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บทคัดยอ 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื ่อเปรียบเทียบทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาสาขาวิชา 

การจัดการธุรกิจ กอนและหลังการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยใชระเบียบวิธีวิจัย 

เชิงทดลองเบื้องตน แบบกลุมเดียว โดยวัดผลกอนและหลังการทดลอง กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาสาขาวิชา 

การจัดการธุรกิจ ชั้นปที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2567 ซึ่งไดมาโดยการเลือก

แบบเจาะจง จากผูที ่สมัครใจเขารวมกิจกรรมอยางตอเนื่องและสงแบบประเมินครบทุกครั้ง จํานวน 89 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันผานแพลตฟอรมคาฮูท (Kahoot!) 

5 ขั้นตอน คือ การกําหนดภารกิจ การเสริมแรงจูงใจ การปฏิบัติการ การใหรางวัล และการใหผลตอบกลับ 

และเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินทักษะการทํางานเปนทีม 2 รูปแบบ คือ  แบบ

ประเมนิตนเอง และแบบประเมินเพ่ือนรวมทีม การวิเคราะหขอมูลดวยการหาคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบทีแบบไมเปนอิสระจากกัน ผลการวิจัยพบวา ทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาหลังการ

เขารวมกิจกรรมสูงกวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งจากการประเมินตนเอง 

และการประเมินเพื่อนรวมทีม โดยทักษะทั้ง 5 ดาน ไดแก การสื่อสารภายในกลุม หลักการทํางานรวมกัน การ

 
*    ผูประพันธบรรณกิจ 

    อีเมล: korawin.s@gmail.com 



วารสารนวัตกรรมสังคมและการเรียนรูšตลอดชีวิต  ปŘที่ 20 ฉบับที่ 1 มกราคม – เมษายน 2569 

Journal of Social Innovation and Lifelong Learning Volume 20 Number 1 January – April 2026 

[265] 
 

ISSN: 3027-8414 (Online) 

ทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ ภาวะผูนํา และการยอมรับศักยภาพสมาชิก มีคาเฉลี่ยหลังการเขารวมกิจกรรมสูงกวา

กอนเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทุกดาน  
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Abstract 

This study aimed to compare the teamwork skills of Business Management students 

before and after participating in gamification-based learning activities. A pre-experimental 

research design with a one-group pretest-posttest approach was employed. The sample 

consisted of 89 third-year Business Management students enrolled in the first semester of the 

2024 academic year, selected through purposive sampling based on voluntary and continuous 

participation in the learning activities and complete submission of all assessments. The 

research instruments comprised gamification-based learning activities conducted via the 

Kahoot! platform, which consisted of five stages: mission assignment, motivation 

reinforcement, task execution, reward provision, and feedback delivery. Data were collected 

using two forms of teamwork skills assessment: self-assessment and a peer assessment. Data 

analysis was performed using means, standard deviations, and a paired samples t-test. The 

results revealed that students' teamwork skills after participating in the gamification-based 

learning activities were significantly higher than those before participation at the .05 level of 

significance, as measured by both self-assessment and peer assessment. All five dimensions 

of teamwork skills including intra-group communication, collaborative work principles, work 

efficiency, leadership, and recognition of team members' potential showed statistically 

significant improvement at the .05 level across all dimensions. 
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บทนํา (Introduction) 

ทักษะที่จําเปนตอเยาวชนในยุคปจจุบันเพื่อเตรียมความพรอมที่จะทํางานในอนาคต นอกเหนือจาก

การมีทักษะทางวิชาชีพ (Hard Skills) แลว ยังตองมีทักษะทางอารมณและสังคม (Soft Skills: 4Cs) โดยเฉพาะ
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ท ักษะ 4Cs ซ ึ ่ งประกอบด  วย Creativity, Critical Thinking, Communication, และ Collaboration 

(Thornhill-Miller et al., 2023, 1-32) ซึ่งเปนทักษะสําคัญสําหรับผูเรียนในระดับปริญญาตรี ที่มีเปาหมาย

การประกอบอาชีพหลังจากสําเร็จการศึกษา และเมื่อพิจารณาถึงลําดับความสําคัญของทักษะที่จําเปนในการ

ประกอบอาชีพจากมุมมองของผูประกอบการ พบวา "ทักษะการประสานงาน" ซึ่งหมายถึงความสามารถในการ

ทํางานรวมกับผู อื ่นอยางมีคุณธรรม ไดรับการจัดอันดับใหเปนทักษะที่มีความสําคัญสูงสุดในโลกยุคใหม  

(วัชรสินธุ เพ็งบุบผา, 2564, 137-149) สอดคลองกับผลการสํารวจของสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย 

(TDRI) ที่พบวา ทักษะดาน Soft Skill เกี่ยวกับการประสานงานเปนทักษะที่มีความตองการสูงสุดในประกาศ

รับสมัครงานออนไลนของกลุมคุณวุฒิระดับปริญญาตรี (สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย, 2567) 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ ซึ่งเปนสายงานที่ตองอาศัยทักษะการประสานงานรวมกับผูอ่ืน 

เปนกลไกสําคัญในการขับเคลื่อนงานและสงผลตอความสําเร็จขององคกร (Baviera et al., 2022) 

แมทักษะการทํางานเปนทีมจะมีความสําคัญตามขอมูลขางตน แตจากการสํารวจความคิดเห็นของ

นายจางในสถานประกอบการ พบวา นายจางรอยละ 51 มีความเห็นวา บัณฑิตจบใหมยังมีขอจํากัดในดาน

ทักษะการทํางานเปนทีม และทักษะการปรับตัวเขากับสังคมในองคกร ซึ่งเปนสมรรถนะที่จําเปนตองไดรับการ

พัฒนาเพ่ิมเติม (ฐานเศรษฐกิจ, 2568) สะทอนใหเห็นถึงชองวางของทักษะ ที่บัณฑิตมีกับทักษะที่ตลาดแรงงาน

ตองการ ซึ่งสงผลตอความสามารถในการแขงขันเขาทํางานของบัณฑิตที่จะสําเรจ็การศึกษา และประสิทธิภาพ

การทํางานเปนทีมยังสงผลกระทบตอประสิทธิภาพขององคกรธุรกิจ และเพ่ิมรายจายที่จะตองพัฒนาทรัพยากร

บุคคลในองคกรใหมีทักษะการทํางานเปนทีมที่ดีขึ้น ดังน้ัน สถาบันอุดมศึกษาโดยเฉพาะอยางยิ่งที่จัดการเรียน

การสอนในระดับปริญญาตรี จึงตองลดชองวางของทักษะนี้ โดยการพัฒนาและจัดการเรียนการสอนที่สงเสริม

ใหบัณฑิตไดพัฒนาทักษะการทํางานเปนทีมอยางเปนรูปธรรม เพื่อใหบัณฑิตที ่สําเร็จการศึกษา มีโอกาส

ประสบความสําเร็จในการประกอบวิชาชีพตอไป 

รายวิชาวิจัยธุรกิจ เปนรายวิชาที่นักศึกษาสาขาวิชาทางดานบริหารธุรกิจหรือสาขาวิชาการจัดการ

ธุรกิจ จําเปนตองใชทักษะการทํางานเปนทีมที่สูงมาก เนื่องจากกระบวนการในการวิจัยทางธุรกิจตองอาศัย

ความรวมมือในขั้นตอนการทําวิจัย และใชระยะเวลาในการทํางานรวมกันระหวางสมาชิกในทีมเปนเวลานาน 

และจากการสังเกตการสอนพบวา นักศึกษามักประสบปญหาการสื่อสารภายในทีม การกระจายภาระงานที่ไม

เทาเทียมกัน การขาดความรับผิดชอบรวมกัน และการไมสามารถแกไขปญหาความขัดแยงภายในกลุมไดอยาง

สรางสรรค สอดคลองกับผลการสะทอนคิดของนักศึกษาผานคําถามของผูสอน ที่ใหนักศึกษาฝากสิ่งสําคัญใน

การทําโครงงานวิจัยธุรกิจใหสําเร็จถึงรุนนอง ที่นักศึกษากลาวถึงมากที่สุด คือ การทํางานเปนทีม โดยแนะนํา

ใหรุนนองพิจารณาการเลือกสมาชิกในทีมที่ดี และวางแผนการทํางานรวมกันใหมีประสิทธิภาพ ซึ่งสะทอนให

เห็นถึงปญหาทักษะการทํางานเปนทีมท่ีนักศึกษาไดมีประสบการณมา รวมทั้งจากการประเมินความรูสึกกอน

เรียนของผูเร ียนรายวิชาวิจัยธุรกิจ โดยใหเขียนความรูสึกสั ้น ๆ ผานกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน 

Mentimeter โดยมีคําถามวา นักศึกษารูสึกอยางไรเมื่อตองเรียนวิชาวิจัยธุรกิจ คําตอบที่มากที่สุด คือ รูสึก 

เครียด และกังวล ดังนั้นการพัฒนาวิธีการสอนที่สามารถสงเสริมทักษะทํางานเปนทีมและลดความเครียดใน
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การเรียน จึงมีความจําเปนอยางยิ่งในรายวิชาวิจัยธุรกิจ เพื่อที่จะชวยลดความวิตกกังวลระหวางการเรียนของ

นักศกึษา และเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนของศึกษาใหเพ่ิมสูงขึ้น 

จากการศึกษางานวิชาการที่ผานมาพบวา การจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน (Gamification) เปน

การประยุกตแนวคิดและกลไกของเกมมาใชในการสรางกิจกรรมการเรียนรู บนพื้นฐานของการแขงขันและ

ความสนุก สามารถกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ชวยสรางบรรยากาศที่มีชีวิตชีวา

และลดความตึงเครียดในหองเรียน (ธนันทรัฐ สินธุประสิทธิ์, 2564, 29-40) และจากการศึกษาโดย Manzano-

León et al. (2021, 1-14) ที่ทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบระหวางป 2016-2020 พบวาเกมมิฟเคชัน 

มีอิทธิพลตอผลการเรียน (Performance) ความมุ งมั่น (Commitment) และแรงจูงใจ (Motivation) ของ

ผูเรียน และสามารถนํามาใชในการสงเสริมทักษะการทํางานเปนทีมไดอยางมีประสิทธิภาพ (Nyahuye & 

Steyn, 2022, 111–128) โดยเฉพาะอยางยิ่งในยุคปจจุบันที่ผูเรียนมีความคุนเคยกับเทคโนโลยีและมีอุปกรณ

เคลื่อนท่ีเปนของตนเอง การใชแพลตฟอรมออนไลนในการจัดกิจกรรมการเรยีนรูจึงเปนเรื่องที่ทําไดโดยสะดวก 

รวมทั้งจากการศึกษาของ Zhang & Yu (2021, 4507-4535) ที่ไดทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับอิทธิพลของ 

การใชระบบตอบคําถามแบบเกม (Game-Based Student Response System (GSRS)) โดยใชแพลตฟอรม 

Kahoot! ตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน ตอผลการเรียนรูของผูเรียน พบวา เมื่อใชอยางเหมาะสมมีความสัมพันธ 

เชิงบวกกับผลการเรียนรู สามารถสงเสริมความรวมมือระหวางผูเรียนได และเกิดทักษะการทํางานเปนทีมของ

ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา (Murillo-Zamorano et al., 2021, 1-27) และในบริบทของประเทศไทย จาก

ผลการวิจัยของ อุดมวดี วรรณกูล (2564) ที่ไดศกึษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน

เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานเปนทีมในระดับมัธยมศึกษา พบวา ทักษะการทํางานเปนทีมของผูเรียนในระยะ 

กอน ระหวาง และ หลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 

อยางไรก็ตาม แมวาจะมีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการใชเกมมิฟเคชันในการพัฒนาทักษะการทํางาน

เปนทีมในหลายบริบท แตยังมีงานวิจัยที่ศึกษาในระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย โดยเฉพาะสาขาวิชาการ

จัดการธุรกิจที่ใชแพลตฟอรมออนไลนเพ่ือพัฒนาทักษะการทํางานทีมอยูในจํานวนจํากัด การพัฒนาทักษะการ

ทํางานเปนทีมจึงไมมีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกอยางเปนรูปธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งในรายวิชา

วิจัยธุรกิจที่นักศึกษามักมีความวิตกกังวลสูงและประสบปญหาการทํางานเปนทีม จึงจําเปนตองศึกษาเพื่อให

เขาใจวา เกมมิฟเคชันสามารถนํามาใช ในการพัฒนาทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาไดอยางมี

ประสิทธิภาพหรือไม 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดนําเทคนิคเกมมิฟเคชันรวมกับการใชแพลตฟอรม Kahoot! เพื่อจัดกิจกรรมการ

เรียนรูท่ีเสริมสรางทักษะการทํางานเปนทีมของผูเรียนในระดับปริญญาตรี และลดความเครียดในระหวางเรียน 

โดยศึกษาในรายวิชาวิจ ัยธ ุรก ิจ สาขาว ิชาการจ ัดการธ ุรกิจ คณะศิลปศาสตรและว ิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครนิทร วิทยาเขตสุราษฎรธานี โดยมีคําถามการวิจัยหลัก คือ "การจัดกิจกรรมการเรียนรู

ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสามารถพัฒนาทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาไดหรือไม" ซึ่งผลการวิจัยนี้

นอกจากจะมีประโยชนทางการศึกษาในการพัฒนาคุณลักษณะของผูเรียนและสรางความสนุกสนานในการ
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เรียนแลว ยังมีประโยชนตอเนื่องไปยังภาคธุรกิจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของบัณฑิต อีกทั้งยังชวยให

สถาบันการศึกษาและผูพัฒนาหลักสูตรเขาใจถึงประสิทธิภาพของเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนการสอน ซึ่ง

จะสงผลตอการพัฒนาวิธีการสอนใหมีคุณภาพอยางตอเนื่องตอไป 
 

วัตถุประสงค (Research Objectives) 

1. เพื่อเปรียบเทยีบทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ กอนและหลังการ

เขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยการประเมินตนเอง  

2. เพื่อเปรียบเทยีบทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ กอนและหลังการ

เขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยการประเมินเพ่ือนรวมทีม 

 

ทบทวนวรรณกรรม (Literature Reviews) 

1. ทักษะการทํางานเปนทีม  

ทักษะการทํางานเปนทีม (Teamwork Skills) เปนทักษะสําคัญของศตวรรษที่ 21 ที่ปรากฏในกรอบ

แนวคิด “4Cs”  ซึ่งประกอบดวย ความคิดสรางสรรค (Creativity) การคิดเชิงวิพากษ (Critical Thinking) 

การสื่อสาร (Communication) และการทํางานรวมกัน  (Collaboration) ที่ไดรบัการพัฒนาและเผยแพรครั้ง

แรกใน กรอบการเรียนรูแหงศตวรรษที่ 21 (Framework for 21st Century Learning) โดย Partnership 

for 21st Century Skills (P21) ซึ่งปจจุบันคือ Battelle for Kids (Battelle for Kids, 2019) 

ในบริบทของประเทศไทย พิมพันธ เดชะคุปต และ พเยาว ยินดีสุข (2562, 6) และ สิริยุพิน ศุภธนัช

ภัคชนา (2565, 21-22) ไดสรุปแนวคิดเกี่ยวกับทักษะ ในศตวรรษที่ 21 ของเยาวชนไทย เรียกวา E(3R+8C) 

โดยทักษะการทํางานเปนทีม เปนทักษะในกลุม 8C ในหัวขอ Collaboration Teamwork and Leadership 

Skills หมายถึง ทักษะการทํางานอยางรวมพลัง การทํางานเปนทีม และภาวะผูนํา  

ในบริบทการศึกษา ทักษะการทํางานเปนทีม หมายถึง ความสามารถในการทํางานรวมกันเปนกลุมได

อยางมีประสิทธิภาพ (อุดมวดี วรรณกูล และคณะ, 2564, 130-138)  ซึ่งประกอบดวย การสื่อสารภายในทีมท่ี

มีประสิทธิภาพ หลักการทํางานรวมกันภายในทีม การทํางานในทีมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูนํา การยอมรับ

ศักยภาพของสมาชิกในทีม นอกจากนี้ De Prada et al. (2022, 1-13)  ไดเสนอองคประกอบของทักษะการ

ทํางานเปนทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบดวย ความสามารถในการปรับตัว การประสานงาน การ

ตัดสินใจ ความเปนผูนํา การพัฒนาความสัมพันธระหวางบุคคล และ การสื่อสาร  

ในสวนปจจัยที่สงผลตอการพัฒนาทักษะการเปนทีม จากการศึกษาของ หนึ่งฤทัย มะลาไวย และคณะ 

(2565, 425-438) พบวา ปจจัยที่สงผลนั้น แบงเปน 3 กลุม ไดแก 1) กลุมจิตลักษณะ ไดแก ความฉลาดทาง

อารมณ และ แรงจูงใจภายใน 2) กลุมจิตลักษณะตามสถานการณ ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมการทํางานเปน

ทีม และการรับรูความสามารถของตนเองในการทํางานเปนทีม และ 3) กลุมลักษณะสาเหตุดานสถานการณ 

หมายถึง สิ่งที่อยูรอบตัวบุคคลทั้งส่ิงมีชีวิตและไมมชีีวิต เชน  การสนับสนุนของครู บรรยากาศภายในหองเรียน 

โดยวิธีประเมินทักษะการทํางานเปนทีม ที่นิยมใชประเมินผูเรียนในระดับปริญญาตรี ไดแก 1) การ
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ประเมินตนเอง 2) การประเมินโดยผูสอน และ 3) การประเมินโดยเพื่อนรวมทีม (ปริพัส ศรีสมบูรณ, 2559) 

โดยในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกใชการประเมินตนเอง (Self-Assessment) และการประเมินโดยเพื่อนรวม

ทีม (Peer Assessment) เปนเครื่องมือในการประเมินทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษา เนื่องจากทั้งสอง

วิธผีูตอบแบบประเมินสามารถมองเห็นพฤติกรรมไดอยางชัดเจนในมุมมองท่ีแตกตางกัน ซึ่งจะชวยใหไดขอมูลที่

ครบถวนเกี่ยวกับการประเมินทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษา 

2. การจัดการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชัน 

เกมมิฟเคชัน (Gamification) หมายถึง การนํารูปแบบ กลไก และแนวคิดของเกมมาใชในบริบทที่

ไมใชการเลนเกมโดยตรง เชน การเรียนการสอนหรือการพัฒนาทักษะ เพื่อกระตุนแรงจูงใจ ความสนใจ และ

การมีสวนรวมของผูเรียนผานระบบรางวัล การสะสมแตม และการใหขอเสนอแนะ (เบญจภัค จงหมื่นไวย และ

คณะ, 2561. 34-43; สุดารัตน ตันติวิว ัทน และ กฤตติพัฒน ชื ่นพิทยาวุฒิ, 2567, 109-126) โดยทั ่วไป

ประกอบดวย 3 ขั้นตอนหลัก คือ ขั้นนํา เปนการชี้แจงวัตถุประสงคและกติกา ขั้นกิจกรรม เปนการเลนเกม

ตามกติกาที่ออกแบบไว และ ขั้นสรุปผล เปนการใหรางวัลและสะทอนการเรียนรูรวมกัน (อุดมวดี วรรณกูล 

และคณะ, 2564, 130-138) โดยกระบวนการจัดการเรียนรูแบงออกเปน 5 ขั้นตอน ไดแก 1) การวิเคราะห

กลุมเปาหมาย 2) การกําหนดเปาหมายการเรียนรู 3) การออกแบบโครงสรางประสบการณ 4) การกําหนด

ทรัพยากร และ 5) การออกแบบองคประกอบเกมมิฟเคชัน เชน ระบบสะสมแตม การจัดอันดับ หรือการ

รวมมือในกิจกรรม (ชนัตถ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2559, 331-339) โดย Hellín et al. (2023, 1-

20) ไดเสนอองคประกอบที ่สําค ัญของเกมมิฟเคชันที ่ใช ในการเรียนการสอนไดแก คะแนน (Points) 

ความสําเร็จ/ปายรางวัล (Achievements/Badges) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) รานคา (Store) และ 

การทดสอบ (Tests) และผลตอบกลับ (Feedback) ซึ่งสําหรับผูเรียนในระดับปริญญาตรี จิระ จิตสุภา และ 

มุทิตา ทาคําแสน (2564, 30-42) ไดเสนอแนวทางปฏิบัติ เชน การเขียนแผนการสอนที่แทรกกลไกเกม 

(Points, Coins, Leaderboard) การบันทึกแตมในระบบออนไลน  เช น Google Sheet หรือ Google 

Classroom และการจัดเตรียมรางวัลยอยตามระดับความสําเร็จ ทั้งนี้ผูสอนควรกําหนดวัตถุประสงค เกณฑ

การใหคะแนน และติดตามผลอยางตอเนื่อง เพ่ือสรางแรงจูงใจและเพิ่มการมีสวนรวมของผูเรียน  

3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

การนํากลไกลเกมมิฟเคชันมาใชทางดานการศึกษา ไดรับการยอมรับเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง โดยมี

งานวิจัยที่แสดงผลของกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันที่สงผลตอทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ไดแก งานวิจัยของ สถาพร จะนุ และคณะ (2565, 99-108) ที่ไดพัฒนารูปแบบการเรียน

ออนไลนแบบสรางความสัมพันธตามแนวคิดเกมมิฟเคชันเพื ่อเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์และทักษะการ

ทํางานเปนทีมในการเขียนโปรแกรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ พบวา ประกอบดวย  

1) กติกา 2) การแขงขัน 3) เวลา 4) ระดับ 5) ความรวมมือ 6) รางวัลเหรียญตรา 7) ผลสะทอนกลับ สงผลให

ผูเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์และทักษะการทํางานเปนทีมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และการศึกษาของ ปริพัส 

ศรีสมบูรณ (2559) ในการพัฒนารูปแบบเกมมิฟเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวดเพื่อสงเสริม
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ทักษะดานการทํางานรวมกันเปนทีมสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 1) การกําหนด

ภารกิจ 2) การเสริมแรงจูงใจ 3) การปฏิบัติการ 4) การใหรางวัล และ 5) การใหผลตอบกลับ และ การให 

หอเกียรติยศ ที่ประกอบดวยการนําเสนอความสําเร็จของผูเลน และ การนําเสนอความสําเรจ็ของทีม สงผลให

ทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาอยู ในระดับดีทั้งจากการประเมินตนเองและประเมินโดยเพื่อนรวมทีม 

และมีความสนุกในการเรียนอยูในระดับมาก  และในสวนของแพลตฟอรมที่เหมาะสม การศึกษาของ Andrés 

et al. (2023, 66-78) พบวา การใชแพลตฟอรม Kahoot! และการนําเสนอวิดีโอของนักศึกษา สงผลให

คะแนนทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสูงกวาเมื่อเทียบกับวิธีการแบบด้ังเดิม 

สําหรับการจัดกิจกรรมออฟไลน กิจกรรมการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันสงผลตอการเปลี่ยนแปลงทักษะ

การทํางานเปนทีมของผูเรียนเชนเดียวกัน ตามที่ อุดมวดี วรรณกูล และคณะ (2564, 130-138)  ไดศึกษา

พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานเปนทีมในรายวิชา

การศึกษาคนควาและสรางองคความรู พบวา การกําหนดเปาหมาย การใหคะแนน กฎเกณฑ ระดับ การ

จัดการแขงขัน ระยะเวลา การใหรางวัล และกระดานแสดงสลับ ดวยกระบวนการจัดการเรียนรูดวยเกม 5 ชั้น 

คือ การเปดประเด็นปญหา ศึกษาเรียนรู เกมเสริมความรู พิชิตภารกิจ และสรุปบทเรียน สงผลใหทักษะการ

ทํางานเปนทีมในระยะกอน ระหวาง และหลังการทดลอง แตกตางกัน รวมทั้ง Nyahuye & Steyn (2022) ที่

ไดศึกษาเรื่อง Gamification to Increase Undergraduate Students’ Teamwork Skills พบวาการจัดการ

เรียนรูดวยกลไกเกมมิฟเคชัน ทําใหผูเรียนระดับปรญิญาตรีรูสึกเปนสวนหนึ่งของทีมและชวยสงเสริมทักษะการ

ทํางานเปนทีมของผูเรียน และชวยใหทีมประสบความสําเร็จมากขึ้น และการนํากลไกเกมมาใชในการจัดการ

เรียนการสอนความรู เกี ่ยวกับการวิจัย เชน Stevens (2022, 111-128) ไดศึกษาเรื ่อง Gamification and 

experiential learning in the pedagogy of Research Methods: Introducing the Research Methods 

Roadmap Game พบวาองคประกอบของเกมมิฟเคชัน ทําใหนักศึกษาเกิดความพึงพอใจตอการเรียนวิชาวิจัย  

จากวรรณกรรมขางตนสรุปไดวา การนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรู จะ

ชวยพัฒนาพฤติกรรม และสงเสริมการทํางานรวมกันของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ันในการวิจัยครั้งน้ี 

ผูวิจัยจึงไดนํากิจกรรมการเรยีนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันผานแพลตฟอรม Kahoot! ที่ประกอบดวย 5 ขั้นตอน 

ไดแก การกําหนดภารกิจของกิจกรรม การเสริมแรงจูงใจ การปฏิบัติการ การใหรางวัล และ การใหผลตอบ

กลับและการใหหอเกียรติยศ มาศึกษาเปนตัวแปรอิสระ และทักษะการทํางานเปนทีม เปนตัวแปรตาม โดย

ประกอบดวย 5 องคประกอบ คือ การสื่อสารภายในกลุมที่มีประสิทธิภาพ หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม 

การทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูนํา และการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในกลุม โดยใชการประเมิน

ตนเองและการประเมนิเพ่ือนรวมทีมเพ่ือใหไดขอมูลที่ครบถวนจากทั้งสองมุมมอง 

 

วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

  การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองเบื้องตน (Pre-experimental Research) แบบกลุมเดียว 

วัดผลกอนทดลองและหลังทดลอง (One group pretest-posttest design) โดยมีวิธดํีาเนินการวิจัยดังตอไปนี้ 
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1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ ชั้นปที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษา

ที่ 1 ปการศึกษา 2567 จํานวน 101 คน เนื่องจากเปนกลุมที่ตองเตรียมความพรอมในการฝกงานในสถาน

ประกอบการในชั้นปที่ 4 และตองนําทักษะการทํางานเปนทีมไปใชในการฝกงานตอไป 

  กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาที่สมัครใจทํากิจกรรมในชั้นเรียนและสงแบบประเมินครบทุกครั้ง 

จํานวน 89 คน คิดเปนรอยละ 88.12 ของประชากรนักศึกษาทั้งหมด ซึ่งไมนอยกวาการกําหนดขนาดตัวอยาง

โดย Krejcie & Morgan (1970) ท่ีระดับความเชื่อมั่น 95% จึงถือเปนขนาดกลุมตัวอยางที่เพียงพอและเปนตัว

แทนที่ดีของประชากรได โดยใชการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากนักศึกษาที่สมัคร

ใจเขารวมกิจกรรม โดยนักศึกษาท่ีไมอยูในกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน เกิดจากการลาหรือขาดเรียนในบาง

สัปดาห ทั้งนี้ผูวิจัยไดชี้แจงใหนักศึกษาทราบวากิจกรรม Kahoot! Quiz Game เปนกิจกรรมเสริมการเรียนรู 

โดยไมนําคะแนนกิจกรรมมาเปนสวนหนี่งของการประเมินผลการเรียน และการไมเขารวมกิจกรรมไมสงผล

กระทบตอผลการเรยีนในรายวิชานี้แตอยางใด 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  1) กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันผานแพลตฟอรม Kahoot! ในระบบ Team 

Mode โดยการแบงกลุมตอบคําถามตามเนื้อหาของแตละคาบเรียน และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดย

ประยุกตจาก ปริพัส ศรีสมบูรณ, (2559) และ Hellín et al., (2023, 1-20) ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ  

1) การกําหนดภารกิจของกิจกรรม 2) การเสริมแรงจูงใจ 3) การปฏิบัติการ 4) การใหรางวัล และ 5) การใหผล

ตอบกลับ และ การใหหอเกียรติยศ ดังแสดงในตารางที่ 1 ซึ่งการเรียนการสอนในแตละครั้งจะดําเนินการตาม

แผนการสอน โดยไมไดผานการประเมินความเหมาะสมโดยผูเชี ่ยวชาญ เนื่องจากเปนการบูรณาการกับการ

เรียนการสอนแบบปกติ ไดแก การบรรยาย การสาธิต การฝกปฏิบัติ โดยใชคําถามตามเนื้อหาของแตละคาบ

เรียนซึ่งผูสอนเปนผูออกแบบและดําเนินกิจกรรมเอง 

 

ตารางที่ 1 องคประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชันในรายวิชาวิจัยธุรกิจ 

ขั้นตอนเกมมิฟเคชนั กิจกรรม องคประกอบของเกมมิฟเคชัน 

1. การกําหนดภารกิจ

ของกิจกรรม 

ชี้แจงวัตถุประสงคและกติกากิจกรรม ใหนักศึกษาสมคัร

เขาระบบ Team Mode ในแพลตฟอรม Kahoot 

เปาหมาย (Goals), กฎเกณฑ (Rules) 

2. การเสรมิแรงจูงใจ แจงรางวัลและระบบสะสมคะแนนของตนเองและของกลุม รางวัล (Rewards), การแขงขัน 

(Competition) 

3) การปฏิบัติการ ทํากิจกรรม Kahoot! Quiz (Team Mode) จํานวน 9 

ครั้ง แตละครั้ง มี 5 คําถาม โดยใชเวลา 10 นาทีในทาย

คาบเรียนแตละครั้ง 

คะแนน (Points), เวลา (Time 

Pressure), ความรวมมือ 

(Collaboration) 

4) การใหรางวัล (ราย

สัปดาห) 

หลังจบเกมประกาศทมีที่ชนะ มอบรางวัลเล็กนอยแก 

Team MVP หรือทีมที่ไดคะแนนสูงสุด และมอบรางวัลให 

รางวัล (Rewards), การยอมรับ 

(Recognition) 
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ตารางที่ 1 องคประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชันในรายวิชาวิจัยธุรกิจ (ตอ) 

 ทุกคนในทีม และมอบรางวลัใหผูที่ทาํคะแนนสุงสุด 3 

อันดับแรก 

 

5) การใหผลตอบกลับ

และ การใหหอ

เกียรตยิศ 

อธิบายแนวคิดของการตอบคําถามที่ถูกตองหลังจบแตละ

คําถามและแสดงคะแนนและอันดบัแบบเรียลไทม 

และประกาศอันดับในภาพรวมหลงัการทํากิจกรรมสิ้นสุด

ในสัปดาหสุดทาย เพื่อรบัรางวัลรวม 

ผลตอบกลับ (Feedback), กระดานจัด

อันดับ (Leaderboard) 

  

 2) แบบประเมินทักษะการทํางานเปนทีมพัฒนาจากการทบทวนงานวิจัยของนักวิชาการทั้งในและ

ตางประเทศ (อุดมวดี วรรณกูล, 2564; สถาพร จะนุ และคณะ, 2565, 99-108; หนึ่งฤทัย มะลาไวย และคณะ

, 2565, 425-438; กิ่งแกว อภิรักษสกุล และ ประเสริฐ สิทธิจิรพัฒน, 2567, 140-152; จีรัษติธร มุกดาเพชร, 

2567, 13-22; ชลธิชา ชลสวัสดิ์ และคณะ, 2567, 22-31; Britton et al., 2017, 378-397; De Prada et al., 

2022, 1-13; Hebles et al., 2022, 510-528) ประกอบดวย 2 ชุด คือ แบบประเมินตนเอง จํานวน 35 ขอ 

และแบบประเมินเพ่ือนรวมทีม จํานวน 35 ขอ มีลักษณะแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 

ตั้งแตระดับ มีการปฏิบัติอยูในระดับมากที่สุด ถึง มีการปฏิบัติอยูในระดับนอยที่สุด แบงเปนสวนตาง ๆ ตาม

องคประกอบของการทํางานเปนทีม ประกอบดวย 5 ดาน คือ การสื ่อสารภายในกลุ มที ่มีประสิทธิภาพ 

หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม การทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูนํา และการยอมรับศักยภาพ

ของสมาชิกในกลุม 

3. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

  1) การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดยคํานวณคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ที่

ประเมนิโดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน พบวา คา IOC ของแบบประเมินทักษะการทํางานเปนทีม อยูระหวาง 

0.67 - 1.00 ทุกคําถาม ซึ่งมีคาสูงกวา 0.50 จึงนําไปใชทดสอบความเชื่อมั่นตอไป (วรรณี แกมเกตุ, 2555) 

  2) การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) นําแบบสอบถามไปทดลองใช (Try Out) กับนักศึกษา

ชั้นปเดียวกัน ในหลักสูตรที่ใกลเคียงกันและเรียนวิชาคลายคลึงกัน จํานวน 30 คน และวิเคราะหคาความ

เชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ของตัวแปร

องคประกอบการทํางานเปนทีมแตละดาน พบวา ตัวแปรทั้งหมดมีคามีคาสูงกวา 0.70 (กัลยา วาณิชยบัญชา 

และ ฐิตา วานิชยบัญชา, 2564)  จึงนําไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2 
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ตารางที ่2 ระดับความเช่ือมั่นของตัวแปรองคประกอบทักษะการทํางานเปนทีม 

ตัวแปร 

Cronbach’s alpha แบบประเมิน

ตนเอง 

Cronbach’s alpha แบบประเมินเพ่ือน

รวมทีม 

 กอนเรียน หลังเรียน กอนเรียน หลังเรียน 

การส ื ่ อ ส ารภาย ในกล ุ  มท ี ่ มี

ประสิทธิภาพ 

.945 .929 .911 .816 

หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม .935 .920 .918 .805 

ก า ร ท ํ า ง า น ใ น ก ล ุ  ม ท ี ่ มี

ประสิทธิภาพ 

.942 .906 .925 .783 

ภาวะผูนาํ .928 .911 .913 .852 

การยอมรับศักยภาพของสมาชิก

ในกลุม 

.959 .906 .952 .825 

 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  เก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบประเมินทักษะการทํางานเปนทีม ในรูปแบบเอกสาร (Paper-

based questionnaire) โดยนักศึกษาประเมินตนเอง และ ประเมินเพื่อนรวมทีม ซึ่งคะแนนที่ไดไมสงผลตอ

การประเมินผลการเรียนของนักศึกษา โดยประเมินครั้งที่ 1 กอนทํากิจกรรมการเรียนรู และประเมินครั้งที่ 2 

หลังทํากิจกรรมการเรียนรู ตามองคประกอบของการทํางานเปนทีมของนักศึกษา 

5. การวิเคราะหขอมูล 

  วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากแบบประเมินทักษะการทํางานเปนทีม กอนและหลังการทํา

กิจกรรมการเรียนรู ดวยสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เนื่องจากนักศึกษาเขา

รวมกิจกรรมไมครบทุกคน จึงทําการทดสอบคาเฉลี่ย กอนและหลังการทํากิจกรรมดวยสถิติเชิงอนุมาณ การ

ทดสอบทีแบบไมเปนอิสระจากกัน (Paired Sample t-test) เพ่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยกอนและหลังการทดลอง 

โดยใชโปรแกรมวิเคราะหทางสถิติ Jamovi (The jamovi Project, 2025) 

 

ผลการวิจัย (Results) 

ผลการวิจัยมีนักศึกษาที่สงแบบประเมินครบถวนทั้ง 2 ครั้ง (กอนและหลังการทดลอง) จํานวน 89 คน 

คิดเปนรอยละ 88.12 ของประชากรทั้งหมด ผลการวิจัยมีรายละเอียดดังตอไปนี้   

 1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการทํางานเปนทีมของ ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ กอน

และหลังการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยการประเมินตนเอง  
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ตารางที่ 3 ผลการทดสอบคาเฉลีย่ระดับทักษะการทํางานเปนทีมกอนและหลังการทํากิจกรรมโดยการประเมินตนเอง 

ดาน เวลา

ประเมิน 

Mean S.D. n Mean 

Diff. 

t Df Cohen’s 

d 

p-

value 

การสื่อสารภายในกลุม กอนเรียน 3.96 0.71 89 0.38 5.83* 88 0.59 < .001 

ที่มีประสิทธิภาพ หลังเรียน 4.34 0.58       

หลักการทํางานรวมกัน กอนเรียน 3.91 0.69 89 0.34 5.52* 88 0.52 < .001 

ภายในกลุม หลังเรียน 4.25 0.64       

การทํางานในกลุม กอนเรียน 3.97 0.69 89 0.38 5.88* 88 0.58 < .001 

ที่มีประสิทธิภาพ หลังเรียน 4.35 0.61       

ภาวะผูนํา กอนเรียน 3.90 0.66 89 0.36 5.63* 88 0.57 < .001 

 หลังเรียน 4.26 0.62       

การยอมรับศักยภาพ กอนเรียน 4.12 0.68 89 0.29 4.93* 88 0.44 < .001 

ของสมาชิกในกลุม หลังเรียน 4.41 0.60       

ภาพรวม กอนเรียน 3.99 0.60 89 0.34 6.50* 88 0.59 < .001 

 หลังเรียน 4.33 0.55       

หมายเหตุ *p < .05 

 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยการประเมินตนเองตอทักษะการทํางาน

เปนทีมโดยภาพรวม ของนักศึกษาหลังการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน (Mean = 

4.33, S.D. = 0.55) สูงกวากอนเขารวมกิจกรรม (Mean = 3.99, S.D. = 0.60) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 โดยมีคาความแตกตางของคาเฉลี่ยเทากับ 0.34 (t(88) = 6.50, p < .001, d = 0.59) ซึ่งมีขนาด

อิทธิพลอยูในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาทักษะการทํางานเปนทีมแตละดาน พบวา ทุกดานมีคาเฉลี่ยทักษะ

การทํางานเปนทีมสูงกวากอนเขาร วมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท ี ่ระดับ .05 โดยดานที่ม ีการ

เปลี่ยนแปลงคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ การสื่อสารภายในกลุมท่ีมีประสิทธิภาพ รองลงมาตามลําดับไดแก การทํางาน

ในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ภาวะผูนํา หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม และการยอมรับศักยภาพของสมาชิก 

ในกลุม 
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 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ กอนและ

หลังการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยการประเมนิเพ่ือนรวมทีม 

ตารางที่ 4 ผลการทดสอบคาเฉลี่ยระดับทกัษะการทํางานเปนทีมกอนและหลังการทํากิจกรรม โดยการประเมินเพื่อนรวมทีม 

ดาน เวลา

ประเมิน 

Mean S.D. n Mean 

Diff. 

t Df Cohen’s 

d 

p-

value 

การสื่อสารภายในกลุม กอนเรียน 3.99 0.78 89 0.29 4.19* 88 0.38 < .001 

ที่มีประสิทธิภาพ หลังเรยีน 4.28 0.71       

หลักการทํางานรวมกัน กอนเรียน 3.93 0.78 89 0.28 4.10* 88 0.36 < .001 

ภายในกลุม หลังเรยีน 4.21 0.76       

การทํางานในกลุม กอนเรียน 3.91 0.80 89 0.32 4.84* 88 0.41 < .001 

ที่มีประสิทธิภาพ หลังเรียน 4.23 0.74       

ภาวะผูนํา กอนเรียน 4.10 0.53 89 0.14 2.50* 88 0.20 .014 

 หลังเรยีน 4.24 0.77       

การยอมรับศักยภาพ กอนเรียน 4.07 0.91 89 0.28 2.54* 88 0.32 .013 

ของสมาชิกในกลุม หลังเรยีน 4.35 0.86       

ภาพรวม กอนเรียน 3.97 0.74 89 0.30 4.57* 88 0.42 < .001 

 หลังเรยีน 4.27 0.69       

หมายเหตุ *มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยการประเมินเพื่อนรวมทีมตอทักษะการ

ทํางานเปนทีมโดยภาพรวม ของนักศึกษาหลังการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน (Mean 

= 4.27, S.D. = 0.69) สูงกวากอนเขารวมกิจกรรม (Mean = 3.97, S.D. = 0.74) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 โดยมีคาความแตกตางของคาเฉลี่ยเทากับ 0.30 (t(88) = 4.57, p < .0010, d = 0.42 ) ซึ่งมีขนาด

อิทธิพลอยูในระดับเล็ก และเมื่อพิจารณาทักษะการทํางานเปนทีมแตละดาน พบวา ทุกดานมีคาเฉลี่ยทักษะ

การทํางานเปนทีมสูงกวากอนเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 โดยดานที ่ม ีการ

เปลี่ยนแปลงคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ การทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ รองลงมาตามลําดับไดแก การสื่อสาร

ภายในกลุมที่มีประสิทธิภาพ หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม การยอมรับศักยภาพของสมาชิกในกลุม และ

ภาวะผูนํา 
 

3) การเปรียบเทียบผลการเปลี ่ยนแปลงของทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษา ระหวางการ

ประเมนิตนเองและการประเมินเพ่ือนรวมทีม 
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ตารางที่ 5 เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงทักษะการทํางานเปนทีมจากการประเมินตนเองและการประเมินเพ่ือนรวมทีม 

ดาน การประเมินตนเอง การประเมินเพื่อนรวมทีม 

 Mean Diff. Cohen’s d Mean Diff. Cohen’s d 

การสื่อสารภายในกลุมทีม่ีประสิทธิภาพ 0.38 0.59 0.29 0.38 

หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม 0.34 0.52 0.28 0.36 

การทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ 0.38 0.58 0.32 0.41 

ภาวะผูนํา 0.36 0.57 0.14 0.20 

การยอมรับศักยภาพของสมาชิกในกลุม 0.29 0.44 0.28 0.32 

ภาพรวม 0.34 0.59 0.30 0.42 

 

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา ขนาดอิทธิพลของการประเมินทักษะการทํางาน

เปนทีมโดยการประเมินตนเอง (d = 0.59) ส ูงกวาการประเมินเพื ่อนรวมทีม (d = 0.42) โดยมีท ิศทาง 

การเปลี่ยนแปลงทักษะการทํางานเปนทีมในทิศทางเดียวกัน โดยทักษะการทํางานเปนทีมในภาพรวมและใน 

รายดาน มีการเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทั้งการประเมินตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีม โดยดานที่มีความ

แตกตางระหวางการประเมินทั้ง 2 วิธีมากที่สุด คือ ดานภาวะผูนาํ โดยการประเมินตนเองมขีนาดอิทธิพล (d = 

0.57) สูงกวาการประเมินเพื่อนรวมทีม (d = 0.20) และดานที่มีขนาดอิทธิพลใกลเคียงกันระหวางการประเมิน

ตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีมมากที่สุด คือ ดานการทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ โดยการประเมิน

ตนเองมีขนาดอิทธิพล (d = 0.58) สูงกวาการประเมินเพ่ือนรวมทีม (d = 0.41) ไมมากนัก 
 

อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

 ผลการวิจัยที่ไดสามารถนํามาอภิปรายผลการวิจัยได ดังนี้ 

 1. จากผลการวิจัยที่พบวา กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคดิเกมมิฟเคชัน ดวยการทํากิจกรรมควิซเกม

ผานแพลตฟอรม Kahoot! แบบ Team Mode ในรายวิชาวิจัยธุรกิจ สงผลใหนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาการจัดการธุรกิจ มีทักษะการทํางานเปนทีมหลังทํากิจกรรมสูงกวากอนทํากิจกรรมอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกันทั้งจากการประเมินตนเอง และการประเมินเพื่อนรวมทีม แสดงใหเห็นวา 

การนําแนวคิดเกมมิฟเคชัน มาบูรณาการกับการจัดการเรียนการในรายวิชาวิจัยธุรกิจ ผานกลไกเกม 5 ขั้นตอน 

บนแพลตฟอรม Kahoot! มีประสิทธิผลชวยเสริมสรางทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาได ซึ่งสอดคลอง

กับผลการวิจัยของ Nyahuye & Steyn (2022, 111-128) และ Murillo-Zamorano et al. (2021, 1-27)  ที่

พบวาเกมมิฟเคชัน เปนเครื่องมือที ่มีชวยในการปรับปรุง Soft Skills โดยเฉพาะทักษะการทํางานรวมกัน 

รวมทั้งสอดคลองกับงานวิจัยในบริบทของประเทศไทยที่ สถาพร จะนุ และคณะ (2565, 99-108) ไดศึกษา

พบวา การจัดการเรียนรูออนไลนตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสงผลใหผูเรียนมีทักษะการทํางานเปนทีมหลังเรยีน

สูงกวากอนเรียน และผลการศึกษาของ อุดมวดี วรรณกูล (2564) ที่พบวา การใชกลไกเกมมิฟเคชันสงผลให

ทักษะการทํางานเปนทีมของผูเรียน ในระยะ กอน ระหวาง และหลังการทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

รวมท้ังจากการสังเกตนักศึกษาระหวางการทํากิจกรรมพบวา นักศึกษาสวนใหญมีความสนุกสนาน ต่ืนเตน และ
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มีความตั้งใจในการทําควิซเกมผานแพลตฟอรม Kahoot! ชวยใหหองเรียนมีบรรยากาศที่มีชวีิตชีวา และเอ้ือตอ

การเรียนรูแบบรวมมือ (ธนันทรฐั สินธุประสิทธ์ิ, 2564, 29-40) ซึ่งบรรยากาศในการเรียนเปนสวนหนี่งท่ีสงผล

ตอการพัฒนาทักษะการเปนทีม (หนึ่งฤทัย มะลาไวย และคณะ, 2565, 425-438) ทั้งนี้ผลการวิจัยดังกลาวอาจ

ไดรบัอิทธิพลจากบริบทของกลุมตัวอยางที่ศึกษา เนื่องจากเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 สาขาวิชาการจัดการธุรกิจ ที่

กําลังเตรียมความพรอมสําหรับการฝกงานในชั้นปที่ 4 ตอไป รวมทั้งเรียนในรายวิชาวิจัยธุรกิจที่ตองทํางาน

รวมกันอยางตอเนื่อง จึงมีความตระหนักวาทักษะการทํางานเปนทีมมีความสําคัญตอวิชาชีพของตนเอง เมื่อมี

การทํากิจกรรมที่ตองอาศยัความรวมมือกัน จึงสงผลใหนักศึกษามีความตั้งใจในการทํากิจกรรมและตอบสนอง

ตอกิจกรรมไดด ี

 2. เมื่อพิจารณาทักษะการทํางานเปนทีมในแตละดาน พบวา ทั้ง 5 ดาน มีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีรายละเอียดแตละดานดังนี้ 

  2.1 ดานการสื่อสารภายในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบวา มีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้น

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยเปนดานที่มีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นสูงที่สุด ทั้งการประเมินตนเอง และการ

ประเมินเพื่อนรวมทีม ซึ่งอาจเกิดจากกิจกรรมควิซเกมของแพลตฟอรม Kahoot! มีกําหนดเวลาในการตอบ

คําถามแตละขอที ่สั ้น ทําใหสมาชิกในทีมตองสื่อสารและตกลงคําตอบรวมกันภายในเวลาจํากัด สงผลให

นักศึกษาตองพัฒนาทักษะการสื่อสารที่รวดเร็ว ชัดเจน และตรงประเด็น และการตอบคําถามในแพลตฟอรม 

Kahoot! จะทําใหนักศึกษาทราบผลการตอบทันที และแตละทีมสามารถปรับปรุงการสื่อสารที่มีประสิทธิผล

หรือไมมีประสิทธิผลไดในขอถัดไป และปรับปรุงไดในการทําควิซเกมในครั้งตอไป ซึ่งสอดคลองกับ De Prada 

et al. (2022, 1-13) ที่ระบุวา การสื่อสาร เปนหนึ่งในองคประกอบที่สําคัญของทักษะการทํางานเปนทีมของ

นักศกึษาระดับปริญญาตรี และสอดคลองกับผลการวิจัยของ อุดมวดี วรรณกูล และคณะ (2564, 130-138) ท่ี

พบวา การสื่อสารภายในทีมท่ีมีประสิทธิภาพเปนองคประกอบพ้ืนฐานของการทํางานเปนทีม นอกจากนั้น การ

ทํากิจกรรมเกมมิฟเคชันในรปูแบบ Team Mode บนแพลตฟอรม Kahoot! สอดคลองกับแนวคิดของ Andrés 

et al. (2023, 66-78) ที่พบวา การใช Kahoot! ในลักษณะการทํางานเปนทีมสงผลใหทักษะการสื่อสารของ

นักศึกษาพัฒนาขึ ้น เนื่องจากตองมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และใน

ประเด็นการพัฒนาทักษะการสื่อสารนี้ ยังสะทอนถึงความสําคัญของการสื่อสารที่เปนหนึ่งในทักษะ 4C ท่ี

จําเปนสําหรับผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 (Thornhill-Miller et al., 2023, 1-32) 

  2.2 ดานหลักการทํางานรวมกันภายในกลุม ผลการวิจัยพบวา มีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ทั้งการประเมินตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีม ซึ่งเมื่อนักศึกษาไดทํากิจกรรมภายใน

เวลาจํากัดรวมกัน ดวยกิจกรรมที่จัดขึ้นตอเนื่องกันหลายสัปดาห ทําใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะการทํางาน

รวมกันซํ้า ๆ และเมื่อไดเห็นผลการแขงขัน ทั้งคะแนนในภาพรวมของทีม และคะแนนที่แตละคนทําใหทีม

ประสบความสําเร็จ นักศึกษาไดรูสึกเปนสวนหนึ่งของทีม ชวยสงเสริมความรวมมือ และการทํางานรวมกัน

อยางมีประสิทธิภาพ เกิดการยอมรับในความรู ความสามารถของเพื ่อนรวมทีม สอดคลองกับแนวคิดของ 

พิมพันธ เดชะคุปต และ พเยาว ยินดีสุข (2562, 6) ที่อธิบายวา ทักษะการทํางานเปนทีม หมายถึง ทักษะ 
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การทํางานอยางรวมพลัง ซึ่งตองอาศัยหลักการทํางานรวมกันที่ดี และเมื่อเกิดการรับรูความสามารถของตนเอง

และเพื่อนรวมทีมจะทําใหเกิดพฤติกรรมการทํางานเปนทีมของผูเรียนที่ดี (หนึ่งฤทัย มะลาไวย และคณะ, 

2565, 425-438) 

  2.3 ดานการทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบวา มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ โดยมีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นสูง ทั้งการประเมินตนเอง และการประเมินเพื่อนรวมทีม 

แสดงใหเห็นวา กิจกรรมการเรียนรูเกมมิฟเคชันผานแพลตฟอรม Kahoot! ที่มีการกําหนดเปาหมาย และมีผล

การตอบกลับทันที ชวยใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะการทํางานเปนทีม เพราะตองมีการวางแผนการตอบคําถาม

ภายในเวลาจํากัด เชน การอานคําถาม การดูตัวเลือก และการตัดสินใจ ซึ่งชวยพัฒนาทักษะการวางแผน

ร วมก ัน สอดคล องก ับงานวิจ ัย ของ De Prada et al. (2022, 1-13) ที ่ระบุว า การประสานงานเปน

องคประกอบหนึ่งของทักษะการทํางานเปนทีม ซึ่งตองอาศัยการมีเปาหมายรวมกับและการจัดสรรบทบาท

หนาที่ที่เหมาะสม และการที่ทีมตองทํางานภายใตขอจํากัดของเวลา ยังชวยฝกทักษะการจัดการจัดการเวลา ที่

มีสวนสําคัญของการทํางานในกลุมท่ีมีประสิทธิภาพ (ปริพัส ศรีสมบูรณ, 2559)  

  2.4 ดานภาวะผูนํา ผลการวิจัยพบวา มีการเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยเฉพาะ

จากผลการประเมินตนเองของนักศึกษา แสดงใหเห็นวานักศึกษารูสึกมีความมั ่นใจในการเปนผู นํามากขึ้น 

เนื่องจากกิจกรรมควิซเกมไมไดเนนหนักไปทางดานความรูทางวิชาการเพียงอยางเดียว ตองอาศัยไหวพริบและ

ความรวดเร็วในการตัดสินใจ ดังนั้นเมื่อมีสถานการณที่แตกตางกันไปจากการเรียนในหองเรียนปกติ ทําให

นักศกึษามีโอกาสแสดงความสามารถจนไดรับการยอมรับจากเพ่ือนรวมทีม และการแสดงคะแนนของผูที่ไดรับ

คะแนนสูงที่สุดและมีสวนชวยทีมมากที่สุดในแตละสัปดาห ชวยสรางความมั่นใจในตนเองใหแกนักศึกษามาก

ยิ่งขึ้น สอดคลองกับผลการวิจัยของ อุดมวดี วรรณกูล และคณะ (2564, 130-138) ที่ระบุวา ภาวะผูนําเปน

หนึ่งในองคประกอบที่สําคัญของการทํางานเปนทีมของผูเรียน ซึ่งการมีระบบรางวัลในรูปแบบทีมและคะแนน

สวนบุคคลที่ไดคะแนนสูงสุด ทําใหเกิดแรงจูงใจของนักศึกษาในการแสดงออกภาวะผูนําของทีม นอกจากนั้น

การที ่ค าการประเมินภาวะผู นําหลังทํากิจกรรมที ่มีต อเพื ่อนรวมทีมตํ ่ากวาการประเมินตนเองเล็กนอย 

สอดคลองกับการศกึษาของ Britton et al. (2017, 130-138) และ Hebles et al. (2022, 510-528) ที่พบวา 

การประเมินภาวะผูนําโดยผู อื ่น มักใหคะแนนตํ่ากวาการประเมินตนเอง เนื ่องจากเปนคุณลักษณะที่ตอง

แสดงออกอยางสมํ่าเสมอจึงจะถูกรับรูอยางชัดเจน และอาจตองใชเวลาพัฒนานานกวาทักษะอ่ืน ๆ 

  2.5 ดานการยอมรับศักยภาพของสมาชิกในกลุม ผลการวิจัยพบวา มีการเปลี่ยนแปลงอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ทั้งจากการประเมินตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีม ซึ่งการทํากิจกรรมรวมกันอยาง

ตอเนื่อง ทําใหสมาชิกในทีมไดแสดงความสามารถที่แตกตางกัน ผานระบบการประกาศคะแนนการทํากิจกรรม 

ซึ่งเมื่อเมื่อสมาชิกในทีมไดเห็นความสามารถของสมาชิก จะทําใหเกิดความรูสึกเห็นถึงคุณคาและความสําคัญ

ของสมาชิกในแตละคน สอดคลองกับงานวิจัยของ อุดมวดี วรรณกูล และคณะ (2564, 130-138) ที่พบวา การ

ยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทีมเปนองคประกอบหนึ่งของทักษะการทํางานเปนทีม สอดคลองกับ Nyahuye 

& Steyn (2022, 111-128) ที่พบวา การจัดการเรียนรูดวยกลไกเกมมิฟเคชัน ชวยใหผูเรียนรูสึกเปนสวนหนึ่ง
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ของทีมและเห็นคุณคาของสมาชิกแตละคน ซึ่งนําไปสูความสําเร็จของทีม รวมท้ังผลการวิจัยของ หนึ่งฤทัย มะ

ลาไวย และคณะ (2565, 425-438) ที่พบวา การยอมรับศักยภาพของสมาชิกในทีมเปนปจจัยที ่สงผลตอ

พฤติกรรมการทํางานเปนทีม และการยอมรับและเคารพในความสามารถที่หลากหลายของสมาชิกในทีมเปน

พ้ืนฐานการทํางานเปนที่ย่ังยืน (Hebles et al., 2022, 510-528) 

อยางไรก็ตาม การศึกษาครั้งนี้มีขอจํากัดที่ควรพิจารณา คือ เปนการศึกษาโดยใชวิธีการเลือกตัวอยาง

แบบเจาะจงเฉพาะผูที่สมัครใจ อาจทําใหเกิด Selection Bias ในการคัดเลือก โดยนักศึกษาที่เขารวมอาจมี

แรงจูงใจและเจตคติที่แตกตางจากนักศึกษาทั่วไป โดยอาจเปนกลุมท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนหรือมีความสนใจใน

เทคโนโลยีเกมมิฟเคชันเปนทุนเดิมอยูแลว  ซึ่งอาจสงผลตอการเกิดทักษะที่สูงกวาปกติเมื่อเทียบกับกลุมที่ไม

สมัครใจเขารวม  

 

สรุป (conclusion) 

การบูรณาการเกมมิฟเคชันกับการจัดการเร ียนการสอนในรายวิชาวิจ ัยธุรกิจ โดยประยุกตใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ แพลตฟอรม Kahoot! ในรูปแบบ Team Mode สงผลใหนักศึกษามีทักษะการทํางาน

เปนทีมเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งจากการประเมินตนเอง และการประเมินเพื่อนรวมทีม 

ซึ่งการเปลี ่ยนแปลงทักษะเกิดขึ ้นอยางชัดเจนในทุกดานที ่ศึกษา ไดแก ดานการสื ่อสารภายในกลุมที ่มี

ประสิทธิภาพ เนื่องจากกิจกรรมกําหนดใหสมาชิกตองสื่อสารและตกลงคําตอบรวมกันภายในเวลาจํากัด ดาน

หลักการทํางานรวมกันภายในกลุม ที่พัฒนาขึ้นจากประสบการณการทํางานรวมกันอยางตอเนื่อง ดานการ

ทํางานในกลุมที่มีประสิทธิภาพ ที่เกิดจากการมีเปาหมายชัดเจนและการใหผลตอบกลับอยางสมํ่าเสมอ ดาน

ภาวะผูนํา ที่พัฒนาจากโอกาสในการแสดงบทบาทผูนําในสถานการณตาง ๆ และดานการยอมรับศักยภาพของ

สมาชิกในกลุม ท่ีเกิดจากการไดทํางานรวมกันจนเห็นความสามารถและเห็นคณุคาของสมาชิกแตละคน รวมทั้ง

ความสอดคลองระหวางการประเมินตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีมที่ใหผลในทิศทางเดียวกัน แสดงให

เห็นวา การพัฒนาทักษะที่เกิดขึ้นเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่แทจริงและสังเกตไดจากภายนอก ไมใช

เพียงการรับรู ส วนตัวของนักศึกษาเทานั ้น ซึ ่งผลการวิจัยแสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการออกแบบ

กระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับกลุมผู เรียนรวมกับการใชเทคโนโลยีที ่เหมาะสมกับผู เรียนในยุค

ปจจุบัน จะชวยพัฒนาทักษะของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ใหบรรลุเปาหมายได รวมทั้งผลการวิจัยยังแสดงให

เห็นวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน ชวยลดความวิตกกังวล สรางความสนุกสนาน และ

แกปญหาการขาดความรวมมือในรายวิชาวิจัยธุรกิจไดอยางมีประสิทธิผล และสามารถพัฒนาทักษะการทํางาน

เปนทีมของนักศึกษา ซึ่งจะชวยลดชองวางของทักษะระหวางสิ่งที่บัณฑิตมีกับสิ่งท่ีตลาดแรงงานตองการได 

 

1. ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 

 1) จากผลการวิจัยที ่พบวา กิจกรรมการเรียนรู ตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน 5 ขั ้นตอน ผาน

แพลตฟอรม Kahoot! แบบ Team Mode สามารถเสริมสรางทักษะการทํางานเปนทีมของนักศึกษาไดอยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติ ดังนั้น ผูสอนสามารถนํารูปแบบกิจกรรมนี้ไปบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอนแบบ

ปกตใินรายวิชาอื่นที่ตองการพัฒนาทักษะการทํางานเปนทีม เชน รายวิชาโครงงาน รายวิชาสัมมนา ได 

 2) จากผลการวิจัยที่พบวา การประเมินตนเองและการประเมินเพื่อนรวมทีมใหผลไปในทิศทาง

เดียวกัน แตขนาดอิทธิพลจากการประเมินตนเองสูงกวาการประเมินเพื่อนรวมทีม ดังนั้น ผูสอนควรใชการ

ประเมินทักษะการทํางานเปนทีมสองวิธีควบคูกัน เพื่อใหไดขอมูลที่ครบถวนทั้งมุมมองของตนเองและมุมมอง

จากภายนอก ซึ่งจะชวยใหเขาใจการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนไดดีย่ิงขึ้น 

 3) ผลการวิจัยที่พบวา ดานภาวะผูนํามีความแตกตางระหวางการประเมินตนเองกับการประเมิน

เพื่อนรวมทีมมากที่สุด แสดงใหเห็นวาภาวะผูนําเปนทักษะที่ตองแสดงออกอยางสมํ่าเสมอจึงจะถูกรับรูจาก

ผูอื่น ดังนั้น ผูสอนควรจัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหนักศึกษาแสดงภาวะผูนําอยางตอเนื่อง เชน การหมุนเวียน

บทบาทหัวหนาทีมในการทํากิจกรรมแตละสัปดาห เพื่อใหนักศึกษาไดฝกฝนและไดรับการยอมรับจากเพื่อน

รวมทีม 

 4) ผลการวิจัยที่พบวา มีนักศึกษาบางสวนที่ไมสามารถเขารวมกิจกรรมไดครบทุกครั้ง เนื่องจาก

การลาหรือขาดเรียน ดังนั้น หากตองการใหนักศึกษาเขารวมกิจกรรมครบรอยละ 100 ผูสอนอาจพิจารณาจัด

กิจกรรมเกมมิฟเคชันในรูปแบบออนไลนแบบไมจํากัดเวลา เพื่อใหนักศึกษาที่ขาดเรียนสามารถทํากิจกรรม

ทดแทนไดในภายหลัง หรือการพิจารณาจัดรางวัลพิเศษในการสะสมระยะยาวสําหรับนักศึกษาที่เขารวม

ตอเนื่องใหมากยิ่งขึ้น 

2. ขอเสนอแนะการวิจัยครั้งตอไป 

  1) ควรศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูใน

รูปแบบอื่น ๆ เพื่อนําไปสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลายในชั้นเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  2) ควรดําเนินการวิจัยแบบ มีกลุมควบคุม (Control Group) เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผล

ของกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบดั้งเดิมอยางชัดเจน 

  3) ควรมีการใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณ หรือการสนทนากลุ ม เพื่อ

ศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับกลไกเกมมิฟเคชันที่สงผลตอพฤติกรรมการทํางานเปนทีมเชิงลึกมากยิ่งข้ึน 
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