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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
	 งานวิิจััยคร้ั้�งนี้้�มีีจุุดมุ่่�งหมายเพ่ื่�อ 1) พััฒนาแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียน 
ในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี 2) ศึึกษาเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ของผู้้�เรีียนที่่�
เรีียนผ่่านแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานและผู้้�เรีียนที่่�เรีียนแบบปกติิ และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน 
การวิิจััยครั้้�งนี้้�แบ่่งออกเป็็น 2 ระยะ กลุ่่�มตััวอย่่างในระยะที่่� 1 คืือ ผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ จำนวน 156 คน 
ส่่วนระยะที่่� 2 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ ผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ จำนวน 172 คน โดยทำการสุ่่�มเป็็นกลุ่่�มทดลองจำนวน 
91 คน และ กลุ่่�มควบคุุม จำนวน 81 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี หรืือ "SWU TEAM" แบบประเมิินทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 แบบ
ประเมิินคุุณภาพแอปพลิิเคชัันโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน
	ผล การวิิจััยพบว่่า 1) แอปพลิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ 80/85 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 2) ผู้้�เรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้้วย
แอปพลิิเคชัันมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 3) การเปรีียบเทีียบทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
พบว่่า ผู้้�เรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิิเคชัันมีีทัักษะการสื่่�อสารและทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นแตกต่่างจากกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 4) ผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยแอปพลิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความพึึงพอใจในระดัับมาก
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 UNESCO ได้้กล่่าวถึึงแนวทางการจััดการศึึกษาสำหรัับ
ศตวรรษที่่� 21 ไว้้ว่่าการเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญนั้้�นจะประกอบด้้วย การ
เรีียนรู้้�เพื่่�อรู้้� (Learning to know) คืือ การเรีียนเพื่่�อพััฒนา
กระบวนการคิด แสวงหาความรู้�เพื่่�อจะพััฒนาตนเองได้้ตลอด
ชีีวิิต การเรีียนรู้้�เพื่่�อปฏิิบััติิได้้ (Learning to do) การเรีียนรู้้�ที่่�
จะอยู่่�ร่่วมกัน (Learning to live together) และการเรีียนรู้้�เพื่่�อ
ชีีวิิต (Learning to be) มุ่่�งพััฒนาจิิตใจ ร่่างกาย และสติิปััญญา
เพื่่�อความเป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ (Wongyai, 2012)
	 การส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เข้้มแข็็ง 
สามารถเกิดิการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างต่่อเนื่่�องนั้้�น ต้้องให้้ความ
สำคััญกัับกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่าผลผลิิตของการเรีียนรู้้� 
(Patphol, 2018) หนึ่่�งในการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�ให้้ผู้้�เรีียนสามารถ
พัฒันาทักัษะการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานร่่วมกับัผู้้�อื่่�นหรืือเป็น็ทีีม 
คืือ การเรีียนรู้้�แบบทีีม (Team-based learning) ซึ่่�งสามารถ
สร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความเป็็นอิิสระ (Autonomy) ในการ
กำหนดการเรีียนรู้้�ของตนเอง นำไปสู่่�ความรู้�สึึกถึึงความเป็็น
เจ้้าของ (Ownership) ในความรู้้�ที่่�ได้้มาด้้วย (Thaipisuttikul, 
2016, pp. 76-77) โดยผู้้�สอนมีีบทบาทเป็น็ผู้้�สร้้างประสบการณ์
ในการเรีียนรู้้� (Facilitator) เพื่่�อพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทักัษะ ผ่่าน
การลงมืือทำจริงด้้วยตนเอง ซ่ึ่�ง World Economic Forum 
(2016) ได้้เสนอผลการวิิเคราะห์์ว่่ากระบวนการหรืือสื่่�อการ
เรีียนการสอนที่่�จะนำไปสู่่�ทักัษะในศตวรรษที่่� 21 โดยตรง ควรมีี 
3 รููปแบบ ได้้แก่่ 1) การสร้้างการมีีส่่วนร่่วม (Structure of 
interactions) กระบวนการที่่�สร้้างการมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง 
2) กระบวนการที่่�มีีกลไกของการเล่่น (Elements of play) 
ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�จากสิ่่�งที่่�ทำลงไป 3) การประเมินิและ 
การเสริิมแรง (Assessment and reinforcement) กระบวนการ
ที่่�ให้้ข้้อมููลตอบกลัับ การวััดผล รวมทั้้�งการแนะนำและการโค้้ช
แก่่ผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้เรีียนรู้้�แนวทางที่่�ถููกต้้องและสามารถปรัับแก้้
แนวทางที่่�ผิิดได้้ทัันทีี
	จ ากกระบวนทััศน์์ทางการศึึกษาที่่�เปลี่่�ยนไปและความ
เจริญิก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีที่่�มากขึ้้�น ทำให้้การสร้้างนวัตักรรม
ทางการศึึกษาและการเรีียนรู้้�แบบดิิจิิทััลจึึงได้้รัับความสนใจ
ในการนำมาใช้้ในการออกแบบการบริิหารจััดการชั้้�นเรีียนและ
สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนใช้้เทคโนโลยีีการสื่่�อสารผ่่านอุุปกรณ์์ใกล้้ตััว 
เพื่่�อพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะการค้้นหาความรู้้�ด้้วยตนเอง 
จากแหล่่งเรีียนรู้้�รวมทั้้�งแอปพลิิเคชัันเพื่่�อการศึกษาต่่างๆ แต่่
อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาที่่�ผ่่านมากลัับพบว่่า แอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อ 
ส่่งเสริิมทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับ
ปริิญญาตรีี ยัังมีีอยู่่�จำกััด
	 นอกจากนั้้�นแล้้ว ในปััจจุบันัการคิดิเชิิงออกแบบ (Design 
thinking) เป็็นที่่�นิิยมที่่�นำมาใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลายทั้้�งใน 

ภาคธุุรกิิจและวงการศึึกษา เนื่่�องจากการคิิดเชิิงออกแบบ
เป็็นการคิิดในการพััฒนาสิ่่�งใหม่่ๆ หรืือที่่�เรีียกว่่า นวััตกรรม 
(Innovation) โดยคำนึงึถึงึมนุษุย์เ์ป็น็หลักั (Human-centered 
design) (Koh et al., 2015b) ทำให้้นัักวิิชาการทางการศึึกษา
จำนวนมากได้้นำกระบวนการในการคิดเชิิงออกแบบไปใช้้ใน
การจัดัการเรีียนการสอนทำให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะและความ
สามารถในหลายด้้าน เช่่น การศึกษาของ Luka (2019) ได้้
พัฒันาหลัักสููตรการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานตามวัฒันธรรมสำหรับั
พัฒันาทักัษะในศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้เทคโนโลยีีที่่�เป็น็นวัตักรรม
ทางการศึึกษา ร่่วมกัับการคิิดเชิิงออกแบบ ผลการศึึกษาพบว่่า 
ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองมีีทัักษะในศตวรรษที่่� 21 เช่่น ทัักษะการ
สื่่�อสาร ความคิดสร้้างสรรค์ การทำงานร่่วมกับผู้้�อ่ื่�น และการ
สืืบค้้นข้้อมููลที่่�ดีีขึ้้�น เช่่นเดีียวกัับกัับ Koh et al. (2015a) ที่่�ได้้
พัฒันา Technological Pedagogical Content Knowledge: 
TPACK โดยใช้้กระบวนการการคิดิเชิงิออกแบบ ซึ่่�งสามารถช่่วย
พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ได้้
	ดั งันั้้�น คณะผู้้�วิจิัยัจึงึมีคีวามสนใจในการพัฒนาการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกด้้วยการพััฒนาเกมแอปพลิิเคชััน ซ่ึ่�งเป็็นการบููรณาการ
การจััดการเรีียนการสอนระหว่่างการเรีียนรู้้�โดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน 
(Team-based learning) กับัวิิธีีสอนโดยใช้้เกม (Game method) 
ผ่่านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) ที่่�มุ่่�ง
สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองและการ
เรีียนรู้้�ร่่วมกัันผ่่านการเล่่นเกมในรููปแบบทีีม เอื้้�อให้้ผู้้�เรีียน 
มีปีฏิิสัมัพันธ์์กันั ร่่วมกันัแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� เข้้าใจถึงึผลลัพัธ์ข์อง
การกระทำหรืือการตัดัสินิใจของผู้้�เรีียนได้้ในรููปแบบทันัทีีทันัใด 
ในบรรยากาศการเรีียนรู้้�แบบเกมที่่�มีีความสนุุกสนาน อีีกทั้้�งยััง
เป็น็การพัฒันานวัตักรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ทันัสมัยัให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าถึงึ
ได้้ง่่ายเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิภิาพให้้กับผู้้�เรีียน และช่่วยพััฒนาทัักษะ
ผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะทักัษะการสื่่�อสารและทักัษะ
การทำงานเป็็นทีีม ซ่ึ่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการ
ทำงานร่่วมกับผู้้�อ่ื่�น เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมผู้้�เรีียนสู่่�การใช้้ชีีวิิต
ในอนาคตต่่อไป

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพ่ื่�อพัฒันาแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้� 
เชิงิรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพ่ื่�อส่่งเสริมิทักัษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี
	 2.	เพื่่�อศึึกษาเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์� ทางการเรีียนและ
ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ของผู้้�เรีียนที่่�ใช้้แอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน เพื่่�อ 
ส่่งเสริิมทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 กัับผู้้�เรีียนที่่�ได้้รับการ
เรีียนแบบปกติิ
	 3.	เพื่่�อศึกึษาความพึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อแอปพลิเิคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน เพื่่�อ 
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Figure 1	Conceptual framework
			   กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	 1.	ผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับ
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียน
ในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี มีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มที่่�เรีียนแบบปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ .05 
	 2.	หลังัจากผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองเรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิเิคชันั
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานแล้้ว 

มีีทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 แตกต่่างจากกลุ่่�มที่่�เรีียนแบบ
ปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 3.	ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองมีคีวามพึงึพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อ
แอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุกุโดยใช้้ทีีมเป็็น
ฐาน เพื่่�อส่่งเสริมิทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 อยู่่�ในระดับัมาก

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย  (Conceptual framework)
	จ ากการที่่�คณะผู้้�วิิจัยัได้้ศึกษาหลัักการ แนวคิด และทฤษฎีี
ที่่�เกี่่�ยวข้้องจึึงได้้กำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย ดัังนี้้�

การเรีียนรู้้�แบบทีีม 
(Teams-Based Learning)

ระยะที่่� 1 การเตรีียมความพร้้อมก่่อนเข้้า
ชั้้�นเรีียน (Pre-class preparation)
ระยะที่่� 2 การรัับประกัันความพร้้อม 
(Readiness assurance)
	 -	 การทดสอบผู้้�เรีียนรายบุุคคล 
		  (Individual Readiness 
		  Assurance Test)
	 -	 การทดสอบเป็็นทีีม (Team 
		  Readiness Assurance Test)
	 -	 การอุุทธรณ์์จากทีีม (Appeals)
	 -	 ผู้้�สอนให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ 
		  (Instructor Feedback)
(Team Based Learning Collaborative, 
n.d.)

วิิธีีสอนโดยใช้้เกม 
(Game Method)

ใช้้เกมเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตาม
วััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด โดยการให้้ผู้้�เรีียน
เล่่นเกมตามกติิกา และนำเนื้้�อหาและ
ข้้อมููลของเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการ
เล่่น และผลการเล่่นเกมของผู้้�เรีียนมาใช้้
ในการอภิิปรายเพื่่�อสรุุปการเรีียนรู้้�
(Khemmanee, 2007, p. 365)

การคิิดเชิิงออกแบบ 
(Design Thinking)

ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน
1.	การเข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมาย (Empathize)
2.	การระบุุปััญหาหรืือประเด็็น (Define)
3.	การระดมความคิิด (Ideate)
4.	การสร้้างต้้นแบบ (Prototype)
5.	การทดสอบ (Test)
(Chasanidou et al, 2015) 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียนที่่�ใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกม
สำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

-	ทั ักษะการทำงานเป็็นทีีม
-	ทั ักษะการสื่่�อสาร
(Rhodes, 2010; Huang & Lin, 2018)

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

ที่่�มีีต่่อแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับ
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน เพื่่�อ
ส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี
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	 ขอบเขตการวิิจััย (Scope)
	 ขอบเขตด้้านแหล่่งข้้อมููล ประชากร ได้้แก่่ นิิสิิตระดัับ
ปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 2 มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ ปีีการ
ศึกึษา 2562 กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นิสิิิตระดัับปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 2 
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ ที่่�ลงทะเบีียนในรายวิิชาศึึกษา 
มศว 261 ปีีการศึกษา 2562 โดยทำการสุ่่�มเป็็นกลุ่่�มทดลอง
จำนวน 91 คน และ กลุ่่�มควบคุุม จำนวน 81 คน
	 ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา เนื้้�อหาบทเรีียนเรื่่�อง พลเมืืองดิิจิิทััล 
รายวิิชา มศว 261 พลเมืืองวิิวััฒน์์
	 ขอบเขตด้้านตััวแปร ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ แอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน เพื่่�อ
ส่่งเสริิมทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 
ประสิทิธิภิาพของแอปพลิิเคชันั ผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ทักัษะ
ผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ประกอบด้้วย ทัักษะการสื่่�อสาร และ
ทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน
	นิ ิยามศััพท์์เฉพาะ
	 ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 หมายถึึง ทัักษะที่่�จำเป็็น
ของผู้้� เรีียนซ่ึ่�งได้้การสำรวจและวิิเคราะห์์ความต้้องการ 
ของตลาดแรงงานขององค์์กร World Economic Forum 
ประกอบด้้วย ทัักษะการทำงานเป็็นทีีม และทัักษะการสื่่�อสาร 
โดยคณะผู้้�วิิจััยทำการวััดด้้วยแบบวััดผลจากแบบประเมิินที่่� 
สร้้างขึ้้�นในงานวิิจััยนี้้�

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย (Research Tools)
	 1.	แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
โดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี คณะผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นเป็็น 
Native applications ทำงานบนระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์ 
ประกอบด้้วย เกมแบบเล่่นเดี่่�ยว เล่่นเป็็นกลุ่่�ม ระบบจััดเก็็บ
ข้้อมููลแสดงผลแบบ Real time ชื่่�อ “SWU TEAMS”
	 2.	แบบประเมินิทักัษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 คณะผู้้�วิจิัยั
สร้้างขึ้้�นประกอบด้้วย
		  2.1	แบบประเมิินทักัษะการทำงานเป็็นทีีม มีีข้้อคำถาม
ทั้้�งหมด 5 ข้้อ มีีลัักษณะเป็็นเกณฑ์์รููบริิค 4 ระดัับ โดยประยุุกต์์
มาจาก Value Rubrics: Teamwork ของ Association of 
American Colleges & Universities (Rhodes, 2010) ด้้วยการ 
แปลแบบแปลย้้อนกลัับ (back-translation) นำไปหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง IOC โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำไปทดลองใช้้ 
(Try out) มีีค่่าความเที่่�ยงตรงโครงสร้้างอยู่่�ในช่่วง 0.67-1.00 
และมีีค่่าความเช่ื่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับด้้วยการทดสอบวิิธีี Cronbach 
Alpha Coefficient เท่่ากัับ 0.72 จััดว่่ามีีความเชื่่�อมั่่�นสููง
		  2.2	แบบประเมิินทัักษะการสื่�อสาร มีีข้้อคำถาม
ทั้้�งหมด 15 ข้้อ มีีลัักษณะเป็็นมาตราส่่วนประมาณค่่า 4 ระดัับ 
โดยประยุกุต์ม์าจาก Interpersonal Communication Com-

petence Inventory (Huang & Lin, 2018) ด้้วยการแปล
แบบแปลย้้อนกลัับ (back-translation) นำไปหาค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง IOC โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำไปทดลองใช้้ มีีค่่าความ
เที่่�ยงตรงโครงสร้้างอยู่่�ในช่่วง 0.67-1.00 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น
ทั้้�งฉบัับด้้วยการทดสอบวิิธีี Cronbach Alpha Coefficient 
เท่่ากัับ 0.79 จััดว่่ามีีความเชื่่�อมั่่�นสููง
	 3.	แบบประเมิินคุุณภาพแอปพลิิเคชัันโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เป็็นมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ครอบคลุุม 2 ด้้าน ได้้แก่่ 
ด้้านเนื้้�อหา ด้้านการออกแบบ และฟัังก์์ชัันการทำงาน จำนวน 
10 ข้้อ ซึ่่�งนำไปหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง IOC โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เลืือกข้้อคำถามที่่�มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป ส่่วนข้้อที่่�น้้อยกว่่า 0.5 
ตััดทิ้้�งหรืือปรัับปรุุงแก้้ไข
	 4.	แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง พลเมืือง
ดิิจิิทััล สร้้างแบบปรนััยชนิิด 4 ตััวเลืือก จำนวน 15 ข้้อ นำไปหา
ค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง IOC โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน และ
ได้้ดำเนิินการปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะโดยการปรัับคำ และใช้้
กรณีีศึกึษาให้้ใกล้้ตัวผู้้�เรีียน นำไปทดลองใช้้ และวิิเคราะห์์รายข้้อ 
หาค่่าความยากง่่าย ค่่าอำนาจจำแนก และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 
ทั้้�งฉบับั โดยใช้้สููตร KR-20 ของ Kuder Richardson นำข้้อสอบ 
10 ข้้อที่่�ผ่่านการหาความเชื่่�อมั่่�นไปใช้้ในการวิิจััย
	 5.	แบบประเมิินความพึงพอใจของผู้้� เรีียนที่่�มีีต่่อ
แอปพลิิเคชัันเป็็นมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ นำไปหา
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง IOC โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และหาคุุณภาพ
มีีค่่าความเที่่�ยงตรงโครงสร้้างอยู่่�ในช่่วง 0.67-1.00 และมีีค่่า
ความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับด้้วยการทดสอบวิิธีี Cronbach Alpha 
Coefficient เท่่ากัับ 0.73 จััดว่่ามีีความเชื่่�อมั่่�นสููง

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	ร ะยะที่่� 1 การสร้้างและหาประสิิทธิิภาพแอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียน
ในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี
	 1.	การสร้้างแอปพลิิเคชัันในการวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีขั้้�นตอนใน
การพััฒนาตามหลััก Design Thinking (Chasanidou et al., 
2015) โดยแบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอน 
		  1.1	การเข้้าใจกลุ่่�มเป้า้หมาย (Empathize) โดยศึึกษา
วิิเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมทั้้�งการสััมภาษณ์์
แบบเจาะลึึกรายบุุคคลกับผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�เรีียนระดัับปริิญญา
ตรีี เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�สำคัญันำมาใช้้ในการออกแบบแอปพลิเิคชันั
ให้้เกิิดผลลััพธ์์ตรงกัับวััตถุุประสงค์์ 
		  1.2	การระบุุปััญหาหรืือประเด็็น (Define) นำข้้อมููล
จาก (1.1) มาใช้้ในการออกแบบแอปพลิิเคชัันเพื่่�อสนัับสนุุน
การจััดการเรีียนรู้้�แบบทีีม ประกอบด้้วย 1) ขั้้�น Individual 
readiness assurance test เก็็บข้้อมููลรายบุุคคล 2) ขั้้�น Team 
readiness assurance test เก็็บข้้อมููลแบบกลุ่่�ม และ 3) ขั้้�น 
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Appeal เก็็บข้้อมููลความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนทั้้�งแบบรายบุุคคล
และแบบกลุ่่�ม
		  1.3	การระดมความคิด (Ideate) มีีการดำเนิินงาน ดังันี้้�
			   1.3.1	นำข้้อมููลที่่�ได้้มาออกแบบโครงร่่างของ
แอปพลิิเคชัันตั้้�งชื่่�อว่่า “SWU TEAM” 
			   1.3.2	วิิเคราะห์์เลืือกเคร่ื่�องมืือและโปรแกรมใน
การผลิิต 
			   1.3.3	ดำเนินิการออกแบบ UX (User Experience) 
ของแอปพลิเิคชันั สร้้าง Workflow และทดสอบ Click-through 
model เพื่่�อตรวจสอบ Navigation ก่่อนสร้้างต้้นแบบ
			   1.3.4	นำ UX ที่่�ผ่่านการปรัับปรุุงแก้้ไขแล้้ว มา
ออกแบบ UI (User Interface) ปรัับเป็็น Rendered design 
และนำไปทดสอบ Rendered Click-through model เพื่่�อ
ตรวจสอบ Navigation ของแอปพลิิเคชััน
			   1.3.5	ร่่างต้้นแบบแอปพลิิเคชันัเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ให้้คำแนะนำ และปรัับปรุุงแก้้ไข
		  1.4	 การสร้้างต้้นแบบ (Prototype) มีกีารดำเนินิงาน ดังันี้้�
			   1.4.1	วางแผนแบ่่งงานที่่�จะต้้องผลิิตทั้้�งหมดเป็็น
ส่่วนงานย่่อยๆ (milestone) ที่่�เล็็กลง เพื่่�อที่่�จะ code ข้้อมููล 
ทีีละส่่วน
			   1.4.2	ดำเนิินการเก็็บฐานข้้อมููล (Database) 
			   1.4.3	ด ำ เ นิิ น ก า ร ส ร้้ า ง ง า น ก ร า ฟิิ ก ข อ ง
แอปพลิเิคชันัโดยใช้้ Adobe animate CC สำหรับัเกมรายบุคุคล
และแบบกลุ่่�มใช้้ Accelerometer ในการจับัการเคล่ื่�อนไหวของ
มืือถืือในการบัังคัับเวลาเล่่นเกม
			   1.4.4	ทดสอบ code ใน AVD (Android Virtual 
Device) และบนสมาร์์ตโฟน
			   1.4.5	นำแอปพลิิเคชัันให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา
และด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 5 ท่่าน ประเมิินคุุณภาพ 
พบว่่า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (X

_
=4.76, S.D.=0.35) และปรัับปรุุง

คำที่่�ใช้้บนแอปพลิิเคชันั รวมทั้้�งเพิ่่�มเติิมคำช้ี้�แจงการ Log in และ
ขั้้�นตอนการเล่่นเกมตามคำแนะนำ
		  1.5	การทดสอบ (Test) นำแอปพลิิเคชัันไปทดสอบ
หาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 (Brahmawong, 
2013) ทั้้�งหมด 3 ขั้้�นตอน
	 2.	สร้้างเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ 
แบบประเมินิคุณุภาพสื่่�อ แบบประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�เรีียน 
แบบประเมิินทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 และแบบทดสอบ
วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
	 3.	สร้้างแผนการสอนเชิงิรุุกโดยใช้้ทีีมเป็น็ฐาน ตรวจสอบ
คุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการเรีียนการสอนระดัับ
ปริิญญาตรีี 5 ท่่าน ตรวจสอบความถููกต้้องและปรัับปรุุงตาม
คำแนะนำ
	ร ะยะที่่� 2 การวิจิัยัเชิงิทดลอง (Experimental research) 

ทดลองใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับ
ปริิญญาตรีี โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 1) กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม
ทำการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) และตอบแบบประเมิิน
ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 2) กลุ่่�มทดลองเรีียนโดยใช้้
แอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรับัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ เพื่่�อส่่งเสริมิ
ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี 
กลุ่่�มควบคุุมเรีียนแบบปกติิ 3) กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม
ทำการทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) และตอบแบบประเมิิน
ทักัษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 4) กลุ่่�มทดลองตอบแบบประเมินิ
ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน
	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยการทดสอบความแปรปรวนพหุคููณ 
(Mutivariate Analysis of Variance: MANOVA) เพื่่�อเปรีียบ
เทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
และความพึงพอใจของผู้้�เรีียนของนิิสิิตในกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�ม
ควบคุุม ในการทดสอบสมติิฐาน

	 ผลการวิิจััย (Results)
	ผล การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในการวิิจััยจากการทดลอง แบ่่ง
ออกเป็็น 2 ส่่วน ดัังนี้้�
	ส่่ว นที่่� 1 ผลการพััฒนาแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับ
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียน
ในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี คณะผู้้�วิิจััย
ได้้พัฒนาแอปพลิิเคชัันประเภทเกม ชื่่�อว่่า “SWU TEAM” 
ซึ่่�งการใช้้งานจะเป็็นการบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบทีีม และวิิธีี
สอนโดยใช้้เกมที่่�สนัับสนุุนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกในชั้้�นเรีียน
ขนาดใหญ่่ (ผู้้�เรีียน 80-120 คน) เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเองและการเรีียนรู้้�ร่่วมกันผ่่านการเล่่นเกมในรููปแบบเดี่่�ยว 
และกลุ่่�ม โดยใช้้ประกอบกัับแผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
โดยกระบวนการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวประกอบด้้วย
		ร  ะยะที่่� 1 การเตรีียมความพร้้อมก่่อนการเข้้าชั้้�นเรีียน 
(Pre-class preparation) เป็็น Individual study โดยเชื่่�อมโยง 
ทรััพยากรการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนผ่่านแอปพลิิเคชััน ผู้้�สอนมอบ
หมายให้้ผู้้�เรีียนเตรีียมความรู้�โดยเตรีียมอ่่านหนัังสืือมาก่่อน
เข้้าชั้้�นเรีียน 
		ร  ะยะที่่� 2 การรับประกัันความพร้้อม (Readiness 
assurance) ประกอบด้้วยกิิจกรรม 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่
			ขั้้   �นตอนที่่� 1 การทดสอบผู้้� เรีียนรายบุุคคล 
(Individual Readiness Assurance Test: I-RAT) ผู้้�เรีียนแต่่ละคน 
จะเล่่นเกมผ่่านเมนูู I-RAT ระบบจะบัันทึึกผลลงฐานข้้อมููล
			ขั้้   �นตอนที่่� 2 การทดสอบเป็น็ทีีม (Team Readiness 
Assurance Test: T-RAT) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มจะร่่วมช่่วยกัันเล่่น
เกมผ่่านเมนูู T-RAT ระบบจะบัันทึึกผลลงฐานข้้อมููล
			ขั้้   �นตอนที่่� 3 การอุทธรณ์ จากทีีม (Appeals) ผู้้�เรีียน 
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สามารถตรวจสอบคำตอบและคะแนนทั้้�งแบบเดี่่�ยวและแบบ
กลุ่่�มผ่่านแอปพลิิเคชััน เมนูู My Score และสามารถส่่งคำ
อุทุธรณ์ ทั้้�งในรููปแบบส่่วนตััวและตััวแทนกลุ่่�มได้้ผ่่านเมนูู Word 
Cloud ซ่ึ่�งในระบบจะสามารถตั้้�งค่่าเปิิดเผยหรืือปกปิิดช่ื่�อ 
ผู้้�ส่่งคำอุุทธรณ์์ได้้ 
			ขั้้   �นตอนที่่� 4 ผู้้�สอนให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ (Instructor 
feedback) ผู้้�สอนเปิิดแสดงผลข้้อมููลการอุุทธรณ์์ของผู้้�เรีียน
เชื่่�อมโยงข้้อมููลแอปพลิิเคชััน “SWU TEAM” และทำการแลก
เปลี่่�ยนเรีียนรู้้�พร้้อมทั้้�งให้้ข้้อมููลป้้อนกลัับแก่่ผู้้�เรีียน 
		  คณะผู้้�วิิจััยนำแอปพลิิเคชััน “SWU TEAM” ที่่�พััฒนา
ขึ้้�นไปทดสอบหาประสิิทธิิภาพ (Brahmawong,  2013) กัับ 
ผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี โดยทดลองกัับผู้้�เรีียน จำนวน 156 คน 
ประกอบด้้วย การหาค่่าประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (ทดสอบ
ประสิิทธิิภาพแอปพลิิเคชัันกัับผู้้�เรีียนจำนวน 5 คน โดยใช้้
ผู้้�ที่่�เรีียนอ่่อน 2 คน ปานกลาง 1 คน และเก่่ง 2 คน) ได้้ค่่า
เท่่ากัับ 69/90 ซึ่่�งยัังไม่่เป็็นไปตามเกณฑ์์ คณะผู้้�วิิจััยดำเนิิน 
การปรัับปรุงุแก้้ไข จากนั้้�นนำไปทดสอบประสิทิธิภิาพแบบกลุ่่�ม 
(ทดสอบประสิิทธิิภาพแอปพลิิเคชัันกัับผู้้�เรีียนจำนวน 59 คน 
โดยคละผู้้�ที่่�เรีียนอ่่อน 20 คน ปานกลาง 19 คน และเก่่ง 20 
คน) ได้้ค่่าเท่่ากัับ 69/80 ซึ่่�งยัังไม่่เป็็นไปตามเกณฑ์์ คณะผู้้�วิิจััย
ดำเนินิการปรับัปรุงุแก้้ไขอีีกครั้้�ง และการทดสอบประสิทิธิภิาพ 
ภาคสนาม (ทดสอบประสิิทธิิภาพแอปพลิิเคชัันกัับผู้้�เรีียน 
ชั้้�นเรีียนขนาดใหญ่่จำนวน 1 ห้้อง ผู้้�เรีียนจำนวน 92 คน) ได้้
ค่่าเท่่ากัับ 80/85 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 นำไป
ทดลองใช้้ในการวิิจััยระยะต่่อไป
	ส่่ว นที่่� 2 ผลการใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการ
เรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนใน
ศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี แบ่่งออกเป็็น 

2 ด้้าน ดัังนี้้� 
	 1.	การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะ
ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลััง ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิติิิความ
แปรปรวนพหุุนาม (MANOVA) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
		  1.1	ผลการทดสอบการกระจายแบบโค้้งปกติิทาง 
พหุนุาม (Multivariate Normality) โดยพิจิารณาจากค่่าความเบ้้ 
(Skewness) และค่่าความโด่่ง (Kurtosis) ของข้้อมููล โดยยึึดเกณฑ์ ์
ที่่�ว่่าถ้้าค่่าความเบ้้และค่่าความโด่่งของข้้อมููลมีีค่่าระหว่่าง -3 
และ 3 ถืือว่่าการกระจายตััวของข้้อมููลนัับเป็็นโค้้งปกติิทาง
พหุุนาม (Boos, & Hughes-Oliver, 2000) นอกจากนั้้�น 
ยัังพิิจารณาค่่าสถิิติิ Kolmogonov-Smirnov ซ่ึ่�งต้้องไม่่มีีนััย
สำคััญทางสถิิติิ (p>.05) ผลการทดสอบการกระจายแบบโค้้ง
ปกติิของข้้อมููลในการวิิจััยคร้ั้�งน้ี้� พบว่่า ตััวแปรตามแต่่ละตััวมีี
การกระจายของข้้อมููลเป็็นโค้้งปกติิ และเมื่่�อพิิจารณาค่่าสถิิติิ 
Kolmogorov-Smirnov ของแต่่ละตััวแปรที่่�ศึึกษา พบว่่า ไม่่มีี
นััยสำคััญทางสถิิติิ (p>.05) ซึ่่�งถืือว่่าผ่่านการทดสอบ
		  1.2	การวิิเคราะห์์เมทริิกซ์์ความแปรปรวนร่่วมของ
ตััวแปรตามที่่�ไม่่แตกต่่างกัันระหว่่างกลุ่่�ม (Homogeneity of 
Variance Covariance Matrices) ซ่ึ่�งพิิจารณาโดยใช้้สถิิติิ 
Box’s M และ Levene’s test จะต้้องมีีค่่านััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�มากกว่่า .05 จากผลการวิิเคราะห์์ พบว่่า ค่่าสถิิติิ Box’s M 
และ Levene’s test ของทุุกตััวแปรมีีค่่านััยสำคััญทางสถิิติิ
ทีีมากกว่่า .05 ทั้้�งก่่อนและหลัังการทดลอง แสดงว่่า ความ
แปรปรวนร่่วมของตััวแปรตามที่่�ไม่่แตกต่่างกัันระหว่่างกลุ่่�ม 
		  การวิิเคราะห์์อิิทธิิพลของกลุ่่�มที่่�เข้้าร่่วมการศึึกษา 
(กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม) ภายหลัังการทดลองในตััวแปร
ตามทั้้�ง 3 ตััว ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะการสื่่�อสาร 
และทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

Table 1	MANOVA-The Analysis result of dependent variable between experimental group and control group
	ผล การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนแบบพหุุนามของกลุ่่�มตััวแปรตามระหว่่างกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมในระยะก่่อน 
	 และหลัังการทดลอง

แหล่่งความ
แปรปรวน

ระยะ
Pillai’s 
Trace

F
Hypothesis

df

Error

df

Partial

n2
Sig

ระหว่่างกลุ่่�ม ก่่อน .032 1.853 3.000 168.00 .032 .140

หลััง .152 10.054 3.000 168.00 .152 .000

		จ  าก Table 1 พบว่่า ภายหลัังการทดลองมีีความแตก
ต่่างในตััวแปรตามทั้้�งสามระหว่่างกลุ่่�มที่่�ศึึกษาอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิติิ ิแต่่ไม่่พบความแตกต่่างในช่่วงก่่อนการทดลอง แสดงว่่า 

ค่่าเฉลี่่�ยของกลุ่่�มตััวแปรตามระหว่่างกลุ่่�มทดลองและ 
กลุ่่�มควบคุุมภายหลัังการทดลองมีีความแตกต่่างกััน
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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
	ผล การวิิเคราะห์์ความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มในแต่่ละช่่วงเวลา ในตััวแปรผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทัักษะการสื่่�อสาร 
	 และทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

ตััวแปร ระยะ แหล่่งความแปรปรวน SS df MS F
Partial 

n2 Sig

ผลสััมฤทธิ์์� 
ทางการเรีียน

ก่่อน ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

4.910
232.410

1
170

4.910
1.367

3.592 0.021 .060

หลััง ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

40.076
272.901

1
170

40.076
1.605

24.965 0.128 .000

ทัักษะการสื่่�อสาร

ก่่อน ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

0.045
12.769

1
170

0.045
0.075

0.599 0.004 .440

หลััง ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

0.471
14.400

1
170

0.471
0.085

5.557 0.032 .020

ทัักษะการทำงาน 
ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

ก่่อน ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

0.284
27.924

1
170

0.284
0.164

1.728 0.010 .190

หลััง ระหว่่างกลุ่่�ม
ความคลาดเคลื่่�อน

1.711
30.607

1
170

1.711
0.180

9.502 0.053 .002

		จ  าก Table 2 พบว่่า ความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มที่่� 
ศึึกษาอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิภายหลัังการทดลองของ 
ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ทักัษะการสื่่�อสาร และทักัษะการทำงาน
ร่่วมกับัผู้้�อื่่�น แต่่ไม่่พบความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มที่่�ศึกึษาอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิก่่อนการทดลอง ดัังนั้้�น ผลการวิิเคราะห์์
สนับัสนุนุสมมติฐิานที่่� 1 ที่่�ว่่า แอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรับั
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน ทำให้้ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลอง
มีีผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม และสมมติฐานที่่� 2 
ที่่�ว่่า หลัังจากผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองเรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานแล้้ว 
มีีทัักษะการสื่�อสารแตกต่่างจากกลุ่่�มควบคุุม และมีีทัักษะการ
ทำงานเป็็นทีีมแตกต่่างจากกลุ่่�มควบคุุม
	 2.	การศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อการใช้้
แอปพลิิเคชััน
		  ผู้้� เรีียนมีีความพึงพอใจต่่อการใช้้แอปพลิิ เคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่ง
เสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ส่่วนใหญ่่อยู่่�ในระดัับมาก 
(X
_
=4.08, S.D.=0.13) โดยผู้้�เรีียนมีีความพึึงใจประเด็็นที่่�มาก

ที่่�สุดุ 3 อันัดัับแรก ได้้แก่่ การฝึึกทัักษะการทำงานเป็็นทีีมเพิ่่�มขึ้้�น 
หลัังจากใช้้แอปพลิิเคชััน (X

_
=4.25, S.D.=0.74) รองลงมาคืือ 

ความชัดัเจนหรืือความง่่ายในการใช้้งานแอปพลิิเคชันั (X
_
=4.24, 

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

S.D.=0.81) ตามลำดัับ

	 อภิิปรายผล (Discussions)
	 การทดสอบสมมติฐานการวิิจััย พบว่่า แอปพลิิเคชััน
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานสามารถ
ช่่วยส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับ
ปริญิญาตรีี โดยผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิเิคชันั
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานมีีผล
สััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนั้้�นผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนรู้้�
ด้้วยแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้
ทีีมเป็็นฐานมีีทัักษะการสื่่�อสารและทัักษะการทำงานร่่วมกัับ 
ผู้้�อื่่�นแตกต่่างจากกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.05 และผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองมีคีวามพึงึพอใจต่่อการเรีียนรู้้�เชิงิ
รุกุโดยใช้้แอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดย
ใช้้ทีีมเป็็นฐานในระดัับมาก
	จ ากการพัฒนาแอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษ 
ที่่� 21 สำหรับัผู้้�เรีียนระดับัปริญิญาตรีี รวมทั้้�งการนำไปทดลองใช้้ 
คณะผู้้� วิิจััยพบประเด็็นสำคััญที่่�สามารถนำมาอภิิปรายได้้ 
4 ประเด็็น ดัังนี้้�
	 1.	ด้้านการพัฒนาแอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับ
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน พบว่่า ผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วย
แอปพลิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนสููงกว่่ากลุ่่�ม
ควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งสนัับสนุุน
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สมมติิฐานที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้แอปพลิิเคชััน
ช่่วยกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้เกิิดการเรีียนรู้้� และเกิิดการเรีียนรู้้�แบบ
นำตนเอง (Self-directed learning) ผ่่านการเตรีียมตััวก่่อน
การเรีียนล่่วงหน้้านอกชั้้�นเรีียนก่่อนเข้้ากลุ่่�ม (Assigned Read-
ings) ซึ่่�งผู้้�เรีียนจะต้้องวางแผนการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมของตน
สอดคล้้องกัับ Brookfield (1994) ที่่�พบว่่า การกำกัับควบคุุม
ตนเองในการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเน่ื่�องสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาและ
เลืือกใช้้ทรััพยากรการเรีียนรู้้�ของตนอย่่างเหมาะสมด้้วยตััวเอง 
ทั้้�งหมดเป็็นการทำเพ่ื่�อเป้้าหมาย (Goals) ของผู้้�เรีียนที่่�ตั้้�งไว้้ 
ล่่วงหน้้าเม่ื่�อทราบว่่าจะมีีการเล่่นเรีียนรู้้�ผ่่านเกม โดยผู้้�เรีียน
แต่่ละคนอาจมีีเป้้าหมายที่่�แตกต่่างกััน เช่่น ต้้องการชนะ 
ต้้องการได้้คะแนนสููง รวมไปถึึงการวางแผนของกลุ่่�มผู้้�เรีียน
เพื่่�อให้้ได้้รัับรางวััล (Reward) จากเกมตามที่่�ตนหรืือสมาชิิกใน
กลุ่่�มคาดหวััง
	 เมื่่�อถึึงขั้้�นตอนการทดสอบรายบุุคคล (Individual Read-
iness Assurance Test) ผู้้�เรีียนใช้้แอปพลิิเคชัันเล่่นเกมแบบ
เดี่่�ยวจะเกิิดความตื่�นเต้้นและรู้้�สึึกสนุุกไปกัับการทดสอบที่่�แฝง
มาในรููปแบบเกม ทั้้�งน้ี้�การออกแบบสภาพแวดล้้อมของเกมมีี
ผลต่่อการแสวงหา/สืืบสอบ (Investigate) ความรู้�ของผู้้�เรีียน 
ซึ่่�งส่่งผลต่่อผลลััพธ์การเรีียนรู้้� (Learning outcomes) โดย 
ผู้้�เรีียนจะเกิิดความรู้�ความเข้้าใจรู้�ผ่่านกิิจกรรมเกมที่่�สนุกุสนาน 
(Alasward, & Nadolny, 2015) ในขั้้�นตอนต่่อมาซึ่่�งเป็็นการ
ทดสอบแบบทีีม (Team Readiness Assurance Test) กลุ่่�มผู้้�เรีียน 
จะเกิดิการทบทวน แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� ค้้นคว้้า และลงความเห็น็
มีีส่่วนร่่วมเล่่นเกมแบบกลุ่่�ม ซึ่่�งเกมแบบกลุ่่�มนี้้�จะมีกีารให้้รางวัลั
ทันัทีีผ่่านคะแนนเมื่่�อกลุ่่�มตัดัสินิใจเลืือกคำตอบภายในเกม หาก
ถููกต้้องจะได้้คะแนน ถ้้าผิิดจะแสดงการหัักคะแนนที่่�จะเพิ่่�มขึ้้�น
ตามการตััดสิินใจที่่�ผิิดพลาดนั้้�น จากขั้้�นตอนการแข่่งขััน การมีี
ส่่วนร่่วม และการให้้รางวััลทันัทีีนี้้�ครบถ้้วนตาม 3 องค์์ประกอบ
หลัักของการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม (Game-based Learning) ที่่�จะ
มีีคุุณลัักษณะคล้้ายกัับแผนการสอนที่่�ดีีที่่�ประกอบด้้วยความ
สำเร็็จ แรงจููงใจ และการประเมิิน (Macdonald, 2004) 
	 ในขั้้�นตอนการอุทธรณ์จากทีีม ผู้้�เรีียนสามารถแลกเปลี่่�ยน
เรีียนรู้้�ร่่วมกันั ในประเด็น็ที่่�ตนสงสัยัจากเกมที่่�ผ่่านมา และผู้้�สอน 
สามารถให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ (Instructor feedback) ในรููปแบบ 
ข้้อเสนอแนะ สะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ทั้้�งแบบเดี่่�ยวและกลุ่่�ม รวมทั้้�ง 
เพิ่่�มเติิมในประเด็็นที่่�ผู้้�เรีียนสงสััยหรืือไม่่ชััดเจน ทำให้้ผู้้�เรีียน
เข้้าใจในเนื้้�อหาบทเรีียนที่่�ถููกต้้องมากขึ้้�น (Brame, 2013; 
Hrynchak & Batty, 2012) ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนบรรลุุผลลััพธ์์การ
เรีียนรู้้�นำไปสู่่�การมีีผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�นได้้ สอดคล้้อง
กับั El-Sheikh and Prayaga (2011) ที่่�พบว่่า แอปพลิเิคชันัเกม 
ช่่วยให้้เกิดิการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนและการบรรลุผุลการเรีียนรู้้� 
ของผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีีในหลัักสููตรวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ 
ด้้านผลของการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน การใช้้ 

แอปพลิิเคชัันประเภทเกมทำให้้ ผู้้� เรีียนเกิิดความสนใจ 
กระตืือรืือร้้นในการเรีียนและทำกิจิกรรมต่่าง ๆ  มากขึ้้�น ส่่งผลให้้
เข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น สามารถเรีียนรู้้�และจดจำสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ได้้นาน 
นำไปสู่่�ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น ดัังที่่� Khaddage and 
Lattenman (2013) กล่่าวว่่า การใช้้แอปพลิเิคชันัในการเรีียนรู้้� 
จะสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองความต้้องการ
ของผู้้�เรีียนดิจิิทิัลัในปัจัจุบุันัสร้้างชุมุชนการเรีียนรู้้�นอกเหนืือจาก
ห้้องเรีียนแบบเดิิม ซึ่่�งผลวิิจััยครั้้�งนี้้�สอดคล้้องกัับ Dengwansri 
et al. (2018) พบว่่า นัักศึึกษาที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้้�แบบ
ร่่วมมืือร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันบนระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์มีี
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
	 2.	ผลการศึึกษาทัักษะการสื่่�อสาร พบว่่า ผู้้�เรีียนในกลุ่่�ม
ทดลองมีีทักษะการสื่�อสารแตกต่่างจากกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนัย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ที่่�เป็็นเช่่นนี้้�เนื่่�องจากผู้้�เรีียนในกลุ่่�ม
ทดลองที่่�เรีียนรู้้�ด้้วยแอปพลิเิคชันัประเภทเกมสำหรับัการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐานจำเป็็นต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันในระหว่่าง
เรีียน เกิิดการสื่่�อสารข้้อมููลสองทิิศทางพร้้อมกััน (Full Duplex 
Transmission) ในการแลกเปลี่่�ยนความรู้้� ความคิดเห็็น 
อภิิปราย หรืือลงมติกัันภายในกลุ่่�ม เพ่ื่�อหาคำตอบที่่�ดีีที่่�สุุดใน
การทดสอบผ่่านเกมแบบกลุ่่�ม รวมทั้้�งการสื่�อสารในขั้้�นตอนการ
อุทุธรณ์จ์ากทีีมร่่วมกับัผู้้�สอน สอดคล้้องกัับ Cho et al. (2017) 
ที่่�ทำการศึกษาการจัดัการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน พบว่่า 
นัักศึึกษากลุ่่�มทดลองมีีส่่วนร่่วม (Engagement) ในกิิจกรรม 
ทุุกอย่่างผ่่านการสื่�อสารกันและการอภิิปรายภายในทีีม ส่่งผล
ให้้มีีทักษะในการสื่�อสารเพิ่่�มขึ้้�น ทั้้�งทางด้้านประสิิทธิิภาพและ
ความสามารถในการสื่่�อสาร รวมทั้้�งมีคีวามพึงึพอใจในการเรีียน 
เมื่่�อเทีียบกับักลุ่่�มควบคุมุที่่�เรีียนแบบปกติ ิเช่่นเดีียวกับ Zgheib 
et al. (2016) ที่่�พบว่่า นัักศึึกษาแพทย์์ที่่�ได้้รัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก
โดยใช้้ทีีมเป็็นฐานมีีคะแนนทัักษะการสื่�อสารจากการประเมิิน
ของสมาชิิกภายในกลุ่่�มเพิ่่�มขึ้้�น
	 3.	ผลการศึึกษาทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น พบว่่า 
ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองมีีทัักษะการทำงานร่่วมกับผู้้�อ่ื่�นแตกต่่าง
จากกลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดง 
ให้้เห็็นว่่า แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก
โดยใช้้ทีีมเป็็นฐานช่่วยส่่งเสริิมทัักษะในการทำงานร่่วมกัับผู้้�อ่ื่�น 
ที่่�เป็น็เช่่นนี้้�เนื่่�องจาก การจัดัการเรีียนการสอนด้้วยแอปพลิเิคชันั
ประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็นฐาน กระตุ้้�น 
ให้้ผู้้�เรีียนแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการกลุ่่�มในการแก้้ปัญหา 
ระดมสมอง แสดงความคิดิเห็น็ที่่�มุ่่�งความสำเร็จ็ของกลุ่่�มในการ
เล่่นเกม โดยเฉพาะขั้้�นการทดสอบเป็็นทีีม (Team Readiness 
Assurance Test) กลุ่่�มผู้้�เรีียนจะต้้องพยายามบรรลุุเป้้าหมาย
ของเกม (Goals) เกิิดพฤติิกรรมหรืือปฏิิกิิริิยาตอบสนองของ 
ผู้้�เล่่นที่่�ถููกขับัเคลื่่�อนด้้วยการใช้้กลไกของเกม ลักัษณะพฤติกิรรม
ของผู้้�เล่่นเกม เช่่น ความต้้องการประสบความสำเร็็จ (Achieve-
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ment) การได้้รับัรางวัลัตอบแทน ซึ่่�งในแอปพลิิเคชันันี้้�จะอยู่่�ใน
รููปแบบของคะแนนกลุ่่�มที่่�สมาชิิกจะได้้รัับเท่่ากััน ดัังนั้้�น ระดัับ
ความสำเร็็จของกลุ่่�มจะเป็็นผลมาจากสมาชิิกกลุ่่�ม เกิิดเป็็น 
แรงจููงใจให้้สมาชิิกในกลุ่่�มที่่�ต้้องการการยอมรัับ (Status/ 
Respect) จะต้้องเข้้ามีีส่่วนร่่วมเพ่ื่�อวางแผนและร่่วมมืือกััน 
เพ่ื่�อช่่วยกัันให้้ไปถึึงเป้้าหมายสููงสุุดเท่่าที่่�จะเท่่าได้้ นอกจากนี้้� 
อาจมีีการเสริิมแรงให้้มีีความร่่วมมืือเพิ่่�มขึ้้�นหากกลุ่่�มมีีความ
ต้้องการการแข่่งขัันกััน (Competition) กับัเพื่่�อนต่่างกลุ่่�มได้้อีีกด้้วย 
ทั้้�งหมดน้ี้�เป็็นไปตามพลวัตของเกมมิฟิิเคชััน (Gamification 
dynamics) จากการใช้้เกมในการเรีียนรู้้� (Kuo, & Chuang, 
2016) สอดคล้้องกัับ Sinthuchai et al. (2019) ที่่�พบว่่า 
นัักศึึกษาพยาบาลที่่�ได้้รัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้ทีีมมีีคะแนน
การรัับรู้้�การทำงานเป็็นทีีมมากกว่่านัักศึึกษาพยาบาลที่่�ได้้รัับ
การเรีียนรู้้�ตามปกติิ
	 4.	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจ พบว่่า ผู้้� เรีียนใน
กลุ่่�มทดลองมีีความพึงพอใจในระดัับมาก แสดงว่่า การใช้้
แอปพลิเิคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิงิรุุกโดยใช้้ทีีมเป็็น
ฐานสามารถช่่วยสร้้างบรรยากาศในการเรีียนที่่�สนุกุสนาน ทำให้้
ผู้้�เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีและมีีความสุุขในการเรีียนรู้้� เกมการศึึกษา
เป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยจำลองสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริง 
ส่่งเสริิมการทำงานร่่วมกันและการสื่่�อสารระหว่่างนัักเรีียนได้้ 
(Amaral et al., 2013) เช่่นเดีียวกับั Chitrakool and Charuchat 
(2016) ที่่�ได้้ประยุุกต์์ใช้้การเรีียนแบบทีีมในเนื้้�อหาการบริิหาร
จััดการระบบสุุขภาพที่่�โรงพยาบาลชุุมชนของนิิสิิตแพทย์์ 
ชั้้�นปีีที่่� 5 พบว่่า ผู้้�เรีียนในกลุ่่�มทดลองมีีความพึึงพอใจมีีต่่อการ
สอนแบบการใช้้ทีีมเป็น็ฐานอยู่่�ในระดับัสููงและมากกว่่าการสอน
แบบบรรยายเป็็นหลััก 

	 ข้้อเสนอแนะ (Recommendations)
	ข้้ อเสนอแนะเพื่่�อการใช้้ประโยชน์์จากการวิิจััย
	 1.	แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
โดยใช้้ทีีมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 
สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับปริิญญาตรีี มีีข้้อจำกััดในการใช้้งานบน
ระบบปฏิิบััติิการ Android เท่่านั้้�น ควรพัฒนาให้้สามารถใช้้
งานได้้ทุุกระบบ
	 2.	การใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกมผู้้�สอนจำเป็็นต้้องให้้
ความสำคััญในการชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ การทำกิิจกรรม และการ
ถอดบทเรีียนเพื่่�อให้้ข้้อมููลย้้อนกลับั (Instructor feedback) ให้้
ผู้้�เรีียนเข้้าใจเป้้าหมายสำคััญที่่�ได้้จากการเล่่นเกมมากกว่่าการ
ชนะการแข่่งขััน
	 3.	มหาวิทิยาลัยัควรส่่งเสริมิ ผลักัดันั และพัฒันาบุคุลากร
ในการสร้้างและพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันสมััยเพื่่�อ 
ส่่งเสริิมทักษะในศตวรรษที่่� 21 แก่่นิสิตินัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี

	ข้้ อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1.	ผู้้�เรีียนสามารถใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกมสำหรับัการ
เรีียนรู้้�เชิงิรุกุโดยใช้้ทีีมเป็น็ฐานได้้ด้้วยตนเอง ผู้้�สอนควรประยุกุต์์
ใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทเกมกับการเรีียนการสอนรููปแบบอื่่�นๆ 
เพื่่�อช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียน ทบทวนความรู้้� และ
พััฒนาทัักษะด้้านอื่่�นๆ ได้้
	 2.	ควรมีีการวิิจััยและพััฒนาแอปพลิิเคชัันประเภทเกม
สำหรับัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุสำหรับัผู้้�เรีียนระดับัปริญิญาตรีีรููปแบบ
อื่่�น โดยนำกระบวนการและขั้้�นตอนในการพัฒันาแอปพลิเิคชันั
ในครั้้�งน้ี้�เป็น็แนวทางในการพัฒันาและศึกึษาผลลัพัธ์ก์ารเรีียนรู้้�
ด้้านต่่างๆ

	 กิิตติิกรรมประกาศ (Acknowledgements)
	 โครงการวิิจััยนี้้� ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนจากเงิินรายได้้ 
สำนัักนวััตกรรมการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ 
ประจำปีีงบประมาณ 2562 รายงานวิิจััยฉบัับนี้้�สำเร็็จได้้ด้้วยดีี 
ทางคณะผู้้�วิิจััยขอขอบพระคุุณผู้้�เชี่่�ยวชาญทุุกท่่านที่่�ให้้ความ
อนุุเคราะห์์ตรวจประเมิินเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย และให้้ 
ข้้อเสนอแนะอัันเป็็นประโยชน์์อย่่างยิ่่�ง
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