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บทคดัย่อ 

การวจิยัในครัง้น้ีมจีุดมุ่งหมาย 1) เพื่อออกแบบการจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคม
คลาวด์ 2) เพื่อประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนที่เรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูด้้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบ
รว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด ์3) เพือ่เปรยีบเทยีบทกัษะการท างานเป็นทมีระหวา่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรู้
ดว้ยเกมมฟิิเคชนัการเลา่เรื่องดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์  กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้น้ี เป็นนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
ปีที ่3 โรงเรยีนศรหีฤทยั ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2561 จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็นเป็น 2 กลุ่ม ประกอบดว้ยกลุ่มทดลอง จ านวน 
30 คน กลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน โดยวธิกีารสุ่มอย่างง่าย เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยั คอื แบบประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีและ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ผลการวจิยัครัง้น้ี พบว่า การประเมนิความเหมาะสมโดยผูเ้ชีย่วชาญ อยู่ในระดบัด ีมคี่าเฉลีย่
อยู่ที ่4.26 (S.D.= 0.38) นอกจากน้ี ทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนของกลุ่มทดลอง คะแนนเฉลีย่อยู่ที ่15.07 (S.D.= 4.83) ซึ่ง
สูงกว่ากลุ่มควบคุม 9.80 (S.D.= 2.88) และนักเรยีนกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเฉลี่ยมากกว่านักเรยีนกลุ่มควบคุม ซึ่งมี
คะแนนเฉลีย่ที ่86.07 (S.D.= 7.83) และนกัเรยีนกลุม่ควบคุมมคีะแนนเฉลีย่ที ่82.43 (S.D.= 10.15) 

ค าส าคญั: เกมฟิิเคชนั, การเล่าเรือ่งดจิทิลั, สงัคมคลาวด,์ การเรยีนแบบรว่มมอื, ทกัษะการท างานเป็นทมี 
 
บทน า 

วธิกีารเรยีนรูข้องผูเ้รยีนนัน้มวีธิกีารทีห่ลากหลายแตกต่างกนัไปขึน้อยูก่บัความเหมาะสมของผูเ้รยีน ผูส้อนควรเลอืกใชก้ารสรา้ง
แรงจูงใจเพื่อส่งผลใหผู้เ้รยีนมปีระสทิธิภาพในการเรยีนรูม้ากขึน้ เช่น กจิกรรมกลุ่ม การเล่นเกม หรอืจะเป็นการใชเ้ทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม ทีเ่รยีกว่า เกมมฟิิเคชนั เป็นการน าเอกหลกัการพืน้ฐานในการ ออกแบบกลไกการเล่นเกมมาประยุกต์ เพื่อ
เป็นตวักระตุน้และสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รยีน ใหผู้เ้รยีนมคีวามสนใจในบทเรยีนมากขึน้ (Karl M. Kapp, 2012) 

การน าเทคโนโลยมีาใชเ้ป็นเครื่องมอืในการช่วยสอนในชัน้เรยีน ผูเ้รยีนจะตอ้งเป็นผูน้ าเสนอเน้ือหาใหเ้พื่อน ๆ หรอืผูช้มไดเ้ขา้ใจ
ในสิง่ที่ผู้เรยีนต้องการน าเสนอ การเรยีนที่ผู้เรยีนจะต้องน าเสนอเน้ือหาและความเหน็ย่อมเป็นวธิกีารเรยีนรูท้ี่ผูเ้รยีนต้องมสี่วนร่ วม
อย่างแท้จรงิ การรวบรวมความคิดจนไปถึงการท าเน้ือหาและวธิีการน าเสนอ อาจะน าเสนอในรูปแบบการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทลั 
กจิกรรมเหล่าน้ีจะเป็นการสรา้งความสนใจและแรงบนัดาลใจใหก้บัผูเ้รยีนทีเ่ป็น “Digital Native” ไดเ้ป็นอยา่งด ี(Karakoyun & Yapıcı, 
2016; B. Robin, 2016; Grant & Bolin, 2016) 

ปัจจุบนัระบบการศกึษาได้ให้ความส าคญักบัเทคโนโลยคีลาวด์หรอืสงัคมคลาวด์เป็นอย่างมาก การเรยีนรูใ้นปัจจุบนัจงึไม่ได้
เกดิขึน้เฉพาะในหอ้งเรยีนเท่านัน้ ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดต้ลอดเวลา การสบืคน้ขอ้มลูต่าง ๆ สามารถสบืคน้ไดจ้ากอนิเทอรเ์น็ต ซึ่ง มี
ความสะดวก รวดเรว็ การสือ่สารของผูเ้รยีนกบัผูส้อนกเ็ป็นปัจจยัส าคญัในการเรยีนรู ้การสือ่สารในหอ้งเรยีนอาจไมเ่พยีงพอส าหรบัการ
เรยีนการสอนในปัจจุบนั (Yoosomboon และคณะ, 2015) ผูเ้รยีนตอ้งมกีารปรกึษาหรอืแลกเปลีย่นซึง่กนัและกนั รวบรวมความคดิ หรอื
ก าหนดระยะเวลาสง่งานกบัผูส้อน โดยผา่นสือ่สงัคมต่าง ๆ สะดวก รวดเรว็ ท าใหผู้เ้รยีนมเีวลาและมคีวามสามารถในการเรยีนรูไ้ดม้าก
ขึน้ จงึท าใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบรว่มมอื (Chookaew และคณะ, 2015) 

https://www.kobo.com/es/es/search?query=Karl%20M.%20Kapp&fcsearchfield=Author
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จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาทีก่ล่าวมาขา้งตน้น้ี ทางคณะผูว้จิยัจงึมแีนวคดิในการออกแบบการจดัการเรยีนการ
สอนดว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการเรยีนรู้และจดักจิกรรมการ
เรยีนการสอนทีเ่หมาะสมกบัผูเ้รยีนส าหรบัน าไปใชใ้นสถาบนัการศกึษาต่อไป 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

1. ขอบเขตของการวจิยั 
1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

1.1.1. ประชากร คอื นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
1.1.2 กลุม่ตวัอยา่ง คอื นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2561 จ านวน 2 กลุ่ม โดยการสุม่

อยา่งงา่ย 
1.2 ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

1.2.1 ตวัแปรตน้ คอื การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์ 
1.2.2 ตวัแปรตาม คอื ทกัษะการท างานเป็นทมี ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

1.3 เน้ือหาทีใ่ชใ้นการวจิยั วชิา คอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน เรือ่งฮารด์แวรแ์ละความสามารถของฮารด์แวร ์
1.4 ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยั จ านวน 8 ชัว่โมง 

 
2. ขัน้ตอนการวจิยัแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน ดงัน้ี 
 

 

รปูท่ี 1 แสดงขัน้ตอนการวจิยั 
 

ขัน้ท่ี 1: ออกแบบการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อสง่เสรมิทกัษะการ
ท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา มขี ัน้ตอนดงัน้ี 

1) ก าหนดกรอบแนวคดิของการจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชันการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อ
ส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนระดบัประถมศกึษา โดยน าขอ้มูลที่ได้จากการศกึษา สงัเคราะห์ มาก าหนดเป็นกรอบ
แนวคดิดงัน้ี 
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รปูท่ี 2 แสดงกรอบแนวคดิการวจิยั 
 

จากรูปที่ 2 แสดงกรอบแนวคดิของการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิัลแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อ
สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา มรีายละเอยีดดงัน้ี 

- การเล่าเรื่องดจิทิลัเกมมฟิิเคชนัการเรยีนแบบร่วมมอืสงัคมคลาวด์ท าใหเ้กดิการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั
การเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์เพือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 

- การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวดเ์พื่อสง่เสรมิทกัษะการท างาน
เป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา น าไปทดลองกบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 

- ประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนที่เรยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลั
แบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 

- เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัเรยีนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองที่เรยีนโดยการจดัการ
เรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดิจิทลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรยีนระดบั
ประถมศกึษา 

2) ออกแบบกระบวนการของการจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อ
สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา โดยมขี ัน้ตอนดงัน้ี 
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ตารางท่ี 1 รายละเอยีดการจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเลา่เรื่องดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวดเ์พื่อสง่เสรมิทกัษะ
การท างานเป็นทมีและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
ขัน้ตอน ผูส้อน นักเรียน 

1. รวบรวมความคดิเพือ่บรรลุ
เป้าหมาย 

มอบหมายใหน้กัเรยีนแบ่งกลุ่ม กลุม่ละ 4-5 คน 
เพือ่รวบรวมความคดิของสมาชกิในกลุม่แต่ละ
คน  

จดักลุ่ม กลุม่ละ 4-5 คน เพือ่วางแผนการจดัท า
ชิน้งาน 

2. ศกึษาเรยีนรูก้ฎ กตกิา ผูส้อนอธบิายเกีย่วกบัระยะเวลา กฎ กตกิาใน
การสรา้งชิน้งานของนกัเรยีน 

รบัฟังค าอธบิายเกีย่วระยะเวลา กฎ กตกิาใน
การสรา้งชิน้งาน 

3. รวบกลุ่มเขยีนสครปิ ผูส้อนมอบหมายใหน้กัเรยีนเขา้กลุม่ และคอย
ใหค้ าแนะน าแก่นกัเรยีนเพือ่เขยีนสครปิหรอื
เคา้โครงเน้ือรายวชิาทีน่กัเรยีนจะสรา้งเป็น
ชิน้งาน  

เขา้กลุม่เพื่อเขยีนสครปิหรอืเคา้โครงเน้ือ
รายวชิาทีจ่ะสรา้งเป็นชิน้งาน 

4. แขง่ขนัด าเนินการสรา้ง
ชิน้งานใหท้นัเวลา 

ผูส้อนคอยสงัเกตพฤตกิรรมการใหค้วาม
รว่มมอืกบัการท างานรว่มกนัในกลุม่ของ
นกัเรยีน  

นกัเรยีนด าเนินการสรา้งชิน้งานใหท้นัตามเวลา
ทีผู่ส้อนก าหนด 

5. สรา้งรปูภาพ/เสยีง/วดิโีอ 
ตามระดบังาน 

ผูส้อนใหค้วามรูแ้ละสาธติวธิกีารสรา้งรปูภาพ/
เสยีง/วดิโีอ เพือ่ใหน้กัเรยีนสามารถสรา้ง
ชิน้งานได ้

ฝึกปฏบิตัติามทีผู่ส้อนใหค้วามรูแ้ละสาธติ
วธิกีารสรา้งรปูภาพ/เสยีง/วดิโีอ 

6. น าชิน้งานมารวมกนั ผูส้อนคอยสงัเกตพฤตกิรรมการใหค้วาม
รว่มมอืกบัการท างานรว่มกนัในกลุม่ของ
นกัเรยีน 

นกัเรยีนน าชิน้งาน ซึง่ประกอบดว้ย สครปิหรอื
เคา้โครงเน้ือหารายวชิามาประกอบเป็นชิน้งาน 

7. แบง่ปันผลงานผา่นสงัคม
คลาวดเ์พื่อรบัรางวลั 

ผูส้อนสรา้งกลุ่มไลน์ และใหน้กัเรยีนแต่ละกลุ่ม
เขา้รว่มกลุม่ไลน์อยา่งน้อยกลุ่มละ 1 คน 
เพือ่ใหน้กัเรยีนสามารถแบ่งปันผลงานผา่น
สงัคมคลาวดไ์ด ้

นกัเรยีนเขา้รว่มกลุม่ไลน์ทีผู่ส้อนสรา้งขึน้ 
จากนัน้แบง่ปันชิน้งานทีแ่ต่ละกลุ่มสรา้งขึน้ใน
กลุม่ไลน์ 

8. ผลป้อนกลบั/ขอ้เสนอแนะ ผูส้อนแสดงความคดิเหน็และใหข้อ้เสนอแนะใน
ชัน้เรยีนต่อชิน้งานทีน่กัเรยีนแบ่งปันผา่นสงัคม
คลาวด ์ 

นกัเรยีนแสดงความคดิเหน็ต่อชิน้งานของ
นกัเรยีนกลุม่อื่น 

 
3) วเิคราะหปั์จจยัทีเ่กีย่วขอ้ง ไดแ้ก่ วเิคราะหว์ธิกีารสอนแบบดัง้เดมิ วเิคราะหเ์ทคโนโลยใีหมท่ีจ่ะสามารถน ามาสนบัสนุน

การจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาได ้วเิคราะหผ์ูส้อน วเิคราะหผ์ูเ้รยีน วเิคราะหส์ภาพแวดลอ้มว่ าเหมาะสมทีผู่เ้รยีนและผูส้อนจะใช้
เทคโนโลยใีหม ่ๆ นัน้มาสนบัสนุนการเรยีนการสอนไดห้รอืไม่ 

4) รา่งกระบวนการจดัการเรยีนการสอน โดยเรยีบเรยีงความคดิจากปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งและการสรุปเอกสารและงานวจิยัที่
เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิิทลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมี
ของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา  

5) น าเสนอรา่งกระบวนการจดัการเรยีนการสอนต่อผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง  
6) จดัท าเครื่องมอืการประเมนิความเหมาะสมของการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบรว่มมอืผ่าน

สงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา โดยมหีวัขอ้การประเมนิ 2 หวัขอ้ ไดแ้ก่ การประเมนิ
ภาพรวมของกระบวนการและการประเมนิแต่ละองคป์ระกอบ  



การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์เพือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 
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7) เชญิผูเ้ชีย่วชาญเพือ่ประเมนิกระบวนการจดัการเรยีนการสอน ซึง่เป็นผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบการเรยีนการสอน 
8) ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิความเหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่น

สงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดบัประถมศึกษา  ว่ามคีวามเหมาะสมหรอืไม่หากไม่ผ่านหรอืมี
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญกท็ าการปรบัปรงุจุดทีไ่ดร้บัขอ้เสนอแนะใหเ้หมาะสมเพื่อจะน าไปทดลองใชใ้นขัน้ตอนถดัไป 

ขัน้ท่ี 2: ประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบ
รว่มมอืผา่นสงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
 
ตารางท่ี 2 แสดงเกณฑ์ประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่าน

สงัคมคลาวด ์ 

รายการประเมิน 
คะแนน 

5 4 3 2 1 
การตรวจสอบสถานการณ์ มกีารตรวจสอบ

สถานการณ์ในการ
ท างานกลุม่ใน
ระดบัดมีาก 

มกีารตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุม่
ในระดบัด ี

มกีารตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุม่
เลก็น้อย 

มกีารตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุม่
น้อยมาก 

ไมม่กีาร
ตรวจสอบ
สถานการณ์ใน
การท างานกลุม่ 

การสนบัสนุนซึง่กนัและกนั มกีารสนบัสนุนซึง่
กนัและกนัทุกครัง้
ทีไ่ดร้บัมอบหมาย
เขา้รว่มท างาน
กลุม่ 

มกีารสนบัสนุนซึง่
กนัและกนัเกอืบ
ทุกครัง้ทีไ่ดร้บั
มอบหมายเขา้รว่ม
ท างานกลุม่ 

มกีารสนบัสนุนซึง่
กนัและกนับา้งเป็น
บางครัง้ทีไ่ดร้บั
มอบหมายเขา้รว่ม
ท างานกลุม่ 

มกีารสนบัสนุนซึง่
กนัและกนัในระดบั
น้อยมากทีไ่ดร้บั
มอบหมายเขา้รว่ม
ท างานกลุม่ 

ขาดการสนบัสนุน
ซึง่กนัและกนัเวลา
เขา้รว่มกลุม่ 

ความเป็นผูน้ า มคีวามเป็นผูน้ าใน
การท างานกลุม่
และใหค้วาม
รว่มมอืในกลุม่
อยา่งดทีุกครัง้ 

มคีวามเป็นผูน้ าใน
การท างานกลุม่
และใหค้วาม
รว่มมอืในกลุม่
อยา่งดบี่อยครัง้ 

มคีวามเป็นผูน้ าใน
การท างานกลุม่
และใหค้วาม
รว่มมอืในกลุม่อยู่
ในระดบัปานกลาง 

มคีวามเป็นผูน้ าใน
การท างานกลุม่
และใหค้วาม
รว่มมอืในกลุม่บา้ง
เป็นบางครัง้ 

ไมม่คีวามเป็นผูน้ า
และไมใ่หค้วาม
รว่มมอืในภาระ
งานกลุม่ตามที่
ไดร้บัมอบหมาย 

การสือ่สาร มกีารสือ่สารทีด่ี
มากกบัสมาชกิใน
กลุม่ 

มกีารสือ่สารทีด่อียู่
ในระดบัปานกลาง
กบัสมาชกิในกลุ่ม 

มกีารสือ่สารกบั
สมาชกิในกลุม่
น้อย 

มกีารสือ่สารกบั
สมาชกิในกลุม่
น้อยมาก 

ขาดการสือ่สารกบั
สมาชกิในกลุม่ 

 
ขัน้ท่ี 3: เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนที่เรยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลั

แบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา มรีายละเอยีดดงัน้ี 
- ทดสอบก่อนเรยีน ผูว้จิยัไดท้ าการทดสอบก่อนเรยีนดว้ยแบบทดสอบเรื่อง ฮารด์แวรแ์ละความสามารถของฮารด์แวร์ 

จ านวน 20 ขอ้ เพือ่ประเมนิความรู ้ความเขา้ใจก่อนเรยีน ดงัน้ี 
- จดักจิกรรมการเรยีนการสอนตามแผนจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง ฮารด์แวรแ์ละความสามารถของฮารด์แวร ์จ านวน 8 ชัว่โมง 
- ทดสอบหลงัเรยีน ผูว้จิยัไดท้ าการทดสอบหลงัเรยีนเพื่อท าการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง ฮารด์แวรแ์ละ

ความสามารถของฮารด์แวร ์ดว้ยแบบทดสอบหลงัเรยีน เรือ่ง ฮารด์แวรแ์ละความสามารถของฮารด์แวร ์จ านวน 20 ขอ้ 
- วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถติ ิคา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 

 



การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์เพือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 
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รปูท่ี 3 แสดงกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์ 

 

 
 

รปูท่ี 4 แสดงกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์ 
 

ผลการวิจยั 
จากการวจิยั เรื่อง การจดัการเรยีนรูด้้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการ

ท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา มผีลของการวจิยัและการวเิคราะหข์อ้มลูตามล าดบั ดงัน้ี 
1. ผลการออกแบบกระบวนการการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชนัการเล่าเร่ืองดิจิทลัแบบร่วมมือผ่าน

สงัคมคลาวด ์
   จากการวจิยัครัง้น้ี ไดร้ปูแบบและกระบวนการการจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบรว่มมอืผ่าน

สงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา ดงัแสดงในรปูที ่3 



การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์เพือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 
http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 
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รปูท่ี 5 แบบจ าลองกระบวนการการจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด์ 
 

การจดัการเรยีนรูด้้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของ
นักเรียนระดบัประถมศึกษา ปัจจยัน าเข้า ประกอบด้วย 1. วิเคราะห์ผู้เรียน 2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 3. เน้ือหารายวิชา และมี
กระบวนการเรยีนการสอน มรีายละเอยีดดงัน้ี  

1) รวบรวมความคดิเพือ่บรรลุเป้าหมายโดยใหน้กัเรยีนเขา้กลุ่ม พดูคุยปรกึษาแนวทางการด าเนินงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
2) ศกึษาเรยีนรูก้ฎกตกิา คอื นกัเรยีนท าความเขา้ใจและศกึษากฎกตกิาทีไ่ดร้บัในการด าเนินงาน 
3) รวมกลุม่เขยีนสครปิ คอื นกัเรยีนเขา้กลุม่เพือ่เขยีนสครปิเนื้อหารายวชิาใหม้าในรปูแบบเพลง 
4) แขง่ขนัด าเนินชิน้งานใหท้นัเวลา คอื การด าเนินชิน้งานใหท้นัเวลาในแต่ละขัน้ตอนทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
5) สรา้งรปูภาพ เสยีง วดีโีอตามระดบังาน คอื น าสครปิของชิน้งานทีน่กัเรยีนไดท้ าส าเรจ็แลว้มาประกอบ เพือ่เตรยีมสรา้ง

ชิน้งาน ตามระดบัขัน้ของงาน 
6) น าชิน้งานมารวมกนั คอื การน างานทีไ่ดร้บัมอบหมายของแต่ละคนในกลุม่มาประกอบรวมเป็นวดีโีอชิน้งาน 
7) แบง่ปันผา่นสงัคมคลาวดเ์พือ่รบัรางวลั คอื การแบ่งปันชิน้งานผา่น โปรแกรมไลน์ เพือ่ไดร้บัคะแนน 
8) ผลป้อนกลบั/ขอ้เสนอแนะ คอื ขอ้เสนอแนะ/ความคดิเหน็จากครผููส้อน ความคดิเหน็จากเพือ่นรว่มชัน้ 

รปูแบบดงักล่าวไดผ้า่นการประเมนิความเหมาะสมการออกแบบกระบวนการการจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมมฟิิเคชนัการเล่า
เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวดโ์ดยผูเ้ชีย่วชาญในดา้นต่าง ๆ ดงัแสดงในตารางที ่3 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมนิความเหมาะสมในแต่ละองคป์ระกอบของการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเลา่เรือ่งดจิทิลัแบบรว่มมอื
ผา่นสงัคมคลาวดเ์พือ่สง่เสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา 

รายละเอียด คะแนนเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความ
เหมาะสม 

1. ปัจจยัน าเขา้ (Input Factors) 
1.1 วเิคราะหผ์ูเ้รยีน 4.43 0.53 ด ี
1.2 วเิคราะหจ์ุดประสงค ์ 4.00 1.00 ด ี
1.3 วเิคราะหเ์น้ือหารายวชิา 4.14 0.90 ด ี
2. กระบวนการจดัการเรยีนรู ้(Learning Process) 
2.1 ขัน้การเลา่เรือ่งดจิทิลัเกมมฟิิเคชนั 
2.1.1 รวบรวมความคดิเพือ่บรรลุเป้าหมาย 4.57 0.53 ดมีาก 
2.1.2 ศกึษาเรยีนรูก้ฎกตกิา 4.57 0.53 ดมีาก 
2.1.3 รวมกลุ่มเขยีนสครปิ 4.29 0.49 ด ี
2.1.4 แขง่ขนัด าเนินชิน้งานใหท้นัเวลา 4.43 0.53 ด ี
2.1.5 สรา้งรปูภาพ/เสยีง/วดีโีอ ตามระดบังาน 4.29 0.49 ด ี
2.1.6 น าชิน้งานมารวมกนั 4.29 0.49 ด ี
2.1.7 แบง่ปันผ่านสงัคมคลาวดเ์พือ่รบัรางวลั 4.43 0.53 ด ี
2.1.8 ผลป้อนกลบั/ขอ้เสนอแนะ 4.14 0.69 ด ี
3. ประเมนิผลผลติ (Output) 
3.1 ความถกูตอ้งของเน้ือหา 4.29 0.76 ด ี
3.2 ความคดิสรา้งสรรค ์ 4.43 0.53 ด ี
4. ขอ้มลูป้อนกลบั (Feedback) 
4.1 ความคดิเหน็ของผูส้อน 4.29 0.49 ด ี
4.2 ความคดิเหน็ของนกัเรยีนกลุ่มอื่น 4.14 0.38 ด ี

เฉล่ีย 4.26 0.38 ดี 
จากตารางที่ 3 แสดงผลของการออกแบบกระบวนการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคม

คลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนระดบัประถมศกึษา ด้านปัจจยัน าเขา้ (Input Factors)  ด้านกระบวนการ
จดัการเรยีนรู ้(Learning Process) ด้านการประเมนิผลผลติ (Output) และด้านขอ้มูลป้อนกลบั (Feedback) ผ่านการประเมนิความ
เหมาะสมโดยผูเ้ชีย่วชาญ อยูใ่นระดบัด ีมคีะแนนเฉลีย่อยูท่ ี4.26 (S.D.= 0.38) 
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2. ผลการประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนระหว่างกลุ่มควบคมุกบักลุ่มทดลอง 
ตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระหวา่งกลุ่มควบคุมกบักลุ่มทดลอง 

หวัข้อ 
กลุ่มควบคมุ กลุ่มทดลอง 

คะแนนเฉล่ีย S.D. คะแนนเฉล่ีย S.D. 
1. ด้านการส ารวจสถานการณ์ 2.37 1.03 3.97 1.16 
2. ด้านการสนับสนุนซ่ึงกนัและกนั 2.67 0.88 3.80 1.13 
3. ด้านความเป็นผูน้ า 2.33 1.09 3.73 1.44 
4. ด้านการส่ือสาร 2.43 0.86 3.57 1.38 

คะแนนรวมเฉล่ีย 
9.80 2.88 15.07 4.83 

ปานกลาง  มาก 
 
จากตารางที ่4 แสดงผลการประเมนิทกัษะการท างานเป็นทมีของนกัเรยีนทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่า

เรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนระดบัประถมศกึษา  พบว่า กลุ่มทดลองมี
คะแนนทกัษะการท างานเป็นทมี คะแนนเฉลีย่อยูใ่นระดบัมาก มคีะแนนเฉลีย่ 15.07 (S.D.= 4.83) และกลุม่ควบคุมมคีะแนนทกัษะการ
ท างานเป็นทมี คะแนนเฉลีย่อยูใ่นระดบัปานกลาง มคีะแนนเฉลีย่ 9.80 (S.D.= 2.88)  
 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชนัการเล่าเร่ือง
ดิจิทลัแบบร่วมมือผา่นสงัคมคลาวด ์
 
ตารางท่ี 5 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่อง

ดจิทิลัแบบรว่มมอืผา่นสงัคมคลาวด ์
รายการ คะแนนเตม็ คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
t. Sig. 

กลุม่ควบคุม 100 82.43 10.15 
2.17 0.038* 

กลุม่ทดลอง 100 86.07 7.83 
*P< 0.05 

จากตารางที ่5 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการ
เล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์ ผลปรากฏว่านักเรยีนกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเฉลี่ยมากกว่านักเรยีนกลุ่ม
ควบคุม ซึ่งมคีะแนนเฉลี่ยที่ 86.07 (S.D.= 7.83) และนักเรยีนกลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลี่ยที่ 82.43 (S.D.= 10.15) แตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติ ิ0.05   
 
สรปุและอภิปรายผล 

นักเรยีนกลุ่มทดลองทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวดเ์พื่อสง่เสรมิ
ทกัษะการท างานเป็นทมีของนักเรยีนระดบัประถมศกึษานัน้มคีะแนนทกัษะการท างานเป็นทมี คะแนนเฉลีย่อยู่ในระดบัมากทีค่ะแนน 
15.07 (S.D.= 4.83) และกลุม่ควบคุมมคีะแนนทกัษะการท างานเป็นทมี คะแนนเฉลีย่อยูใ่นระดบัปานกลางทีค่ะแนน 9.80 (S.D.= 2.88) 
สรุปได้ว่านักเรยีนที่เรยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะ   
การท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา มทีกัษะการท างานเป็นทมีสงูกวา่นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิซึง่
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Chookaew และคณะ (2015) ไดศ้กึษาการเรยีนรูแ้บบรว่มมอืบนสงัคมออนไลน์ผ่านเทคโนโลยคีลาวน์ท าให้
นกัเรยีนมทีศันคตทิีด่ตี่อการเรยีน และยงัสามารถสง่เสรมิทกัษะการท างานรว่มกนัได้อยา่งมปีระสทิธภิาพ 
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ดงันัน้ งานวจิยัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์ สามารถส่งเสรมิทกัษะการ
ท างานเป็นทมีของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา ซึ่งผลการวจิยัชีใ้หเ้หน็วา่นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูกว่านกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย
การจดัการเรยีนรู้แบบปกต ิโดยเฉพาะยิง่การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เน้นการ
สง่เสรมิใหน้กัเรยีนมทีกัษะการท างานเป็นทมี ท าใหน้กัเรยีนมคีะแนนการทกัษะการท างานเป็นทมีทีอ่ยูใ่นระดบัสงูอกีดว้ย  

 
ข้อเสนอแนะ 

การจดัการเรยีนรูด้้วยเกมมฟิิเคชนัการเล่าเรื่องดจิทิลัแบบร่วมมอืผ่านสงัคมคลาวด์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการท างานเป็นทมีของ
นักเรยีนระดบัประถมศกึษานัน้ มกีารน าคลาวดเ์ทคโนโลยมีาใช ้สิง่ทีต่อ้งค านึงถงึในการน าไปใช้ ในงานวจิยัครัง้ต่อไป คอื เครื่องมอื
อุปกรณ์เพื่ออ านวยความสะดวกในการใชง้าน เช่น ต้องมีโทรศพัท์สมารท์โฟนหรอืแทบ็เลต็ โปรเจคเตอรห์รอืโทรทศัน์ และที่ส าคญั
จะตอ้งมบีรกิารอนิเทอร์เน็ตใหแ้ก่ผูเ้รยีนและผูส้อนเน่ืองจากมกีารใชค้ลาวดเ์ทคโนโลย ีและทีส่ าคญัคอืผูส้อนจะตอ้งมคีวามรูแ้ละทกัษะ
ในการใชง้านคลาวดเ์ทคโนโลยใีนการจดัการเรยีนการสอน นอกจากนัน้ผูเ้รยีนกต็อ้งมคีวามรูแ้ละทกัษะการใชค้ลาวดเ์ทคโนโลยเีช่นกนั 
หากผู้เรยีนไม่สามารถใช้คลาวด์เทคโนโลยไีด้ก็จะเป็นอุปสรรคในการจดัการเรยีนการสอนและผู้เรยีนอาจจะไม่ได้สนใจในเน้ือหา
บทเรยีนและไมส่นุกกบักจิกรรมการจดัการเรยีนการสอนทีผู่ส้อนเตรยีมการไว ้
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