ คณะผู้้�วิิจััยดำเนิน 
การั้ปรัั้บปรั้งุแก�ไข จัากนั�นนำไปทดสอบปรั้ะสทิธิ์ภิาพื่แบบกลุิ�มี 
(ทดสอบปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แอปพื่ลิิเคชัันกับผู้้�เรั้้ยนจัำนวิน 59 คน 
โดยคลิะผู้้�ท้�เรั้้ยนอ�อน 20 คน ปานกลิาง 19 คน แลิะเก�ง 20 
คน) ได�ค�าเท�ากับ 69/80 ซึ่ึ�งยังไมี�เป็นไปตามีเกณฑ์์ คณะผู้้�วิิจััย
ดำเนนิการั้ปรั้บัปรั้งุแก�ไขอ้กครั้ั�ง แลิะการั้ทดสอบปรั้ะสทิธิ์ภิาพื่ 
ภาคสนามี (ทดสอบปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แอปพื่ลิิเคชัันกับผู้้�เรั้้ยน 
ชัั�นเรั้้ยนขนาดใหญ�จัำนวิน 1 ห�อง ผู้้�เรั้้ยนจัำนวิน 92 คน) ได�
ค�าเท�ากับ 80/85 ซึ่ึ�งเป็นไปตามีเกณฑ์์ท้�กำหนด 80/80 นำไป
ทดลิองใชั�ในการั้วิิจััยรั้ะยะต�อไป
 ส�วินท้� 2 ผู้ลิการั้ใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้
เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน เพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนใน
ศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ แบ�งออกเป็น 

2 ด�าน ดังน้� 
 1. การเปรียบเทีียบผลสัมฤทีธีิ�ทีางการเรียนและทัีกษะ
ของผ้�เรียนก่อนและหลัง ทำการั้วิิเครั้าะห์ข�อมีล้ิด�วิยสถิติิควิามี
แปรั้ปรั้วินพื่หุนามี (MANOVA) โดยมี้รั้ายลิะเอ้ยดดังน้�
  1.1 ผู้ลิการั้ทดสอบการั้กรั้ะจัายแบบโค�งปกติทาง 
พื่หนุามี (Multivariate Normality) โดยพื่จิัารั้ณาจัากค�าควิามีเบ� 
(Skewness) แลิะค�าควิามีโด�ง (Kurtosis) ของข�อมีล้ิ โดยยึดเกณฑ์ ์
ท้�วิ�าถิ�าค�าควิามีเบ�แลิะค�าควิามีโด�งของข�อมี้ลิม้ีค�ารั้ะหวิ�าง -3 
แลิะ 3 ถิ่อวิ�าการั้กรั้ะจัายตัวิของข�อม้ีลินับเป็นโค�งปกติทาง
พื่หุนามี (Boos, & Hughes-Oliver, 2000) นอกจัากนั�น 
ยังพื่ิจัารั้ณาค�าสถิิติ Kolmogonov-Smirnov ซึึ่�งต�องไมี�ม้ีนัย
สำคัญทางสถิิติ (p>.05) ผู้ลิการั้ทดสอบการั้กรั้ะจัายแบบโค�ง
ปกติของข�อมี้ลิในการั้วิิจััยครัั้�งน้� พื่บวิ�า ตัวิแปรั้ตามีแต�ลิะตัวิม้ี
การั้กรั้ะจัายของข�อมี้ลิเป็นโค�งปกติ แลิะเมี่�อพิื่จัารั้ณาค�าสถิิติ 
Kolmogorov-Smirnov ของแต�ลิะตัวิแปรั้ท้�ศึกษา พื่บวิ�า ไมี�มี้
นัยสำคัญทางสถิิติ (p>.05) ซึ่ึ�งถิ่อวิ�าผู้�านการั้ทดสอบ
  1.2 การั้วิิเครั้าะห์เมีทรั้ิกซึ่์ควิามีแปรั้ปรั้วินรั้�วิมีของ
ตัวิแปรั้ตามีท้�ไมี�แตกต�างกันรั้ะหวิ�างกลุิ�มี (Homogeneity of 
Variance Covariance Matrices) ซึึ่�งพื่ิจัารั้ณาโดยใชั�สถิิติ 
Box’s M แลิะ Levene’s test จัะต�องมี้ค�านัยสำคัญทางสถิิติ
ท้�มีากกวิ�า .05 จัากผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์ พื่บวิ�า ค�าสถิิติ Box’s M 
แลิะ Levene’s test ของทุกตัวิแปรั้ม้ีค�านัยสำคัญทางสถิิติ
ท้มีากกวิ�า .05 ทั�งก�อนแลิะหลัิงการั้ทดลิอง แสดงวิ�า ควิามี
แปรั้ปรั้วินรั้�วิมีของตัวิแปรั้ตามีท้�ไมี�แตกต�างกันรั้ะหวิ�างกลิุ�มี 
  การั้วิิเครั้าะห์อิทธิ์ิพื่ลิของกลิุ�มีท้�เข�ารั้�วิมีการั้ศึกษา 
(กลิุ�มีทดลิองแลิะกลิุ�มีควิบคุมี) ภายหลัิงการั้ทดลิองในตัวิแปรั้
ตามีทั�ง 3 ตัวิ ได�แก� ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยน ทักษะการั้ส่�อสารั้ 
แลิะทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น

Table 1 MANOVA-The Analysis result of dependent variable between experimental group and control group
 ผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์ควิามีแปรั้ปรั้วินแบบพื่หุนามีของกลิุ�มีตัวิแปรั้ตามีรั้ะหวิ�างกลิุ�มีทดลิองแลิะกลิุ�มีควิบคุมีในรั้ะยะก�อน 
 แลิะหลิังการั้ทดลิอง

แหล่งคิวิาม
แปรปรวิน

ระยะ
Pillai’s 
Trace

F
Hypothesis

df

Error

df

Partial

n2
Sig

รั้ะหวิ�างกลิุ�มี ก�อน .032 1.853 3.000 168.00 .032 .140

หลิัง .152 10.054 3.000 168.00 .152 .000

  จัาก Table 1 พื่บวิ�า ภายหลิังการั้ทดลิองมี้ควิามีแตก
ต�างในตัวิแปรั้ตามีทั�งสามีรั้ะหวิ�างกลิุ�มีท้�ศึกษาอย�างม้ีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ิแต�ไมี�พื่บควิามีแตกต�างในชั�วิงก�อนการั้ทดลิอง แสดงวิ�า 

ค�าเฉลิ้�ยของกลิุ�มีตัวิแปรั้ตามีรั้ะหวิ�างกลิุ�มีทดลิองแลิะ 
กลิุ�มีควิบคุมีภายหลิังการั้ทดลิองมี้ควิามีแตกต�างกัน
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Table 2 The Analysis result of differences between pre and post of each group in variables: Achievement, 
 Communication Skills, and Teamwork Skills
 ผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์ควิามีแตกต�างรั้ะหวิ�างกลิุ�มีในแต�ลิะชั�วิงเวิลิา ในตัวิแปรั้ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยน ทักษะการั้ส่�อสารั้ 
 แลิะทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น

ตัวิแปร ระยะ แหล่งคิวิามแปรปรวิน SS df MS F
Partial 

n2 Sig

ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ� 
ทางการั้เรั้้ยน

ก�อน รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

4.910
232.410

1
170

4.910
1.367

3.592 0.021 .060

หลิัง รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

40.076
272.901

1
170

40.076
1.605

24.965 0.128 .000

ทักษะการั้ส่�อสารั้

ก�อน รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

0.045
12.769

1
170

0.045
0.075

0.599 0.004 .440

หลิัง รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

0.471
14.400

1
170

0.471
0.085

5.557 0.032 .020

ทักษะการั้ทำงาน 
รั้�วิมีกับผู้้�อ่�น

ก�อน รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

0.284
27.924

1
170

0.284
0.164

1.728 0.010 .190

หลิัง รั้ะหวิ�างกลิุ�มี
ควิามีคลิาดเคลิ่�อน

1.711
30.607

1
170

1.711
0.180

9.502 0.053 .002

  จัาก Table 2 พื่บวิ�า ควิามีแตกต�างรั้ะหวิ�างกลิุ�มีท้� 
ศึกษาอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติภายหลิังการั้ทดลิองของ 
ผู้ลิสมัีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้ย้น ทกัษะการั้ส่�อสารั้ แลิะทกัษะการั้ทำงาน
รั้�วิมีกบัผู้้�อ่�น แต�ไมี�พื่บควิามีแตกต�างรั้ะหวิ�างกลุิ�มีท้�ศกึษาอย�างมี้
นัยสำคัญทางสถิิติก�อนการั้ทดลิอง ดังนั�น ผู้ลิการั้วิิเครั้าะห์
สนบัสนนุสมีมีตฐิานท้� 1 ท้�วิ�า แอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรั้บั
การั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน ทำให�ผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มีทดลิอง
มีผู้้ลิสัมีฤทธิิ์�ทางการั้เรั้ย้นสง้กวิ�ากลิุ�มีควิบคุมี แลิะสมีมีติฐานท้� 2 
ท้�วิ�า หลัิงจัากผู้้�เรั้้ยนในกลุิ�มีทดลิองเร้ั้ยนร้ั้�ด�วิยแอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานแลิ�วิ 
มี้ทักษะการั้ส่�อสารั้แตกต�างจัากกลิุ�มีควิบคุมี แลิะม้ีทักษะการั้
ทำงานเป็นท้มีแตกต�างจัากกลิุ�มีควิบคุมี
 2. การศึกษาคิวิามพึึงพึอใจของผ้�เรียนต่อการใช้�
แอปพึลิเคิช้ัน
  ผู้้� เรั้้ยนมี้ควิามีพึื่งพื่อใจัต�อการั้ใชั�แอปพื่ลิิ เคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�ง
เสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 ส�วินใหญ�อย้�ในรั้ะดับมีาก 
(X
_
=4.08, S.D.=0.13) โดยผู้้�เร้ั้ยนม้ีควิามีพื่ึงใจัปรั้ะเด็นท้�มีาก

ท้�สดุ 3 อนัดับแรั้ก ได�แก� การั้ฝึึกทักษะการั้ทำงานเป็นทม้ีเพื่ิ�มีขึ�น 
หลิังจัากใชั�แอปพื่ลิิเคชััน (X

_
=4.25, S.D.=0.74) รั้องลิงมีาค่อ 

ควิามีชัดัเจันหรั้อ่ควิามีง�ายในการั้ใชั�งานแอปพื่ลิิเคชันั (X
_
=4.24, 

S.D.=0.83) แลิะควิามีสวิยงามีแลิะคมีชััดของเกมี (X
_
=4.23, 

S.D.=0.81) ตามีลิำดับ

	 อภิิปร�ย่ผล	(Discussions)
 การั้ทดสอบสมีมีติฐานการั้วิิจััย พื่บวิ�า แอปพื่ลิิเคชััน
ปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชิังรุั้กโดยใชั�ทม้ีเป็นฐานสามีารั้ถิ
ชั�วิยส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับ
ปรั้ญิญาตรั้ ้โดยผู้้�เร้ั้ยนในกลุิ�มีทดลิองท้�เร้ั้ยนร้ั้�ด�วิยแอปพื่ลิเิคชันั
ปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เร้ั้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานมี้ผู้ลิ
สัมีฤทธิิ์�ทางการั้เร้ั้ยนส้งกวิ�ากลุิ�มีควิบคุมีอย�างม้ีนัยสำคัญทาง
สถิิติท้�รั้ะดับ .05 นอกจัากนั�นผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มีทดลิองท้�เรั้้ยนรั้้�
ด�วิยแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรุั้กโดยใชั�
ท้มีเป็นฐานมี้ทักษะการั้ส่�อสารั้แลิะทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับ 
ผู้้�อ่�นแตกต�างจัากกลิุ�มีควิบคุมีอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ 
.05 แลิะผู้้�เรั้ย้นในกลิุ�มีทดลิองมีค้วิามีพื่งึพื่อใจัต�อการั้เรั้ย้นรั้้�เชังิ
รั้กุโดยใชั�แอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้ย้นร้ั้�เชิังรุั้กโดย
ใชั�ท้มีเป็นฐานในรั้ะดับมีาก
 จัากการั้พัื่ฒนาแอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้ย้นร้ั้� 
เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสรั้ิมีทักษะผู้้�เรั้้ยนในศตวิรั้รั้ษ 
ท้� 21 สำหรั้บัผู้้�เรั้ย้นรั้ะดบัปรั้ญิญาตรั้ ้รั้วิมีทั�งการั้นำไปทดลิองใชั� 
คณะผู้้� วิิจััยพื่บปรั้ะเด็นสำคัญท้�สามีารั้ถินำมีาอภิปรั้ายได� 
4 ปรั้ะเด็น ดังน้�
 1. ด�านการั้พัื่ฒนาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บ
การั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน พื่บวิ�า ผู้้�เรั้้ยนท้�เรั้้ยนด�วิย
แอปพื่ลิิเคชัันท้�พื่ัฒนาขึ�นมี้ผู้ลิสัมีฤทธิิ์�ทางการั้เรั้้ยนส้งกวิ�ากลิุ�มี
ควิบคุมีอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05 ซึ่ึ�งสนับสนุน
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สมีมีติฐานท้�กำหนดไวิ� แสดงให�เห็นวิ�า การั้ใชั�แอปพื่ลิิเคชััน
ชั�วิยกรั้ะตุ�นผู้้�เรั้้ยนให�เกิดการั้เรั้้ยนรั้้� แลิะเกิดการั้เรั้้ยนรั้้�แบบ
นำตนเอง (Self-directed learning) ผู้�านการั้เตร้ั้ยมีตัวิก�อน
การั้เรั้ย้นลิ�วิงหน�านอกชัั�นเร้ั้ยนก�อนเข�ากลุิ�มี (Assigned Read-
ings) ซึ่ึ�งผู้้�เรั้้ยนจัะต�องวิางแผู้นการั้เร้ั้ยนรั้้�ท้�เหมีาะสมีของตน
สอดคลิ�องกับ Brookfield (1994) ท้�พื่บวิ�า การั้กำกับควิบคุมี
ตนเองในการั้เรั้้ยนร้ั้�อย�างต�อเน่�องสามีารั้ถิเข�าถึิงเน่�อหาแลิะ
เลิ่อกใชั�ทรั้ัพื่ยากรั้การั้เรั้้ยนรั้้�ของตนอย�างเหมีาะสมีด�วิยตัวิเอง 
ทั�งหมีดเป็นการั้ทำเพ่ื่�อเป้าหมีาย (Goals) ของผู้้�เร้ั้ยนท้�ตั�งไวิ� 
ลิ�วิงหน�าเม่ี�อทรั้าบวิ�าจัะม้ีการั้เลิ�นเร้ั้ยนร้ั้�ผู้�านเกมี โดยผู้้�เรั้้ยน
แต�ลิะคนอาจัม้ีเป้าหมีายท้�แตกต�างกัน เชั�น ต�องการั้ชันะ 
ต�องการั้ได�คะแนนส้ง รั้วิมีไปถึิงการั้วิางแผู้นของกลิุ�มีผู้้�เรั้้ยน
เพื่่�อให�ได�รั้ับรั้างวิัลิ (Reward) จัากเกมีตามีท้�ตนหรั้่อสมีาชัิกใน
กลิุ�มีคาดหวิัง
 เมี่�อถึิงขั�นตอนการั้ทดสอบรั้ายบุคคลิ (Individual Read-
iness Assurance Test) ผู้้�เรั้้ยนใชั�แอปพื่ลิิเคชัันเลิ�นเกมีแบบ
เด้�ยวิจัะเกิดควิามีต่�นเต�นแลิะร้ั้�สึกสนุกไปกับการั้ทดสอบท้�แฝึง
มีาในร้ั้ปแบบเกมี ทั�งน้�การั้ออกแบบสภาพื่แวิดลิ�อมีของเกมีม้ี
ผู้ลิต�อการั้แสวิงหา/ส่บสอบ (Investigate) ควิามีร้ั้�ของผู้้�เรั้้ยน 
ซึ่ึ�งส�งผู้ลิต�อผู้ลิลิัพื่ธ์ิ์การั้เรั้้ยนรั้้� (Learning outcomes) โดย 
ผู้้�เรั้ย้นจัะเกิดควิามีร้ั้�ควิามีเข�าใจัร้ั้�ผู้�านกิจักรั้รั้มีเกมีท้�สนกุสนาน 
(Alasward, & Nadolny, 2015) ในขั�นตอนต�อมีาซึ่ึ�งเป็นการั้
ทดสอบแบบทม้ี (Team Readiness Assurance Test) กลิุ�มีผู้้�เร้ั้ยน 
จัะเกดิการั้ทบทวิน แลิกเปลิ้�ยนเรั้ย้นรั้้� ค�นควิ�า แลิะลิงควิามีเหน็
มีส้�วินรั้�วิมีเลิ�นเกมีแบบกลิุ�มี ซึ่ึ�งเกมีแบบกลิุ�มีน้�จัะมีก้ารั้ให�รั้างวิลัิ
ทนัทผู้้�านคะแนนเมี่�อกลุิ�มีตดัสนิใจัเล่ิอกคำตอบภายในเกมี หาก
ถิ้กต�องจัะได�คะแนน ถิ�าผู้ิดจัะแสดงการั้หักคะแนนท้�จัะเพื่ิ�มีขึ�น
ตามีการั้ตัดสินใจัท้�ผู้ิดพื่ลิาดนั�น จัากขั�นตอนการั้แข�งขัน การั้มี้
ส�วินรั้�วิมี แลิะการั้ให�รั้างวัิลิทนัทน้้�ครั้บถิ�วินตามี 3 องค์ปรั้ะกอบ
หลิักของการั้เรั้้ยนรั้้�โดยใชั�เกมี (Game-based Learning) ท้�จัะ
มี้คุณลิักษณะคลิ�ายกับแผู้นการั้สอนท้�ด้ท้�ปรั้ะกอบด�วิยควิามี
สำเรั้็จั แรั้งจั้งใจั แลิะการั้ปรั้ะเมีิน (Macdonald, 2004) 
 ในขั�นตอนการั้อุทธิ์รั้ณ์จัากทม้ี ผู้้�เรั้ย้นสามีารั้ถิแลิกเปลิ้�ยน
เรั้ย้นรั้้�รั้�วิมีกนั ในปรั้ะเดน็ท้�ตนสงสยัจัากเกมีท้�ผู้�านมีา แลิะผู้้�สอน 
สามีารั้ถิให�ข�อมี้ลิย�อนกลิับ (Instructor feedback) ในรั้้ปแบบ 
ข�อเสนอแนะ สะท�อนผู้ลิการั้เรั้ย้นร้ั้�ทั�งแบบเด้�ยวิแลิะกลิุ�มี รั้วิมีทั�ง 
เพื่ิ�มีเติมีในปรั้ะเด็นท้�ผู้้�เรั้้ยนสงสัยหรั้่อไมี�ชััดเจัน ทำให�ผู้้�เรั้้ยน
เข�าใจัในเน่�อหาบทเร้ั้ยนท้�ถ้ิกต�องมีากขึ�น (Brame, 2013; 
Hrynchak & Batty, 2012) ส�งผู้ลิให�ผู้้�เรั้้ยนบรั้รั้ลิุผู้ลิลิัพื่ธิ์์การั้
เรั้ย้นรั้้�นำไปส้�การั้มีผู้้ลิสมัีฤทธิ์ิ�ทางการั้เร้ั้ยนท้�ส้งขึ�นได� สอดคลิ�อง
กบั El-Sheikh and Prayaga (2011) ท้�พื่บวิ�า แอปพื่ลิเิคชันัเกมี 
ชั�วิยให�เกดิการั้มีส้�วินรั้�วิมีของผู้้�เรั้ย้นแลิะการั้บรั้รั้ลิผุู้ลิการั้เรั้ย้นรั้้� 
ของผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตร้ั้ในหลิักส้ตรั้วิิทยาการั้คอมีพื่ิวิเตอรั้์ 
ด�านผู้ลิของการั้จััดการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชัิงรุั้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐาน การั้ใชั� 

แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีทำให� ผู้้� เ ร้ั้ยนเกิดควิามีสนใจั 
กรั้ะตอ่รั้อ่รั้�นในการั้เรั้ย้นแลิะทำกจิักรั้รั้มีต�าง ๆ  มีากขึ�น ส�งผู้ลิให�
เข�าใจัเน่�อหามีากขึ�น สามีารั้ถิเรั้ย้นร้ั้�แลิะจัดจัำสิ�งท้�เรั้ย้นรั้้�ได�นาน 
นำไปส้�ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยนท้�ส้งขึ�น ดังท้� Khaddage and 
Lattenman (2013) กลิ�าวิวิ�า การั้ใชั�แอปพื่ลิเิคชันัในการั้เร้ั้ยนรั้้� 
จัะสรั้�างสภาพื่แวิดลิ�อมีการั้เรั้้ยนรั้้�ท้�ตอบสนองควิามีต�องการั้
ของผู้้�เร้ั้ยนดจิัทิลัิในปจััจับุนัสรั้�างชัมุีชันการั้เร้ั้ยนรั้้�นอกเหนอ่จัาก
ห�องเรั้้ยนแบบเดิมี ซึ่ึ�งผู้ลิวิิจััยครั้ั�งน้�สอดคลิ�องกับ Dengwansri 
et al. (2018) พื่บวิ�า นักศึกษาท้�ได�รัั้บการั้จััดการั้เรั้้ยนร้ั้�แบบ
รั้�วิมีมี่อรั้�วิมีกับแอปพื่ลิิเคชัันบนรั้ะบบปฏิิบัติการั้แอนดรั้อยด์มี้
ผู้ลิสัมีฤทธิ์ิ�ทางการั้เรั้้ยนส้งกวิ�าก�อนเรั้้ยน 
 2. ผู้ลิการั้ศึกษาทักษะการั้ส่�อสารั้ พื่บวิ�า ผู้้�เรั้้ยนในกลุิ�มี
ทดลิองมี้ทักษะการั้ส่�อสารั้แตกต�างจัากกลิุ�มีควิบคุมีอย�างมี้นัย
สำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05 ท้�เป็นเชั�นน้�เน่�องจัากผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มี
ทดลิองท้�เรั้ย้นรั้้�ด�วิยแอปพื่ลิเิคชันัปรั้ะเภทเกมีสำหรั้บัการั้เรั้ย้นรั้้� 
เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีเป็นฐานจัำเป็นต�องมี้ปฏิิสัมีพื่ันธิ์์กันในรั้ะหวิ�าง
เรั้้ยน เกิดการั้ส่�อสารั้ข�อมี้ลิสองทิศทางพื่รั้�อมีกัน (Full Duplex 
Transmission) ในการั้แลิกเปล้ิ�ยนควิามีรั้้� ควิามีคิดเห็น 
อภิปรั้าย หร่ั้อลิงมีติกันภายในกลิุ�มี เพ่ื่�อหาคำตอบท้�ด้ท้�สุดใน
การั้ทดสอบผู้�านเกมีแบบกลุิ�มี รั้วิมีทั�งการั้ส่�อสารั้ในขั�นตอนการั้
อทุธิ์รั้ณจ์ัากทม้ีรั้�วิมีกบัผู้้�สอน สอดคลิ�องกับ Cho et al. (2017) 
ท้�ทำการั้ศึกษาการั้จัดัการั้เรั้ย้นร้ั้�เชิังรุั้กโดยใชั�ทม้ีเป็นฐาน พื่บวิ�า 
นักศึกษากลิุ�มีทดลิองมี้ส�วินรั้�วิมี (Engagement) ในกิจักรั้รั้มี 
ทุกอย�างผู้�านการั้ส่�อสารั้กันแลิะการั้อภิปรั้ายภายในท้มี ส�งผู้ลิ
ให�มี้ทักษะในการั้ส่�อสารั้เพื่ิ�มีขึ�น ทั�งทางด�านปรั้ะสิทธิ์ิภาพื่แลิะ
ควิามีสามีารั้ถิในการั้ส่�อสารั้ รั้วิมีทั�งมีค้วิามีพื่งึพื่อใจัในการั้เรั้ย้น 
เมี่�อเทย้บกบักลิุ�มีควิบคมุีท้�เรั้ย้นแบบปกต ิเชั�นเดย้วิกับ Zgheib 
et al. (2016) ท้�พื่บวิ�า นักศึกษาแพื่ทย์ท้�ได�รั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้ก
โดยใชั�ท้มีเป็นฐานม้ีคะแนนทักษะการั้ส่�อสารั้จัากการั้ปรั้ะเมิีน
ของสมีาชัิกภายในกลิุ�มีเพื่ิ�มีขึ�น
 3. ผู้ลิการั้ศึกษาทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น พื่บวิ�า 
ผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มีทดลิองม้ีทักษะการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�นแตกต�าง
จัากกลิุ�มีควิบคุมีอย�างมี้นัยสำคัญทางสถิิติท้�รั้ะดับ .05 แสดง 
ให�เห็นวิ�า แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้ก
โดยใชั�ท้มีเป็นฐานชั�วิยส�งเสรั้ิมีทักษะในการั้ทำงานรั้�วิมีกับผู้้�อ่�น 
ท้�เปน็เชั�นน้�เน่�องจัาก การั้จัดัการั้เร้ั้ยนการั้สอนด�วิยแอปพื่ลิเิคชันั
ปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้ย้นร้ั้�เชิังรุั้กโดยใชั�ทม้ีเป็นฐาน กรั้ะตุ�น 
ให�ผู้้�เร้ั้ยนแลิกเปลิ้�ยนเรั้ย้นรั้้�ผู้�านกรั้ะบวินการั้กลิุ�มีในการั้แก�ปัญหา 
รั้ะดมีสมีอง แสดงควิามีคดิเหน็ท้�มีุ�งควิามีสำเรั้จ็ัของกลิุ�มีในการั้
เลิ�นเกมี โดยเฉพื่าะขั�นการั้ทดสอบเป็นท้มี (Team Readiness 
Assurance Test) กลิุ�มีผู้้�เรั้้ยนจัะต�องพื่ยายามีบรั้รั้ลิุเป้าหมีาย
ของเกมี (Goals) เกิดพื่ฤติกรั้รั้มีหรั้่อปฏิิกิรั้ิยาตอบสนองของ 
ผู้้�เลิ�นท้�ถิก้ขบัเคลิ่�อนด�วิยการั้ใชั�กลิไกของเกมี ลิกัษณะพื่ฤตกิรั้รั้มี
ของผู้้�เลิ�นเกมี เชั�น ควิามีต�องการั้ปรั้ะสบควิามีสำเร็ั้จั (Achieve-
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ment) การั้ได�รั้บัรั้างวิลัิตอบแทน ซึ่ึ�งในแอปพื่ลิิเคชันัน้�จัะอย้�ใน
รั้้ปแบบของคะแนนกลิุ�มีท้�สมีาชัิกจัะได�รั้ับเท�ากัน ดังนั�น รั้ะดับ
ควิามีสำเรั้็จัของกลิุ�มีจัะเป็นผู้ลิมีาจัากสมีาชัิกกลุิ�มี เกิดเป็น 
แรั้งจั้งใจัให�สมีาชัิกในกลิุ�มีท้�ต�องการั้การั้ยอมีรั้ับ (Status/ 
Respect) จัะต�องเข�ามี้ส�วินรั้�วิมีเพ่ื่�อวิางแผู้นแลิะรั้�วิมีมี่อกัน 
เพ่ื่�อชั�วิยกันให�ไปถิึงเป้าหมีายส้งสุดเท�าท้�จัะเท�าได� นอกจัากน้� 
อาจัม้ีการั้เสริั้มีแรั้งให�ม้ีควิามีรั้�วิมีมี่อเพิื่�มีขึ�นหากกลุิ�มีม้ีควิามี
ต�องการั้การั้แข�งขันกัน (Competition) กบัเพื่่�อนต�างกลิุ�มีได�อ้กด�วิย 
ทั�งหมีดน้�เป็นไปตามีพื่ลิวัิตของเกมีมิีฟิัเคชััน (Gamification 
dynamics) จัากการั้ใชั�เกมีในการั้เร้ั้ยนรั้้� (Kuo, & Chuang, 
2016) สอดคลิ�องกับ Sinthuchai et al. (2019) ท้�พื่บวิ�า 
นักศึกษาพื่ยาบาลิท้�ได�รั้ับการั้เรั้้ยนรั้้�เชัิงรัุ้กโดยใชั�ท้มีมี้คะแนน
การั้รั้ับรั้้�การั้ทำงานเป็นท้มีมีากกวิ�านักศึกษาพื่ยาบาลิท้�ได�รั้ับ
การั้เรั้้ยนรั้้�ตามีปกติ
 4. ผู้ลิการั้ศึกษาควิามีพื่ึงพื่อใจั พื่บวิ�า ผู้้� เรั้้ยนใน
กลิุ�มีทดลิองมี้ควิามีพึื่งพื่อใจัในรั้ะดับมีาก แสดงวิ�า การั้ใชั�
แอปพื่ลิเิคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เร้ั้ยนร้ั้�เชังิรุั้กโดยใชั�ทม้ีเป็น
ฐานสามีารั้ถิชั�วิยสรั้�างบรั้รั้ยากาศในการั้เร้ั้ยนท้�สนกุสนาน ทำให�
ผู้้�เรั้้ยนมี้ทัศนคติท้�ด้แลิะมี้ควิามีสุขในการั้เรั้้ยนรั้้� เกมีการั้ศึกษา
เป็นเคร่ั้�องม่ีอสำคัญท้�ชั�วิยจัำลิองสภาพื่แวิดลิ�อมีเสมี่อนจัริั้ง 
ส�งเสรั้ิมีการั้ทำงานรั้�วิมีกันแลิะการั้ส่�อสารั้รั้ะหวิ�างนักเรั้้ยนได� 
(Amaral et al., 2013) เชั�นเดย้วิกบั Chitrakool and Charuchat 
(2016) ท้�ได�ปรั้ะยุกต์ใชั�การั้เร้ั้ยนแบบท้มีในเน่�อหาการั้บริั้หารั้
จััดการั้รั้ะบบสุขภาพื่ท้�โรั้งพื่ยาบาลิชัุมีชันของนิสิตแพื่ทย์ 
ชัั�นปีท้� 5 พื่บวิ�า ผู้้�เรั้้ยนในกลิุ�มีทดลิองมี้ควิามีพื่ึงพื่อใจัมี้ต�อการั้
สอนแบบการั้ใชั�ทม้ีเปน็ฐานอย้�ในรั้ะดบัสง้แลิะมีากกวิ�าการั้สอน
แบบบรั้รั้ยายเป็นหลิัก 

	 ข้อเสนำอแนำะ	(Recommendations)
 ข�อเสนอแนะเพึ่�อการใช้�ประโยช้น์จากการวิิจัย
 1. แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรัั้บการั้เรั้้ยนร้ั้�เชิังรุั้ก 
โดยใชั�ท้มีเป็นฐานเพื่่�อส�งเสริั้มีทักษะผู้้�เร้ั้ยนในศตวิรั้รั้ษท้� 21 
สำหรั้ับผู้้�เรั้้ยนรั้ะดับปรั้ิญญาตรั้้ มี้ข�อจัำกัดในการั้ใชั�งานบน
รั้ะบบปฏิิบัติการั้ Android เท�านั�น ควิรั้พัื่ฒนาให�สามีารั้ถิใชั�
งานได�ทุกรั้ะบบ
 2. การั้ใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีผู้้�สอนจัำเป็นต�องให�
ควิามีสำคัญในการั้ชั้�แจังวิัตถิุปรั้ะสงค์ การั้ทำกิจักรั้รั้มี แลิะการั้
ถิอดบทเรั้ย้นเพื่่�อให�ข�อม้ีลิย�อนกลิบั (Instructor feedback) ให�
ผู้้�เรั้้ยนเข�าใจัเป้าหมีายสำคัญท้�ได�จัากการั้เลิ�นเกมีมีากกวิ�าการั้
ชันะการั้แข�งขัน
 3. มีหาวิทิยาลิยัควิรั้ส�งเสรั้มิี ผู้ลิกัดนั แลิะพื่ฒันาบคุลิากรั้
ในการั้สรั้�างแลิะพื่ัฒนานวิัตกรั้รั้มีการั้เรั้้ยนรั้้�ท้�ทันสมีัยเพื่่�อ 
ส�งเสริั้มีทักษะในศตวิรั้รั้ษท้� 21 แก�นิสตินักศึกษารั้ะดับปริั้ญญาตรั้้

 ข�อเสนอแนะในการวิิจัยคิรั�งต่อไป
 1. ผู้้�เร้ั้ยนสามีารั้ถิใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีสำหรั้บัการั้
เรั้ย้นรั้้�เชังิรั้กุโดยใชั�ทม้ีเปน็ฐานได�ด�วิยตนเอง ผู้้�สอนควิรั้ปรั้ะยกุต์
ใชั�แอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมีกับการั้เรั้้ยนการั้สอนรั้้ปแบบอ่�นๆ 
เพื่่�อชั�วิยกรั้ะตุ�นควิามีสนใจัในการั้เรั้้ยน ทบทวินควิามีรั้้� แลิะ
พื่ัฒนาทักษะด�านอ่�นๆ ได�
 2. ควิรั้ม้ีการั้วิิจััยแลิะพัื่ฒนาแอปพื่ลิิเคชัันปรั้ะเภทเกมี
สำหรั้บัการั้เรั้ย้นรั้้�เชังิรั้กุสำหรั้บัผู้้�เรั้ย้นรั้ะดบัปรั้ญิญาตรั้ร้ั้ป้แบบ
อ่�น โดยนำกรั้ะบวินการั้แลิะขั�นตอนในการั้พื่ฒันาแอปพื่ลิเิคชันั
ในครั้ั�งน้�เปน็แนวิทางในการั้พื่ฒันาแลิะศกึษาผู้ลิลิพัื่ธิ์ก์ารั้เรั้ย้นรั้้�
ด�านต�างๆ

	 กิตติกรรมประก�ศ	(Acknowledgements)
 โครั้งการั้วิิจััยน้� ได�รั้ับทุนสนับสนุนจัากเงินรั้ายได� 
สำนักนวัิตกรั้รั้มีการั้เรั้้ยนร้ั้� มีหาวิิทยาลัิยศรั้้นคริั้นทรั้วิิโรั้ฒ 
ปรั้ะจัำปีงบปรั้ะมีาณ 2562 รั้ายงานวิิจััยฉบับน้�สำเรั้็จัได�ด�วิยด ้
ทางคณะผู้้�วิิจััยขอขอบพื่รั้ะคุณผู้้�เชั้�ยวิชัาญทุกท�านท้�ให�ควิามี
อนุเครั้าะห์ตรั้วิจัปรั้ะเมีินเครั้่�องมี่อท้�ใชั�ในการั้วิิจััย แลิะให� 
ข�อเสนอแนะอันเป็นปรั้ะโยชัน์อย�างยิ�ง
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