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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 ปวริศร์ ปิงเมือง : การพัฒนาโมไบล์แอปพลเิคชันช่วยการเรยีนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟเิคชัน เพื่อสง่เสรมิทกัษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนตน้. ( Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and Gamification  to Enhance Junior High School Students’ English 
Writing Skills) อ.ที่ปรึกษาหลกั : รศ. ดร.ประกอบ กรณกีิจ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ

เรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  2) สร้างการสร้าง
โมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) ศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ตัวอย่างการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาในการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นประกอบด้วยนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
จำนวน 655 คนและครูผู้สอนมัธยมศึกษาจำนวน 5 คนและตัวอย่างในการทดลองเป็นนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนต้นจำนวน 35 คน โดยใช้วิธีเลอืก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะลง เครื่องมือที่ใช้ทดลองการวิจัยได้แก่ 1) โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ และ 2) แผนการจัดการ
เรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้ฯ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) ภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ 2) แบบทดสอบทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ 3) เกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้โมไบล์แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ในกระบวนการดำเนนิการวิจยั ผู้วิจัยกำหนดเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรราฐาน การทดสอบทีและ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
1. การสำรวจและการสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของนักเรียนและครูในระดับมัธยมศึกษาตอนนั้นพบว่า

ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้อินเตอร์เน็ตเป็นประจำ นักเรียนมีความต้องการเรียนทักษะการเขียนที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของนกัเรียน 
ผ่านการศึกษาข้อผิดพลาด ตัวอย่างงานเขียน และรูปแบบการเขียน พร้อมกับการประเมินจากเพื่อนผู้เรียนและผลป้อนกลับที่มีประโยชน์จาก
ครูผู้สอน 

2. กระบวนการจัดการเรยีนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรยีนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสรมิทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบได้แก่ 1) Pre-Task 2) Task Process และ 3) Language 
focus และ  7 ข ั ้นตอน  ได ้แก่  1) Selecting themes 2) Exploring topics 3) Drafting ideas 4) Editing tasks 5) Giving feedbacks 6) 
Review submissions และ 7) Concluding findings 

3. การวิเคราะห์ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรยีน พิจารณาข้อมูลจากคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบก่อนเรยีนและ
การทดสอบหลังเรียนใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบที  พบว่า ในภาพรวมการทดสอบก่อนเรียนมีระดับคะแนนอยู่ในระดับที่  ดี 
(Mean=18.08, SD= 4.74) และการทดสอบหลังเรียนมีระดับคะแนนอยู่ในระดับที่ ดีมาก (Mean=22.48, SD= 3.07) โดยมีความแตกตา่งของ
คะแนนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ พบว่าในภาพรวมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีค่า
คะแนนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษสูงขึ้น แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=1579.266, sig=.000) 

5. นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ว่า กิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ  มีความเหมาะสม
มาก 

 สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมอืชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมอืชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 6280087827 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: Mobile-assisted language learning application, Task-Based Approach, Gamification, English writing 

skills 
 Pawarit Pingmuang : Development of Mobile-Assisted Language Learning Application using Task-Based 

Approach and Gamification  to Enhance Junior High School Students’ English Writing Skills. Advisor: Assoc. 
Prof. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D. 

  
The purpose of this research were 1) to study the user experience and needs related to mobile-assisted 

language learning application using task-based approach and gamification to enhance junior high school students’ English 
writing skills 2) to develop mobile-assisted language learning application and learning processes using task-based approach 
and gamification to enhance junior high school students’ English writing skills 3) to implement the mobile-assisted language 
learning application and learning process using task-based approach and gamification to enhance junior high school 
students’ English writing skills. The sample were 665 junior high school students as the online survey respondents and 5 
high school teachers as the interviewees. The experiment sample were 35 junior high school students by simple sampling. 
The research instruments consist of the web application, the learning process, English writing tasks, English writing tests, 
scoring writing rubrics, and questionnaire of student's satisfaction. The experimental period lasted for 8 weeks. The data 
were analyzed by using frequency, mean, standard deviation, priority needs index, t-test dependent, and One-Way ANOVA 
with Repeated Measure Analysis. 

The research result indicated that: 
1. Junior high school students were able to use the Internet on a regular. Students want to learn writing skills 

relevant to the student's experience through the study of writing errors, writing samples, writing styles, peer assessment, 
and constructive feedback from teachers. 

2. The learning process of Mobile-Assisted Language Learning Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ English Writing Skills consisted of 3 components: 1) Pre-Task 2) Task 
Process 3) Language focus, and 7 steps as follows: 1) Selecting themes 2) Exploring topics 3) Drafting ideas 4) Editing tasks 
5) Giving feedbacks 6) Review submissions and 7) Concluding findings. 

3. The experiment result indicated that the samples had English writing skills in the post-test was higher than 
the pre-test at the .05 level of significance 

4. The difference of mean scores in English writing tasks showed that there was the difference between English 
writing scores at the .05 level of significance (F=1579.266, sig=.000). 

5. The result of satisfaction showed that the learning process and web application were very satisfied.  
 

Field of Study: Educational Technology and 
Communications 

Student's Signature ............................... 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์เล่มนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดีก็เป็นผลจากความช่วยเหลือและความอนุเคราะห์จาก
สถาบันและบุคคลต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

ขอบขอบพระคุณความเมตตากรุณา และแรงสนับสนุนจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ 
กรณีกิจ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ที่ได้ให้คำชี้แนะ นำแนวทางตั้งแตเ่ริ่มการทำวิทยานิพนธ์เล่ม
นี้ ตลอดการเสียสละเวลาอันมีค่าในการพัฒนานิสิต ในการให้คำแนะนำ ให้คำปรึกษา รวมไปถึงให้
กำลังใจแก่ผู้วิจัยเสมอมา รวมไปอีกทั้งให้ความรู้และประสบการณ์ ในการทำวิทยานิพนธ์ การเรียนรู้ใน
สาขาเทคโนโลยีการและสื ่อสารการศึกษา  ตลอดจนการเรียนรู ้ในระดับบัณฑิตศึกษา ที ่จะสร้าง
สร้างสรรค์ผลงานอันสามารถสร้าง คุณประโยชน์ให้แก่สังคม 

ขอบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ ประธานสอบวิทยานิพนธ์ 
และ รองศาสตราจารย์ ดร. สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาช่วย
ตรวจสอบ ชี้แนะประเด็นต่าง ๆ และให้คำแนะนำ พร้อมข้อเสนอแนะทั้งหมดทั้งมวลเหล่านี้ ถือเป็น
ประสบการณ์อันมีคุณค่าในการทำ วิทยานิพนธ์เล่มนี้ ให้สมบูรณ ์และสำเร็จลุล่วงไปได้ 

ขอบขอบพระคุณ คณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการและสื่อสารการศึกษา และภาควิชาวิจัย
และจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ได้ประสิทธิ์ประสาวิชา ให้ผู้วิจัยมี
องค์ความรู้ ทักษะ เจตคติ ที่นำมาประยุกต์ใช้การทำวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  ทั้งเรื่อง การ
ออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบการใช้เทคโนโลยีกับการศึกษา การพัฒนาและออกแบบสื่อ 
ระเบียบวิธีวิจัย สถิติ รวมไปถึงจรรยาบรรณในการทำวิจัย และแนวคิดและวิธีปฏิบัติการเป็นนัก
เทคโนโลยีการศึกษา 

ขอบขอบพระคุณผู้ให้ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ อันประกอบไปด้วย ครูผู ้สอนนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา ผู้เชียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษา ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ และเกมิฟิ
เคชัน และนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นทุกท่าน ที่ตั้งใจและเต็มใจในการให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์ และ
เข้าร่วมการทดลองการวิจัย ให้ผู้วิจัยสามารถนำเสนอผลการวิจัยอันเป็นประโยชน์ต่อไปได้ 

ขอบขอบพระคุณ คุณแม่ละไม ปิงเมือง และคุณพ่อสวัสดิ์ ปิงเมือง ผู้ปกครอง ครอบครัวและผู้
เป็นแหล่งทุนอันสำคัญท่ีสุดของวิจัย ทั้งเป็นผู้คอยให้กำลังใจ สอบถาม อบรม สั่งสอน และบังคับให้ผู้วิจัย
ทำวิทยานิพนธ์เล่มนี้และไม่ละทิ้งงาน หรือท้อถอย และยอมรับสภาพ วิถีชีวิต แนวทางการเรียนของ
ผู้วิจัยจนกระทั้งวิทยานิพนธ์และการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษานี้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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ขอบคุณเพื ่อน พ่ี น้อง ภาควิชาเทคโนโลยีการและสื ่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกคนที่คอยให้กำลังใจ เสริมแรงใจ ให้การช่วยเหลือ แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ ์ให้ผู้วิจัยได้จุดประกายแนวคิด ความรู้และ ประสบการณ์ใหม ่ๆ 

ขอขอบใจเพื่อนพี่น้อง กัลยาณมิตร ตลอดจนเครือข่ายเพื่อนสนิทมิตรสหาย โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง พี่ขุนแผน ชัยมนัส พี่เปรม วิรุณ พี่โอม ภูมิพัฒน์ พี่โต๊ด พิศณุ พี่โต๋ จิรเมธ พี่แพง ดาริกา พี่ปีโป้ 
กิตติศัพท ์พ่ีขวัญ พลพิสิษฐ์ น้องเล็ก ธีรวัฒน์ น้องฟลุ๊ค กรวิก ออม ประถมพร และ บอส ทินบดี รวมไป
ถึงเพ่ือนสนิท รุ่นพี ่รุ่นน้องที่มิได้เอ่ยนาม ณ ที่นี่ซึ่งได้ให้ความช่วยเหลือ ทั้งการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ความรู้และแนวคิด  เสริมแรงทั้งกายและใจทั้งทางบวกและทางลบ ปลอบใจ กดดัน รับฟังปัญหาทุก
เรื ่องราวของผู้วิจัย ไม่ว่าจะ สนุก ทุกข์ เศร้า เครียดหรือสภาวะอารมณ์ความรู้สึกใด ๆ ก็ตาม และ
สนับสนุนความช่วยเหลือให้ผู้วิจัยมาโดยตลอด ตลอดช่วงการศึกษาและการทำวิทยานิพนธ์ ส่งผลให้
ผู้วิจัยมีกำลังใจและแรงผลักดันในการศึกษาในระดับมหาบัณฑิตและการเขียนวิทยานิพนธ์มากยิ่งขึ้น อัน
มาจากปรารถนาดีและความช่วยเหลือของทุก ๆ คนดังกล่าวข้างต้น 

ผู้วิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณ ขอขอบคุณ และขอบใจ ทั้งสถาบัน คณาจารย์ และบรรดา
บุคคลทุกท่าน ทุกคน ดังกล่าวข้างต้นนี้ทั้งหมดนี้จากใจจริงของผู้วิจัยอีกครั้งหนึ่งเป็นอย่างสูง 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับการสนับสนุนจาก หน่วยปฏิบัติการวิจัยสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม
การศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีการและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้วิจัย
ต้องขอกราบขอบพระคุณ เป็นอย่างสูงที่เล็งเห็นถึงประโยชน์จากการทำวิจัยในครั้งนี้ 

  
  

ปวริศร์  ปิงเมือง 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................ ค 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ........................................................................................................................ ง 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. จ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญตาราง .................................................................................................................................... ฑ 

สารบัญรูป ......................................................................................................................................... ต 

บทที่ 1 บทนำ ................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาวิจัย ................................................................................. 1 

คำถามการวิจัย ............................................................................................................................. 6 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 6 

กรอบแนวคิดของการวิจัย ............................................................................................................. 8 

ขอบเขตการวิจัย ........................................................................................................................... 8 

นิยามศัพท์เฉพาะ .......................................................................................................................... 9 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ .......................................................................................................... 11 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง .......................................................................................... 12 

ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ......................... 13 

นิยามของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ............................................................... 13 

องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา .................................................... 15 

ประเภทโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา .................................................................. 18 

การออกแบบโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา .................................................................. 23 

การทดสอบสามารถของการใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ................... 35 

             



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ซ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ............................................ 36 

ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ....................... 37 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism) ........................................ 37 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social Constructivism) ................................................ 37 

นิยามของการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ............................................................. 38 

รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ................................................................. 40 

ประเภทของภาระงานในการเรียนรู้ภาษา ............................................................................ 41 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ...................................................... 47 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ............................... 50 

ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน ..................................................................... 50 

นิยามของเกมิฟิเคชัน ........................................................................................................... 51 

องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน ................................................................................................ 53 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน ........................................................................................ 57 

ตอนที่ 4 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ......................................... 58 

นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................................................... 58 

องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ .................................................................... 59 

การสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ................................................................................. 60 

การวัดและการประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ .......................................................... 62 

บทที่ 3 วิธีการดำเนินวิจัย ................................................................................................................ 64 

ระยะที่ 1 การศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์ แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ..................................................................... 65 

ประชากร ............................................................................................................................ 65 

ตัวอย่าง ............................................................................................................................... 65 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฌ 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ...................................................................................................... 66 

ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ ................................................................................................ 66 

การวิเคราะห์ข้อมูล .............................................................................................................. 68 

ระยะที่ 2 การสร้างการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ..................................................................... 69 

ตัวอย่าง ............................................................................................................................... 69 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ................................................................................ 70 

ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ ................................................................................................ 70 

ขั้นตอนในการดำเนินการ..................................................................................................... 71 

การวิเคราะห์ข้อมูล .............................................................................................................. 73 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์ แอป
พลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ..................................................................... 73 

ตัวอย่าง ............................................................................................................................... 73 

การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ..................................................................................... 74 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ..................................................................... 74 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ................................................................................ 75 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ...................................................... 76 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ......................................................................................................... 80 

วิธีการดำเนินวิจัย ................................................................................................................ 81 

การวิเคราะห์ข้อมูล .............................................................................................................. 81 

บทที่ 4 ผลการวิจัย และการวิเคราะห์ผลการวิจัย ............................................................................ 82 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการจำเป็นในการออกแบบโมไบล์
แอปพลิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................ 83 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ญ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ...................................................................... 83 

ส่วนที่ 2 ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต .............................................. 87 

ส่วนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น ........................................................... 89 

สรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์ ............................................................................................ 95 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ........................................................... 105 

ส่วนที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงาน
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ................................................................................................. 105 

ส่วนที่ 2 โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ..................... 111 

ผลการวิจัยระยะท่ี 3 ผลการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ........................................... 116 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของตัวอย่าง .................................................................................. 116 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
จำแนกตามการประเมิน .......................................................................................... 118 

ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
 ............................................................................................................................... 127 

บทที่ 5 โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน ช่วยการเรียน
ภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ....................................................................................................................... 133 

การพัฒนาและออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ โมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................................................... 133 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฎ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐาน และ
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ........ 136 

โมไบล์แอปพลิเคช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ การ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ........................................................... 142 

แผนผังโครงสร้างโมไบล์แอปพลิเคชัน ................................................................................ 142 

การนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันไปใช้ ....... 157 

บทที่ 6 อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะในการวิจัย ............................................................. 158 

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................................... 158 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................................. 158 

ส่วนที่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................................. 160 

ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................. 161 

อภิปรายผล ............................................................................................................................... 162 

พฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ต ............................................................................................. 162 

กระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ .................................. 164 

โมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................ 165 

การออกแบบหลักการออกแบบ ......................................................................................... 166 

ผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ
เรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ......................................................... 167 

ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................. 169 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฏ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ .............................................................................. 169 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ...................................................................................... 170 

บรรณานุกรม ................................................................................................................................. 171 

ประวัติผู้เขียน ................................................................................................................................ 189 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 190 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ..................................................................................................................... 191 

แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของผู้สอน ด้วยการจัดการเรียนรู้ภาษา ด้วย
ภาระงานเป็นฐาน ในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ........................ 193 

แบบสอบถามประสบการณ์ผู้ใช้ ในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ ..................................................................................................................... 195 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ที่ใช้ภาระ
งานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น .............................................................................................................................. 202 

แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐาน และเกมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น .............................. 204 

แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ............................... 205 

แบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชัน ของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ ภาระงานเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
 .......................................................................................................................................... 210 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ .................................................................................................. 213 

การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แผนการจัดการเรียนรู้แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ ภาระงาน
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น .............................................................................................................................. 229 

ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ ภาระ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฐ 

งานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น .............................................................................................................................. 232 

แบบประเมินงานเขียนภาษาอังกฤษ ......................................................................................... 234 

เกณฑ์การประเมินผลงานการเขียนภาษาอังกฤษ ...................................................................... 235 

การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบและภาระงาน
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................................................................. 236 

ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบและภาระ
งานทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ....................................................................................... 238 

แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ แบบ
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ........................................... 239 

การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถาม ความคิดเห็น
ในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ  โมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
การเรียนภาษา ที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................................................... 246 

ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถาม ความ
คิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ  โมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษา ที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ................................................................... 253 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตาราง 2.1 ตารางสังเคราะห์นิยามที่เก่ียวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ................ 14 

ตาราง 2.2 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา .................... 17 

ตาราง 2.3 ระดับความสามารถนำไปใช้ของครูผู้สอนด้วยโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา ........... 22 

ตาราง 2.4 ตารางสังเคราะห์การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา .......................... 24 

ตาราง 2.5 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของ ความสามารถของการใช้งาน ................................... 35 

ตาราง 2.6 ตารางสังเคราะห์นิยามเกมิฟิเคชัน ................................................................................. 51 

ตาราง 2.7 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน ............................................................... 55 

ตาราง 2.8 ตารางสังเคราะห์นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................... 58 

ตาราง 2.9 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ .................................... 60 

ตาราง 2.10 ตารางสังเคราะห์กิจกรรมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ............................................... 61 

ตาราง 2.11 ตารางสังเคราะห์เกณฑ์การวัดทักษะการเขียน ............................................................. 63 

ตาราง 3.1 ความถี่และร้อยละของจำนวนนักเรียนจำแนกตามภูมิภาค ............................................ 65 

ตาราง 3.2 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น ................................................. 67 

ตาราง 3.3 รายการค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นแยกเป็นประเภท........... 67 

ตาราง 3.4 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ ........................................................................................................................... 80 

ตาราง 3.5 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ โมไบล์ แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ........................................................................................ 80 

ตาราง 3.6 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้
 ........................................................................................................................................................ 80 

ตาราง 3.8 รูปแบบการทดลองในการวิจัย ....................................................................................... 80 

             



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ฒ 

ตาราง 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศและระดับชั้น ................................................................ 84 

ตาราง 4.2 ความถี่และร้อยละของจำนวนนักเรียนจำแนกตามภูมิภาค ............................................ 85 

ตาราง 4.3 การวิเคราะห์เกรดเฉลี่ยจำแนกตามเพศและระดับชั้นของผู้เรียน ................................... 86 

ตาราง 4.4 จำนวนและค่าเฉลี่ยการใช้อินเตอร์เน็ตของนักเรียน ....................................................... 87 

ตาราง 4.5 จำนวนและค่าเฉลี่ยชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตต่อวันของนักเรียน ..................... 87 

ตาราง 4.6 จำนวนและค่าเฉลี่ยช่วงเวลาที่นักเรียนใช้อินเตอร์เน็ต.................................................... 88 

ตาราง 4.7 จำนวนและค่าเฉลี่ยสถานที่ท่ีนักเรียนเข้าใช้งานอินเตอร์เป็นประจำ ............................... 88 

ตาราง 4.8 จำนวนและค่าเฉลี่ยรายการอุปกรณ์ในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตของนักเรียน ............... 89 

ตาราง 4.9 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์ของนักเรียน ...................................... 89 

ตาราง 4.10 จำนวนและค่าเฉลี่ยเนื้อหาที่เหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการเขียน ........ 89 

ตาราง 4.11 จำนวนและค่าเฉลี่ยความท้าทายของเกมสิ่งใดช่วยให้ผู้เรียนอยากเล่นเกม ................... 90 

ตาราง 4.12 จำนวนและค่าเฉลี่ยผลตอบแทนที่คาดหวังจากการเล่นเกมของนักเรียน ...................... 91 

ตาราง 4.13 จำนวนและค่าเฉลี่ยที่มาของผลตอบแทนจากการเล่นเกมของนักเรียน ........................ 91 

ตาราง 4.14 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นของลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของผู้เรียน ....................................................................................................................................... 92 

ตาราง 4.15 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน .......... 93 

ตาราง 4.16 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นของวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน .... 94 

ตาราง 4.17 ผลการประเมินรับรองกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ .......... 109 

ตาราง 4.18 ผลการประเมินรับรองต้นแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ
 ...................................................................................................................................................... 115 

ตาราง 4.19 ข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียน ........................................................................................ 117 

ตาราง 4.20 การวิเคราะห์คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนโดยการทดสอบที
 ...................................................................................................................................................... 118 

ตาราง 4.21 ระดับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น .......................... 119 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ณ 

ตาราง 4.22 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  ใน
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 และครั้งที่ 7 .......................................................................................... 119 

ตาราง 4.23 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำคามแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ ในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 และครั้งที่ 7 ................................................................ 119 

ตาราง 4.24 การแปรผลของค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น ของ Koo and Li (2016); สาย
วรุณ สุก่ำ เอกสิริ แก่นศักดิ์ศิริ และ อุทุมพร โดมทอง (ม.ป.ป.) ..................................................... 120 

ตาราง 4.25 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมิน ในแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ...................................................................................................................................... 122 

ตาราง 4.26 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 1
 ...................................................................................................................................................... 122 

ตาราง 4.27 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 2
 ...................................................................................................................................................... 123 

ตาราง 4.28 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 3
 ...................................................................................................................................................... 124 

ตาราง 4.29 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 4
 ...................................................................................................................................................... 124 

ตาราง 4.30 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 5
 ...................................................................................................................................................... 125 

ตาราง 4.31 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 6
 ...................................................................................................................................................... 125 

ตาราง 4.32 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 7
 ...................................................................................................................................................... 126 

ตาราง 4.33 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมิน ในแบบทดสอบ
หลังเรียน ....................................................................................................................................... 126 

ตาราง 4.34 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์ แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ...................... 128 

ตาราง 4.35 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ..... 129 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ด 

ตาราง 4.36 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ .. 130 

ตาราง 5.1 การกำหนดหลักการการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันขั้นต้น ....................................... 133 

ตาราง 5.2 รายละเอียดขั้นตอนกระบวนการการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ....................... 137 

ตาราง 5.3 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ............................................. 140 

ตาราง 5.4 ตารางการปรับปรุงหลักการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันจากผลจากการนำไปใช้จาก
หลักการออกแบบเดิม .................................................................................................................... 154 

ตาราง 6.1 คุณสมบัติโมไบล์แอปพลิเคชันและคุณลักษณะแอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา .......... 165 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญรูป 

 หน้า 
รูป 2.1 ตัวอย่าง Native Apps ชื่อ MALLO ของ EDII Research Unit ใน Play Store ................ 19 

รูป 2.2 ตัวอย่าง Native Apps ชื่อ Molly - English Word Game ใน Play Store ..................... 19 

รูป 2.3 ตัวอย่างไปทำใช้ของ App clip โดย ChargeSPOT ที่มาจาก @tiepchrp (2563) .............. 20 

รูป 2.4 ตัวอย่างการออกแบบ Responsive Web Design ของ Apple (2021) ............................. 21 

รูป 2.5 ตัวอย่างการออกแบบ Hybrid Apps ของ Duolingo ......................................................... 21 

รูป 2.6 การออกแบบแอปพลิเคชันในโมไบล์เลิร์นนิงโดยรูปแบบ ADDIE  ของ Parsazadeh et al. 
(2018)............................................................................................................................................. 29 

รูป 2.7 เปรียบเทียบกระบวนการของ ADDIE และ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  ที่มา Batoufflet 
(2019)............................................................................................................................................. 29 

รูป 2.8 การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้และศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง ที่มา Batoufflet (2019) ....... 30 

รูป 2.9 รูปแบบการวิเคราะห์ของโมไบล์เลิร์นนิง FRAME ของ Koole (2009) ................................ 31 

รูป 2.10 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) ..................................................... 32 

รูป 2.11 รูปแบบโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษาของ Leow et al. (2014) ................................ 33 

รูป 2.12 ทฤษฎีเรียนรู้ภาษาท่ีสองของ Krashen (1982) ................................................................ 34 

รูป 2.13 แบบจำลองความจำใช้งาน ของ Baddeley (2000) ......................................................... 34 

รูป 2.14 ทฤษฎีรหัสคู่ ของ Paivio (2014)...................................................................................... 35 

รูป 2.15 รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ของ Nunan (2004) ............................. 40 

รูป 2.16 รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน Willis (1996) ....................................... 49 

รูป 2.17 เหรียญตราหรือแถวแสดงสถานะ ของ Apple Watch ..................................................... 53 

รูป 2.18 การจัดอันดับผู้ใช้ของแอปพลิเคชัน Swarm ..................................................................... 53 

รูป 2.19 ระบบรางวัลของแอปพลิเคชัน Duolingo ......................................................................... 54 

รูป 2.20 ระบบสะสมรางวัลของสมาชิก ของ Starbucks ................................................................ 54 

             



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ถ 

รูป 2.21 เกม Ring Fit และอุปกรณ์ออกกำลังกายใน Nintendo Switch ....................................... 54 

รูป 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศและระดับชั้น ...................................................................... 84 

รูป 4.2 จำนวนเกรดเฉลี่ยจำแนกตามเพศและระดับชั้นของผู้เรียน .................................................. 86 

รูป 4.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ (1) ................................................... 105 

รูป 4.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ (2) ................................................... 107 

รูป 4.5 หน้าหลักของ KidKian ...................................................................................................... 112 

รูป 4.6 รายละเอียดแสดงภาระงานเขียนของนักเรียน ................................................................... 112 

รูป 4.7 คะแนนงานเขียนจาการประเมิน ....................................................................................... 113 

รูป 4.8การแสดงความคิดเห็นจากเพ่ือนผู้เรียน .............................................................................. 113 

รูป 4.9 คะแนนที่มีอยู่ของนักเรียน ................................................................................................ 114 

รูป 4.10 โปรไฟล์ของนักเรียน ....................................................................................................... 114 

รูป 4.11 ค่าเฉลี่ยคะแนนจากการประเมินทักษะการเขียน ............................................................. 120 

รูป 5.1 แผนที่คาดการณ์เบื้องต้นของตัวแทรกแซงเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ .......... 135 

รูป 5.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ........................................................ 136 

รูป 5.3  โครงสร้างของโมไบล์แอปพลิเคชัน ................................................................................... 143 

รูป 5.4 ประเภทเงื่อนไขการใช้ของคะแนน .................................................................................... 144 

รูป 5.5 ประเภทของความสำเร็จ ................................................................................................... 144 

รูป 5.6 รายการและลำดับของภารกิจ ........................................................................................... 144 

รูป 5.7 ประเภทของระดับขั้น ........................................................................................................ 144 

รูป 5.8 หน้าหลักของ KidKian ...................................................................................................... 145 

รูป 5.9 ภาระงานเขียนของนักเรียนทั้งหมด ................................................................................... 145 

รูป 5.10 รายละเอียดแสดงภาระงานเขียนของนักเรียน ................................................................. 146 

รูป 5.11 การส่งงานเขียนของนักเรียน ........................................................................................... 146 

รูป 5.12 คะแนนงานเขียนจาการประเมิน ..................................................................................... 147 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ท 

รูป 5.13 การแสดงความคิดเห็นจากเพ่ือนผู้เรียน .......................................................................... 147 

รูป 5.14 คะแนนที่มีอยู่ของนักเรียน .............................................................................................. 148 

รูป 5.15 โปรไฟล์ของนักเรียน ....................................................................................................... 148 

รูป 5.16 ประเภทของงานที่นักเรียนส่ง.......................................................................................... 149 

รูป 5.17 เงื่อนไขการได้แต้ม .......................................................................................................... 149 

รูป 5.18 ความสำเร็จประเภทต่าง ๆ ในเกม .................................................................................. 150 

รูป 5.19 ระดับของนักเรียน........................................................................................................... 150 

รูป 5.20 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 1 ..................................................................................... 151 

รูป 5.21 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 2 ..................................................................................... 151 

รูป 5.22 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 3 ..................................................................................... 151 

รูป 5.23 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 4 ..................................................................................... 152 

รูป 5.24 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 5 ..................................................................................... 152 

รูป 5.25 แผนที่คาดการณ์โดยใช้หลักการออกแบบที่ปรับปรุงเพื่อออกแบบตัวแทรกแซงเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ......................................................................................................... 156 

รูป 6.1 สัดส่วนของครัวเรือนที่มีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงจากรายงานของ SCB EIC
 ...................................................................................................................................................... 164 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาวิจัย  

การเปล ี ่ยนแปลงอย ่างรวดเร ็วของโลกาภ ิว ัตน ์ในศตวรรษที ่  21 ส ่งผลกระทบต่อ 
ทุกภาคอุตสาหกรรมอย่างมีนัยสำคัญ อุปกรณ์ดิจิทัล โดยเฉพาะอุปกรณ์พกพา เข้าถึงได้ง่ายขึ้นและ
ราคาไม่ย่อมเยาว์สำหรับนำไปใช้ในด้านการศึกษา (So, 2018) นอกจากนี้ การเรียนรู้ผ่านมือถือและ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนสอนและการเรียนรู้ภาษา 
โดยที่ได้ขยายโอกาสในการออกแบบวิธีการสอนภาษาต่างๆ และส่งเสริมแรงจูงใจของผู ้เร ียน 
และประสบการณ์การเรียนรู้ภาษาที่มีความหมายยิ่งขึ ้น (Finardi et al., 2016; Shi et al., 2017; 
Yundayani et al., 2019) 

ภาษาถือเป็นเครื่องมือในการสื่อสารของมนุษย์ในการถ่ายทอดความรู้สึก  ความคิด ความรู้
หรือข้อเท็จจริง ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารระหว่างบุคคล ในองค์กร หรือในที่สาธารณะย่อมต้องใช้ภาษา
เป็นเครื ่องมือในสื ่อการสารทั ้งสิ ้น (Thomas & McDonagh, 2013) ในปัจจุบันมีภาษาที ่ใช้ใน 
การสื่อสารอย่างมากมายและหลากหลายในทุก ๆ ประเทศ ซึ่งแต่ภาษาที่ได้รับการยอมรับและใช้ใน
การสื่อสารในระดับนานาชาตินั้น คือ ภาษาอังกฤษ (Pandarangga, 2016) ดังนั้นภาษาอังกฤษจึงมี
ความสำคัญในการส ื ่อสารไม ่ว ่าจะเป ็นการส ื ่อสารภายในประเทศและในระดับนานาชาติ   
ทำให้มนุษยชาติใช้ภาษาอังกฤษในหลายสถานที่ทั ่วทุกมุมโลก ไม่ว่าจะเป็นการทำกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจ การเผยแพร่ความรู้ ความเชื่อ การเดินทาง หรือการแบ่งปันประสบการณ์ของตนเอง   
โดยการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์เหล่านี้จึงทำให้การเขียนเป็นทักษะภาษาอังกฤษที่ถูกใช้ในการ
บันทึก ผ่านการเข้ารหัสเป็นลายลักษณ์อักษร โครงสร้างทางภาษา รวมไปถึงการสร้างวาทกรรมของ
การส ื ่อสารผ ่านตัวอักษร อาทิ การเข ียนเพ่ือโน ้มน ้าวจ ิตใจ การเข ียนแสดงความค ิดเห็น 
 การเขียนโต้แย้ง การเขียนเพื ่อบรรยาย หรือ การสร้างหรือบันทึกเรื ่องราวของประวัติศาสตร์  
เพื่อบันทึกเป็นตัวอักษรและให้ผู้อ่านที่มีความรู้ความเข้าใจของภาษานั้น ๆ สามารถรับรู้เรื่องราวหรือ
เข้าใจข้อมูลที่ผู้เขียนต้องการจะสื่อออกมาได้ (Graham et al., 2012) 

ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยได้มีการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ (Teaching English as a Foreign Language: TEFL) 
(Khamkhien, 2011) ให้แก่ผู้เรียนในตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุมดศึกษา และการจัดการศึกษา
ตลอดชีว ิตเพื ่อให้ผู ้เร ียนได้ร ับองค์ความรู ้ด ้านภาษาอังกฤษได้แก่ ความรู ้ทางด้านไวยากรณ์  
ความรู้ทางด้านคำศัพท์ ผนวกด้วยทักษะทางภาษาอังกฤษประกอบไปด้วย 4 ทักษะ คือ ทักษะการฟัง  
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ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน โดยทักษะและความรู้เหล่านี้มีความสัมพันธ์กัน 
ในการพัฒนาทักษะทางด้านภาษาให้กับผู้เรียน (Szecsy, 2008) หนึ่งในทักษะของภาษาอังกฤษนั้น
ได้แก่ การเขียนที่เป็นทักษะของมนุษย์ในการเข้ารหัสของข้อมูลหรือข้อความ ผ่านตัวอักษร 
หรือสัญลักษณ์ ด้วยเครื ่องมือในการเขียน เช่น ดินสอ ปากกา พู ่กัน กระดาษ กระดาน หรือ 
เครื่องมือทางดิจิทัล เช่น แป้นพิมพ์ เม้าส์ปากกา หรือการใช้ไมโครโฟน ควบคู่ไปกับซอฟแวร์เพ่ือ  
ถอดเสียงพูดเป็นตัวอักษรหรือข้อความ เพื่อให้ผู้ที่อ่านเข้าใจความรู้สึก ความคิด และความเข้าใจ  
จากผู้เขียนไปสู่ผู้อ่าน โดยที่ผู้อ่านนั้นจำเป็นต้องมีความรู้คำศัพท์ โครงสร้างภาษา ถอดข้อมูลจาก
ผู้เขียนเสียก่อน ความสำคัญของทักษะการเขียนในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ 
คือเป็นการพัฒนาความคิดเชิงเหตุผลให้กับผู้เรียนทำให้ผู้เรียนมีการจัดลำดับความคิด การสรุปความ 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การวิจารณ์ รวมไปถึงการสะท้อนคิดไปยังภาษาเป้าหมาย (วิไลพรรณ 
สุรินทร์ธรรม และ นิธิดา อดิภัทรนันท์, 2563)  

แต่อย่างไรก็ตามแม้ว ่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
มีโครงสร ้างเวลาเร ียนว ิชาภาษาอังกฤษในระดับช ั ้น ม ัธยมศึกษาที ่ ได ้ออกแบบให้ผ ู ้ เร ียน 
เรียนภาษาอังกฤษ และพัฒนาองค์ความรู้และทักษะทางด้านภาษาอังกฤษตามหลักสูตร ด้วยจำนวน
ชั ่วโมงเร ียนกว ่า 240-360 ช ั ่วโมง (กระทรวงศึกษาธ ิการ , 2551) แต่จากผลสำรวจทักษะ 
การใช้ภาษาอังกฤษของนักเรียนใน 100 ประเทศทั่วโลกจากสถาบัน Education First (EF) จากการ
ใช้ English Proficiency Index (EPI) ในปี 2563 ในการประเมิน พบว่า นักเรียนไทยถูกจัดเป็นอันดับ
ที่ 89 จาก 100 อันดับซึ่งอยู่ในกลุ่มที่มีทักษะการใช้ภาษาอังกฤษที่ต่ำมาก (Very Low Proficiency) 
ต่อเนื่องกันตั้งแต่ปี 2011 ถึงปี 2020 (Education First, 2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016, 
2017, 2018, 2019, 2020) และยังสอดคล้องกับผล การทดสอบทางการศึกษา ระดับชาติขั้นพื้นฐาน 
(O-Net) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2562 ในรายวิชาภาษาอังกฤษโดยมีค่าเฉลี่ย
คะแนนอยู่ที่ 33.25 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2562) 
จากผลการทดสอบดังกล่าว เห็นได้ว่าประเทศไทยยังประสบปัญหาในเรื่องการพัฒนาประชากร  
ให้มีความรู้ และทักษะทางภาษาอังกฤษ จึงมีความจำอย่างยิ่งที่ต้องพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ 
และการเรียนการสอนเพื ่อเพิ ่มขีดความสามารถและทักษะภาษาอังกฤษ  ถึงแม้ว ่าผู ้ เร ียนใน 
ประเทศไทยจะได้ร ับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเป็นเวลานาน  แต่ก็ยังไม่สามารถ เขียน
ภาษาอังกฤษได้มีใจความสำคัญหรือใช้ภาษาอังกฤษในการเขียนได้อย่างถูกต้อง  หนึ่งในสาเหตุนั้น 
เกิดจากการสอนที่ผิดวิธี เพราะผู้สอนยังยึดติดกับการจัดการเรียนการสอนโดยมีผู้สอนเป็นศูนย์กลาง
และการเน้นการบรรยายส่งผลให้ผู ้เรียนขาดการมีส่วนร่วมหรือการทำกิจกรรมการเรียนการสอน  
และไม่สามารถนำความรู้ที่ได้จากในห้องเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของผู้เรียนได้  (วิมลรัตน์ 
จตุรานนท์, 2558)  
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นอกจากที่ได้นำเสนอปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดการเรียนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษแล้ว  
ชัชรีย์ บุนนาค (2561) และ กรุงเทพธุรกิจ (2563) ได้นำเสนอปัญหาในสถานการณ์การสอน
ภาษาอังกฤษในประเทศไทยในปัจจุบันไว้ 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านการเรียนการสอน โดยวิธีจัดการเรยีน
การสอนยังไม่หลากหลาย และไม่สอดคล้องกับพื้นฐานนักเรียน ยึดตามหลักไวยากรณ์ การแปล 
และท่องจำ และจำนวนผู้เรียนต่อห้องมากเกินไป 2) ด้านสภาพแวดล้อม คือ ขาดการพัฒนาและ 
การใช้ภาษา และ ขาดการกระตุ ้นการใช้ภาษาเพื ่อที ่จะพูดหรือเขียน อย่างสม่ำเสมอ และ  
3) ด้านการวัดผลประเมินผล คือ ระบบการวัดผลทักษะภาษา ยังคงมุ่งเน้นไปที่การใช้ภาษาอังกฤษ
ตามหลักไวยากรณ์ การอ่าน ไม่ได้ส่งเสริมที ่จะใช้ภาษา และโดยการศึกษาในงานวิจัยที ่ศึกษา
ข้อผิดพลาดในทักษะการเขียนพบว่าผู ้เรียน  มีปัญหาในการใช้ สะกดคำ คำศัพท์ที ่หลากหลาย 
โครงสร้างทางด้านไวยากรณ์ ซึ่งเป็นผลมาจากความต้องการของผู้เรียนที่จะเขียนภาษาอังกฤษโดย
การใช้โครงสร้างภาษาไทยเป็นหลัก ซึ ่งทำให้งานเขียนของผู ้เรียนนั ้นขาดคำเชื ่อม (Cohesive 
Devices) ในประโยคซึ่งหนึ่งในสาเหตุก็คือการการรบกวนของภาษาแม่ (L1 Interference) ที่ทำให้
เกิดข้อบกพร่องในงานเขียนของผู้เรียน ซึ่งหนึ่งในหนทางที่จะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเขียนได้ดีขึ้น
คือการให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอและให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้คำศัพท์ที่หลากหลาย (Upanan, 
2012) 

ในปัจจุบันมีความก้าวกระโดดของความสามารถทางเทคโนโลยีทำให้เกิดเทคโนโลยีสมัยใหม่
และถูกนำไปประยุกต์ใช้กับการศึกษาอย่างมากมายทำให้นักพัฒนาหรือนักเทคโนโลยีทางการศึกษา  
ได้ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาอย่างหลากหลายอาทิ เว็บไซต์ (Website) โมไบล์ 
แอปพล ิ เคช ัน  (Mobile Application) เว ็บแอปพล ิ เคช ัน  (Web Application) แอปพล ิ เคชัน 
(Application) หรือแม้กระทั ่ง อุปกรณ์ทางการศึกษา (Educational Devices) ที ่ได ้พัฒนามา 
เพื่อประยุกต์ใช้กับการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
รวมไปถึงรูปแบบการใช้เทคโนโลยีที่ช่วยในการเรียนการสอน นอกจากนี้ในการใช้เทคโนโลยียังต้อง
คำนึงถึงการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ตอบสนองกับการสนับสนุนในการเรียนในเชิงดิจิทัล 
ที่เปิดโอกาสให้ผู ้สอนได้มีการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active Learning) โดยผู้สอนจะต้อง 
ทำให้ผู้เรียนนั้นรู้สึกสนุก ท้าทาย แก้ปัญหา คิด ลงมือ หรือได้แข่งขัน และผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้ชี้นำ
แนวทางให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ หรือกล่าวได้ว่าผู้สอนกลายเป็นกระบวนกรในการเรียนรู้ 
(facilitator of learning) เพื่อที่จะส่งเสริมการเกิดทักษะของผู้เรียน โดยใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี
เป็นตัวขับเคลื่อนกระบวนการให้เกิดผลลัพธ์ของการเรียนรู้ของผู้เรียน (The Partnership for 21st 
Century Skills, 2019; จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ประกอบ กรณีกิจ, 2552; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561; 
ชัยวัฒน์ แก้วพันงาม, 2561; วิโรจน์ สารรัตนะ, 2559) 
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ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแนวใหม่นั้นมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
หนึ ่งในน ั ้นค ือการเร ียนร ู ้แบบภคว ันตภาพ (Ubiquitous Learning: UL) คือการเร ียนร ู ้  ใน
สภาพแวดล้อมที่ใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพในการใช้งานในการเรียนรู้ พร้อมถึง
การเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร เนื้อหาผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ทันที ทุกหนทุกแห่ง 
(จินตวีร์ คล้ายสังข,์ 2561; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) โดยการเรียนรู้แบบภควันตภาพ มีลักษณะได้แก่
การเคลื่อนที่ (Mobility) ความสามารถในการโต้ตอบ (Interactivity) และความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ 
(Flexibility) ที ่จะทำให้ผู ้เร ียนนั ้นได้เข้าถึงการเรียนภาษา ได้ทุกเวล (Any time) ทุกสถานที่ 
(Anywhere) (Miao et al., 2017; Zolkefley, 2015; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2561; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2561) จากคุณลักษณะที่ได้กล่าวมานั้นมีเทคโนโลยีที่สอดคล้องกับการนำมาใช้และพัฒนาทักษะ  
การเขียนภาษาอังกฤษของผู ้ เร ียนคือ โมไบล์เลิร ์นนิงช ่วยการเรียนภาษา (Mobile Assisted 
Language Learning) (Gomes et al., 2016; Şad et al., 2020) ซึ่งก็คือการใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์
เคลื่อนที่ มาเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนนั้นเรียนภาษาภาษา เช่น โมไบล์แอปลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษา เว็บแอปลิเคชันช่วยการเรียนภาษา หรือแอปลิเคชันช่วยการเรียนภาษา โดย โมไบล์เลิร์นนิง 
ช่วยการเรียนภาษานั้นมีลักษณะเด่นประกอบไปด้วย 1) ความยืดหยุ่น (Flexibility) ในการเรียนรู้ 
ผ่านอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ให้ผู ้เรียนนั ้นเรียนจากสถานที ่ไหน หรือเมื ่อไหร่ก็ได้ 2) ความต่อเนื ่อง 
(Continuity) โดยผู ้เร ียนสามารถเข้าเรียนรู ้ผ ่านเครื ่องมือใดก็ได้ 3) การเข้าถึงง่ายของข้อมูล
สารสนเทศ (Easy accessibility) ผ ่านเคร ื ่องม ือหร ือแพลตฟอร ์ม ท ี ่ ได ้ออกแบบไว ้  และ  
4) ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) เข้ากับลักษณะการเรียนของผู้เรียน (Bhatt, 2020; 
Duman et al., 2015 ; Kukulska-Hulme, 2009 ; Kukulska-Hulme & Shield, 2008 ; Loewen 
et al., 2019; Mosavi Miangah & Nezarat, 2012) โดยงานวิจัยที่ผ่านแอปลิเคชันโมไบล์ช่วยการ
เรียนภาษาใช้ในการส่งเสริมทักษะทางภาษา โดยนำไปประยุกต์ใช้ อาทิการใช้ โมไบล์แอปพลิเคชัน 
หรือ แอปพลิเคชัน เช ่น Duolingo Babble และ Memrise เป็นต้น ซึ ่งมีเน ื ้อหาให้ผู ้ เร ียนได้  
ฝึกใช้ภาษาในทักษะภาษาอังกฤษ ผ่านกระบวนการสภาพแวดล้อมที่ทำให้ผู้เรียนเพลิดเพลินในการ
เรียนรู้และมีผลลัพธ์ทางภาษาที่ดีข้ึน (Lindaman & Nolan, 2015; Loewen et al., 2019)  

ในการเรียนรู ้ในปัจจุบันที ่นำนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอนภาษาแล้ว การที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการเรียนภาษานั้นย่อมเป็นสิ่งสำคัญที่จะทำให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้และนำองค์ความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริง จึงเป็นแนวคิดการจัดการเรียน
การสอนที่เรียกว่า การเรียนแบบภาระงานเป็นฐาน (Task-based Learning: TBL) ซึ่งเป็นแนวคิด 
การจัดการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Learner-centered Approach) โดยผู้สอนนั้นจะต้อง
ปรับเปลี ่ยนบทบาทเป็นผู้นำทาง ให้กับผู ้เรียนในการดำเนินการใช้ความรู ้และทักษะเพื ่อบรรลุ
เป้าหมายของการเรียนที ่ผ ู ้สอนได้ตั ้งไว้ (Ellis, 2003; Willis, 1996) ดังนั ้นในการเรียนภาษา 
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ในปัจจุบันที่ต้องคำนึงถึงการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้ภาษาอย่างแท้จริง ผู้สอนภาษา
ในปัจจุบันจึงต้องปรับเปลี่ยนบทบาทจากเดิมที่ถ่ายทอดความรู้เนื ้อหาทางภาษาเพียงอย่างเดียว  
มาเป็นผู้จัดกิจกรรมโดยนำข้อมูลทางภาษามาช่วย ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทางด้านภาษา เปลี่ยนจาก
การเน้นความสำคัญที่ครูมาเน้นผู ้เรียนว่าจะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถใช้ภาษาให้เกิดประโยชน์ต่อ  
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เห็นได้ว่าในการจัดการเรียนรู้แบบภาระงานเป็นฐานนั้นได้แสดงถึงการ
จัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงรุกที่ได้เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง พร้อมกับดึกศัก ยภาพ
ของผู้เรียนไปประยุกต์ใช้ภาษากับบริบทจริง (Meyers & Jones, 1993)  

การเร ียนร ู ้ภาษาโดยใช ้ภาระงานเป ็นฐาน  (Task-based language learning: TBLL)  
เป็นแนวคิดที่ได้พัฒนามาจากการสอนภาษาแบบสื่อสาร (Communicative Language Teaching: 
CLT) โดยมีใจความหลักคือการเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ทางภาษา (Linguistic knowledge) ทักษะทาง
ภาษา (Language skill) และความสามารถในการสื่อสาร (Communicative ability) ผ่านการเรียน
ภาษาในชั้นเรียนเพื่อให้ผู ้เรียน นำความรู้ทางด้านภาษาไปใช้ในการสื่อสาร ได้จริง (Richards & 
Rodgers, 2014; สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน , 2558)  
ดังนั้นการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานเป็นรูปแบบหนึ่งของแนวคิดการสอนภาษาแบบสื่อสาร 
โดยในกระบวนการนี้จะเน้นในการทำงานร่วมกัน หรือปัจเจกบุคคลเพื่อให้เพิ่มพูนองค์ความรู้และ
ประสบการณ์ในทักษะการใช้ภาษาผ่านภาระงาน เพื่อที่จะให้ผู้เรียนดึงศักยภาพทางด้านภาษามาใช้
เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนจนเกิดความเชี่ยวชาญผ่านการทำกิจกรรมการเรียนรู้ทางภาษาหรืองานที่
ได้รับมอบหมาย (Ellis, 2003, 2009; Kongkeo, 2015; Norris, 2009; Peemmetasawad, 2018; 
Willis, 1996; Yundayani et al., 2019; ธัญวรัตน์ โหสุภา, 2559; นพมณี ฤทธิกุลสิทธิชัย, 2554)  

ในทำนองเดียวกันการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานยังมีความสอดคล้องกับ แนวคิด  
เกมิฟิเคชัน (Gamification) ที ่เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล (Idek, 2019)  
โดยเป็นการจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ผ่านการใช้องค์ประกอบของเกม 
เกิดการสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลาย และแรงจูงใจระหว่างการเรียนให้ผู้เรียนนั้นสนุกผ่านการเล่น 
(Play) และเรียนรู้ (Learn) จนมีความเพลิดเพลินและเกิดแรงจูงใจในการเรียน และรู้สึกท้าทายทำให้
เกิดการดึงดูดผู้เรียนให้ทำพฤติกรรมและกิจกรรมซ้ำ ๆ หลายครั้งจนเกิดการเรียนรู้และความเข้าใจ 
โดยเกิดจากกลไกของเกมไม่ว่าจะเป็น การให้รางวัล การแข่งขัน ระดับความยากง่าย เป็นต้น (Bicen 
& Kocakoyun, 2018; Kapp, 2012; Ozcinar et al., 2019; Yamani, 2021; จันทิมา เจริญผล, 
2558; รัตตมา รัตนวงศา, 2559)  

ดังนั้น การเรียนภาษาอังกฤษในปัจจุบันเพื่อให้สอดคล้องกับกระแสโลกาภิวัตน์และเป็นส่วน
หนึ ่งของการแก้ไขปัญหาของการจัดการศึกษาภาษาอังกฤษในประเทศไทยนั ้น จึงจำเป็นต้อง 
นำเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยเห็นว่าโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
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การเรียนภาษาพร้อมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันจะเป็นหนึ่งเทคโนโลยีที่สามารถเสริมสร้างองค์ความรู้และ 
เจตคติที ่ด ีในการเรียนของผู ้เรียนได้ โดยเฉพาะการนำมาใช้ในการแก้ปัญหาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน โดยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาและกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันจะเป็นกระบวนการ
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ผ่านการทำภาระงานเขียนและเกิดความเพลิดเพลิน
ในการเรียนรู้ในการเรียนภาษาอังกฤษ 

โดยผู้วิจัยมีความคาดหวังว่า งานวิจัยนี้ที่มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้ภาษา
โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาและในเกมิฟิเคชันเป็นส่วนใน 
การขับเคลื่อนความสำเร็จในส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนมีความสามารถทางดา้น
ภาษาในระดับที่น่าพึงพอใจแล้ว และมีความมั่นใจในการเขียนภาษาอังกฤษ มั่นใจที่จะใช้ภาษากล้าที่
จะใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารในชีวิตประจำวันของผู้เรียน 
 
คำถามการวิจัย 

1. ประสบการณ์และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษานั้นเป็นอย่างไร 

2. โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีองค์ประกอบ และขั้นตอนในการ
ออกแบบและพัฒนาอย่างไรบ้าง 

3. โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นหรือไม่อย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์อยู่ 3 ประการ คือ 
1. เพ่ือศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย

การเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. เพ่ือสร้างการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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3. เพื่อศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอป
พลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 

โม ไบล ์ แอปพล ิ เ คช ั นช ่ วยการ เ ร ี ยนภาษา  
คือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ มา
เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนนั้นเรียนภาษา ผ่านการ
ใช้งานอุปกรณ์เคลื ่อนที่โดยมีระบบอินเตอร์เน็ต 
ฮาร์ทแวร์ และ ซอฟแวร์ เป็นกลไกในการขับเคลื่อน
เครื่องมือช่วยการเรียนภาษา โดยโมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษา โดยมีองค์ประกอบได้แก่ 1) 
ความยืดหยุ่นของเวลาและสถานท่ี 2) การพกพาได้
สะดวก 3) การเชื่อมต่อ 4) การเข้าถึง 5) ความเป็น
ปัจเจก และ 6) การโต้ตอบ ในโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช ่วยการเรียนภาษานั ้นมีการประยุกต์ทฤษฎีท่ี
เก ี ่ยวข้องดังนี้  1) ทฤษฎีเร ียนร ู ้ภาษาที ่สอง 2) 
รูปแบบความจำขณะทำงาน  3) ทฤษฎีรหัสคู ่ 4) 
ทฤษฎีการเรียนรู ้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ และ 5) 
รูปแบบการวิเคราะห์ของโมไบล์แอปพลิเคชัน 
 
(Bhatt, 2020; Duman et al., 2015; Hashim et 
al., 2017 ; Leow et al., 2014 ; Loewen et al., 
2019) 

เกมิฟิเคชัน คือกระบวนการอย่างเป็นระบบ และ
การออกแบบประสบการณ ์ผ ู ้ เ ร ี ยน โดยมี
ว ั ตถ ุประสงค ์ เพ ื ่ อกระต ุ ้นผ ู ้ เร ี ยน โดยนำ
องค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้เป็นส่วนหนึ่ง
ของสภาพแวดล ้อมในการเร ียนร ู ้ ให ้ผ ู ้ เ ร ียน
เปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ  หรือ
ผลลัพธ์การเรียนรู ้ท ี ่ผ ู ้พ ัฒนาต้องการ โดยมี
องค์ประกอบดังนี้ 1) กิจกรรม 2) แต้ม 3) ตาราง
อันดับ 4) ลำดับ 5) เหรียญตรา 6) ระบบรางวัล 
7) เป้าหมาย และ 8) ตัวตนเสมือน 
 
(Bovermann & Bastiaens, 2020; Buckley et 
al., 2018 ; El Tantawi et al., 2016 ; Idek, 
2019; Kapp, 2012; Kim et al., 2017; จันทิมา 
เจริญผล, 2558; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561; พิมพ์
ประภา พาลพ่าย , 2561; รัตตมา รัตนวงศา , 
2559) 

การเรียนรู ้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน เป็นแนวคิดการสอน
ภาษาแบบสื่อสารที่เน้นให้ผู้เรียน ใช้องค์ความรู ้ในห้องเรียนเพื่อ
ทำงานที่เกี่ยวกับการใช้ภาษาในบริบทหรือสถานการณ์จริง ซึ่งจะ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้นำความรู้ทางด้านภาษาไป ประยุกต์ใช้กับ
งานที่ได้รับมอบหมาย โดยระหว่างการทำงานผู้เรียนจะต้องใช้
คำศัพท์โครงสร้างไวยากรณ์และทักษะทางภาษาที่ได้รับมา ปฏิบัติ
หรือลงมือทำในงานที่ได้รับมอบหมาย  โดยมีขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 1) ขั้นแนะนำหัวข้อ
และแนะนำงานปฏิบัติ (Pre- task) ในขั้นตอนนี้จะมีการแนะนำ
หัวข้อ ภาระงานและคำศัพท์ให้นักเรียนรู ้จัก ( Introducing the 
topic task and vocabulary) 2) ขั ้นดำเน ินงานตามวงจรการ
ปฏิบัติงาน (Task cycle) ในขั้นตอนนี้จะมีกิจกรรมอยู่ 2 ส่วนหลัก
คือ 2.1) การทำภาระงาน (Task) 2.2) การวางแผน (Planning) 
และ 2.3) การนำเสนอร่างการเขียน (Reporting) และขั ้นตอน
สุดท้ายคือ 3) ขั้นศึกษาโครงสร้างไวยากรณ์และคำศัพท์ในแต่ละ
งานปฏิบัติ (Language Focus)โดยท่ีจะมีการ วิเคราะห์ (Analysis) 
และฝึกการใช้ภาษา (Practice) ประกอบอยู่ด้วย 
 
(Kongkaew, 2009 ; Peemmetasawad, 2018 ; ช ิ น ณ เพ็ญ 
รัตนวงศ์, 2547; ธัญวรัตน์ โหสุภา, 2559; นพมณี ฤทธิกุลสิทธิชัย, 
2554) 

ผลผลิตเชิงนวัตกรรมการเรียนรู้ 
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใชภ้าระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อ

ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ คือพฤติกรรม กระบวนการแปรเปลี่ยนความความรู้ ความคิด ความรู้สึกและความต้องการ ออกมาเป็นสัญลักษณ์และตัวอักษร คำ วลี ประโยค นำไปสู่
ความหมาย และวาทกรรมเพื่อท่ีจะสะท้อนความรู้สึก นึก คิด ตามบริบทท่ีผู้เขียนได้ประพันธ์ข้ึนมาให้แก่ตนเองและผู้อ่านได้ทำความเข้าใจตามวัตถุประสงค์ตามท่ีผู้เขียนนำเสนอไว้  โดยมี
องค์ประกอบดังนี้ 1) เนื้อหา (Content) 2) คำศัพท์ (Vocabulary) 3) การจัดเรียง (Organization) 4) ไวยากรณ์ (Grammar) และ 5) กลไกในการเขียน (Mechanics) 
 
(Bui & Kong, 2019; Krittawattanawong, 2008; Sutthiroj, 2015; กนกพงศ์ จิตต์ปลื้ม, 2549; ปารณัท ศุภพิมล และ จารุณี มณีกุล , 2561; ปิญาดา ฤกษ์อนันต์, 2555; วิไลพรรณ 
สุรินทร์ธรรม และ นิธิดา อดิภัทรนันท์, 2563) 

ผลผลิตเชิงหลักการและแนวคิด 
กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชนัช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงาน

เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

ล ั กษณะของผ ู ้ ใ ช้  (User Profile)  แ ล ะปร ะสบการณ ์ผ ู ้ ใ ช้  (User 
Experience: UX) 

พิจารณาจาก ระดับชั้นของผู้เรียน ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์
เคลื ่อนที่และอินเตอร์เน็ต และ ความต้องการจำเป็นและประสบการณ์ผู้ใช้
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ของนักเรียนและครูผู้สอน 

หลักการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน 
1) การปฏิสัมพนัธ์ทางดิจิทัลระหว่าง เนื้อหา เพื่อนผู้เรียน และผู้สอน ผ่านโมไบล์แอป

พลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
2) กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมท่ีเนน้การสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์และ

ความสนใจของผู้เรียน 
3) การมีส่วนร่วมของนักเรียนกับองค์ประกอบของเกมและเพื่อนผู้เรียน 
4) การอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนริเริ่มความคิดและผลิตงานเขียน 
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ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรในงานวิจัย 

1. ประชากรในการวิจัยแบ่งประเภทออกเป็นดังนี้ 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับแอปพลิเคชันและกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ ได้แก่  
1.1.1 นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
1.1.2 ครผูู้สอนในระดับมัธยมศึกษา 

1.2 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
 
ตัวอย่างในงานวิจัย 
ตัวอย่างในงานวิจัยประกอบด้วย 

1. ตัวอย่างที่ใช้ ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับแอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ได้แก่  

1.1 นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 655 คน 
1.2 ครูผู้สอนในระดับมัธยมศึกษา จำนวน 5 คน 

2. ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 35 คน 
 
ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 

1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชันเพื ่อส ่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนต้นและ 
กระบวนการการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
 
เนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 

เนื้อหาในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน 1 (อ21101) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นปีที่ 1  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ หมายถึง กระบวนการประยุกต์ของความรู้ ความเข้าใจ
ทางด้านภาษาศาสตร์โครงสร้างไวยากรณ์ คำศัพท์ การรับรู้ทักษะทางภาษา และประสบการณ์ 
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ของผู้นักเรียนในการสื่อข้อมูลผ่านการใช้ตัวอักษร หรือสัญลักษณ์อย่างมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้อ่านนั้น
เกิดการเข้าใจ เปลี่ยนแปลงความคิด พฤติกรรม ความรู้สึก จากใช้เครื่องมือที่วัดระดับทักษะการเขียน
โดยมีมีองค์ประกอบดังนี ้ 1) เนื ้อหา 2) คำศัพท์ 3) การจัดเรียง 4) ไวยากรณ์) และ 5) กลไกใน 
การเขียน  
 

โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา หมายถึง การประยุกต์ใช้ศักยภาพของอุปกรณ์
เคลื่อนที่ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ หรือ โน้ตบุ๊ค ในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ ควบคู่ไปกับการใช้แอปพลิเคชัน เพื่อเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ภาษาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาผ่านการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มาเป็นกลไกในการ รับ ส่ง ข้อมูล
สารสนเทศ โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ความยืดหยุ่นของเวลาและสถานที่ 2) การพกพาได้สะดวก 3) 
การเชื่อมต่อ 4) การเข้าถึง 5) ความเป็นปัจเจก และ 6) การโต้ตอบ  
 

เกมิฟิเคชัน  หมายถึง การใช้องค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช ้ให้น ักเร ียนนั ้นมี  
ความเพลิดเพลิน และสร้างแรงจูงใจในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสร้างแรงจูงใจ ทัศนคติในการเรียน 
ความผูกผันในการเรียน ผลลัพธ์การเรียนรู้  ทำให้ผู ้เรียนเกิดความสนุก ท้าทายและไม่น่าเบื่อ  
โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 1) กิจกรรม 2) แต้ม 3) ตารางอันดับ 4) ลำดับ 5) เหรียญตรา 6) ระบบรางวัล 
7) เป้าหมาย และ 8) ตัวตนเสมือน 
 

การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการการจัดการเรียนรู้ทางภาษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษที่เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ทางด้านโครงสร้างไวยากรณ์ 
ทักษะทางภาษา ปฏิบัติหรือลงมือทำในงานที่ได้รับมอบหมาย ในการทำงานเขียนภาษาอังกฤษเพ่ือ
การสื ่อสารหรือที ่สามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้มากที ่สุด โดยมีขั ้นตอนในการจัดการเรีย นรู้ไว้ 
3 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นแนะนำหัวข้อและแนะนำงานปฏิบัติ 2) ขั้นดำเนินงานตามวงจรการปฏิบัติงาน 
และ 3) ขั้นศึกษาโครงสร้างไวยากรณ์และคำศัพท์ในแต่ละงานปฏิบัติ  

 
ประสบการณ์ผู ้ใช้ หมายถึง ข้อมูลที ่ของผู ้เร ียนและผู ้สอนที ่เกี ่ยวกับ ความคิดเห็น  

ความต้องการ ความรู้สึก หรือสิ่งที่เกิดขึ้นในอดีตที่ส่งผลต่อการตัดตัดสินใจในปัจจุบันและอนาคต  
โดยนำข้อมูลเหล่านั ้นไปประกอบใช้ในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัด 
การเรียนรู้ รวมไปถึงการนำเสนอหลักการการออกแบบในการสร้างเครื่องมือวิจัย 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ครูผู ้สอนที่สนใจ กระบวนการการจัดการเรียนรู ้และแผนการจัดการเรียนรู ้ โมไบล์  

แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถนำกระบกวนการและแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนได้ 

2. ครูผู้สอน องค์กร หรือ สถาบันการศึกษาที่สนใจ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ
การจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
สามารถนำไปประยุกต์ในส่งเสริมในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
ทั้งภายในและนอกห้องเรียนให้แก่ผู้เรียนได้ 

3. ผู้เรียนมัธยมศึกษามีทักษะการเขียนภาษาอังกฤษที่เพิ่มขึ้นจากกระบวนการการจัดการ
เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน  
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

4. ในการศึกษาแอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชัน 
ช่วยการเรียนภาษาที ่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เป็นตัวอย่างหนึ ่งในการประยุกต์  
ใช้เทคโนโลยีควบคู่ไปกับกลวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงดิจิทัลซึ่งสามารถนำแนวคิดที่ได้จากการวิจัย  
นี้สามารถนำไปศึกษาต่อไปได ้

5. บุคคล หน่วยงาน สถาบัน รวมถึงองค์กรต่าง ๆ ที่สนใจสามารถนำแอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้และวิธีที่ปฏิบัติของการออกแบบ แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่ได้นำเสนอในงานวิจัยไปประยุกต์ใช้หรือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ หรือไปประกอบ
กลวิธี ของการสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยี ที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยนี้มีการทบทวนเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการ

นำเสนอเป็น 4 ส่วนโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

1.1 นิยามของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
1.2 องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
1.3 ประเภทโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
1.4 การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
1.5 การทดสอบสามารถของการใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   

2. แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
2.1 นิยามของการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
2.2 รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
2.3 ประเภทของงานในการเรียนรู้ภาษา 
2.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

3. แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้องกับเกมิฟิเคชัน 
3.1 นิยามของเกมิฟิเคชัน  
3.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน  
3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน  

4. แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้องกับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
4.1 นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
4.2 องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
4.3 การสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
4.4 เกณฑ์การวัดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
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ตอนที่ 1 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
การศึกษาโมไบล์เล ิร ์นนิงช ่วยการเร ียนภาษา มันเป็นการศึกษาเพื ่อทำความเข้าใจ  

แนวคิดการออกแบบและการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่
และการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ ได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา เพื่อตอบสนอง
กับการจัดประสบการณ์ทางการเรียนในยุคดิจิทัลโดยพื้นที ่ทางการเรียนนั้นไม่จำเป็นต้องอยู ่ใน
ห้องเรียนเสมอไปทำให้ผ ู ้ เร ียนสามารถเรียนรู ้หร ือสืบค้นข้อมูลเพื ่อสร้างองค์ความรู ้ใหม่ ๆ  
ได ้ตลอดเวลา จ ึงม ีความจำเป ็นอย ่างย ิ ่ งท ี ่ จะศ ึกษาแนวค ิด ทฤษฎ ีท ี ่ เก ี ่ยวข ้องเก ี ่ยวกับ 

 
โดยมีการนำเสนอไว้เป็นลำดับดังนี้ 

 
นิยามของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   

โม ไบล ์ แอปพล ิ เคช ั นช ่ วยการ เ ร ี ยนภาษา  (Mobile assisted language learning 
application) นั ้นมีแนวคิดมาจากการประยุกต์ใช้ โมไบล์เลิร ์นนิงช่วยการเรียนภาษา (Mobile-
assisted language learning: MALL) (Wilken et al., 2016) ซึ่งดัดแปลงของแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning: m-learning) และคอมพิวเตอร์ช่วยเรียนภาษา (Computer 
Assisted Language Learning: CALL) ( Kim, 2 0 1 2 ; Uwizeyimana, 2 0 1 8 )  โ ด ย โ ม ไ บ ล์  
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา เป็น ใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ช่วยในการเรียนรู้ ที่สนับสนุน
ด้วยสภาพแวดล้อมทางดิจิตอลและผสมผสานด้วยเทคโนโลยีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต เช่น เทคโนโลยี
ไวไฟ (Wi-Fi) หรือเทคโนโลยี 4G และ 5G ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนข้อมูลผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ตได้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านสื่อผสมเพื่อให้ผู้เรียนนั้นเกิดการสื่อสารโดยใช้เครื่องมือ
เคลื่อนที่เพื่อเกิดการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็น เกม แบบทดสอบย่อย หรือข้อความสั้น ๆ ผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ทโฟน ฅแท็บเล็ต เครื่องเล่นเพลงหรือวิดีโอพกพา เครื่องอ่านอีบุ๊ค (Mohanna, 
2015) ผนวกกับการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile application) ที่ใช้อุปกรณ์พกพาที่ใช้ในการ
สื ่อสาร สามารถใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์ และยังสามารถทำงานได้เหมือนกับเครื ่อง
คอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้นล้วนเป็นเครื่องมืออำนวย ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน
ได ้(อลิษา เมืองผุด, 2562) จนเกิดรูปแบบการเรียนที่ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยในการเรียนรู้ภาษา  

จากสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีดิจิตอลและจำนวนการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เพิ่มขึ้นอย่าง
รวดเร็วในปัจจุบัน (Statista Research Department, 2020) โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษาถือว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กับการเรียนรู้ในยุคดิจิตอล  (Kukulska-Hulme, 
2009) ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอนิยามที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา
และโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา ไว้ดังนี้ 

โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา   
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ตาราง 2.1 ตารางสังเคราะห์นิยามที่เก่ียวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

ผู้วิจัย นิยามที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

Loewen et al. (2019) เป็นการนำเทคโนยีอุปกรณ์เคลื่อนเช่นโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต มา
ประยุกต์ใช ้ก ับการเร ียนการสอนภาษาทั ้งในห้องเร ียนและนอก
ห้องเรียน ทำให้ผู้เรียนได้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียน
ได้มีการเรียนรู้ภาษาได้ทุกเวลาและสถานที่ มีลักษณะเด่นประกอบไป
ด้วย 1) ความยืดหยุ่น (Flexibility) ในการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่
ให้ผู้เรียนนั้นเรียนจากสถานที่ไหน หรือเมื่อไหร่ก็ได้ 2) ความต่อเนื่อง 
(Continuity) โดยผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้ผ่านเครื่องมือใดก็ได้ 3) การ
เข้าถึงง่ายของข้อมูลสารสนเทศ (Easy accessibility) ผ่านเครื่องมือ
หรือแพลตฟอร์ม ที่ได้ออกแบบไว้ และ 4) ความสามารถในการปรับตัว 
(Adaptability) เข้ากับลักษณะการเรียนของผู้เรียน  

Hashim et al. (2017) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการหรือเป็นทางการ ผ่านอุปกรณ์
พกพาที่มีความสามารถในการใช้ได้ในทุกที่ทุกเวลา เช่น โทรศัพท์มือถือ
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตที ่มีความสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ตและ 
อุปกรณ์เคลื ่อนที ่แบบอื ่น ๆ ที ่ไม ่ม ีการเข ้าถ ึงอ ินเทอร ์เน็ตเช่น 
พจนาน ุกรมอ ิ เล ็กทรอน ิกส์  เคร ื ่องเล ่นเพลงแบบพกพา และ
เครื่องเล่นเกมพกพา โดยอุปกรณ์เคลื่อนที่ช่วยการเรียนรู้นั้นมาจาก
แนวคิดของ การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning: m-learning)  

Bhatt (2020) การเรียนรู้โมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา นั้นได้ดัดแปลงมาจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษา (Computer-assisted language 
learning: CALL) เพ่ือให้สอดคล้องกับการแพร่หลายของการใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่ในปัจจุบัน โดยทำให้การเรียนภาษานั้นเปิดกว้างขึ้นเนื่องจากมี
การใช้ แอปพลิเคชันซอฟแวร์ เครือข่ายสังคม กิจกรรมทางอินเตอร์เน็ต 
หรือแม้กระทั้ง คลิปเสียงและวีดีโอมาช่วยในการเรียนรู้ภาษา 

Kukulska-Hulme and 
Shield (2008) 

โมไบล์ เล ิ ร ์นน ิ งช ่ วยการเร ียนภาษา ล ักษณะเป ็นอ ุปกรณ ์ที่  
มีความเป็นส่วนตัว สามารถเคลื่อนย้ายได้สะดวก มีความต่อเนื่องของ
การใช้ สามารถเข้าสู่แหล่งข้อมูลได้ทันทีทันใด และ ทำปฏิสัมพันธ์ใน
บริบทการใช้งานที่แตกต่างกัน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถือเป็นอำนวยความสะดวก
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ผู้วิจัย นิยามที่เกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

แบบดิจิทัล (digitally facilitated) จาการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อที่จะ
เปิดกว้างในการเรียนรู้ภาษาผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

ใ จ ท ิ พ ย ์  ณ  ส ง ข ล า 
(2561) 

เป็นการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่หรือแบบอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาในการ
เข้าถึงสาระสนเทศในกิจกรรมการเรียนรู ้ท ี ่หลากหลาย ด้วยการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน ผู้เรียน และสังคม โดยมีการจัดเก็บข้อมูลของ
การเรียนเป็นฐานข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อทำ การวิเคราะห์การเรียนและ
ปรับรูปแบบของการเรียนตามผลการวิเคราะห์ของผู้เรียนให้เหมาะสม 

จิ น ต ว ี ร ์  ค ล ้ า ย ส ั ง ข์  
(2561) 

เป็นการบูรณาการการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการส่งเสริมการเรียนรู้
ในทุกหนทุกแห่ง และเพิ่มพื้นที่แห่งการเรียนรู้ ไว้ในระบบดิจิทัลโดย
สามารถเข้าถึงได้ผ่านการใช้งานของอุปกรณ์และระบบเครือข่าย 

จากการให้คำนิยาม แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องของการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา
นั้นสามารถสรุปได้ว่า โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษานั้นคือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอุปกรณ์
เคลื่อนที่ มาเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนนั้นเรียนภาษา ผ่านการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยมีระบบ
อินเตอร์เน็ต ฮาร์ทแวร์ และ ซอฟแวร์ เป็นกลไกในการขับเคลื ่อนเครื่องมือช่วยการเรียนภาษา  
ผ่านการออกแบบการเรียนรู้ภาษา โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนั้นได้เรียนรู้ภาษาตามความประสงค์ของ
ผู้เรียนโดยไม่จำกัดทั้งมิติของด้านเวลาและสถานที่ พร้อมทั้ งเปิดโอกาสให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการ
สอนได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน (Bhatt, 2020; Duman et al., 2015; Hashim et al., 
2017; Kukulska-Hulme, 2009; Loewen et al., 2019; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2561; ใจทิพย์ ณ 
สงขลา, 2561) 
องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษานั้น ได้ถูกประยุกต์มาจากแนวคิด
การจัดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ โดยมี ผู้วิจัย นักวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญได้นำเสนอองค์ประกอบของ
โมไบล์เลิร ์นนิงช่วยการเรียนภาษาไว้อย่างมากมายการนำเสนอตารางที ่ 2.2 โดยจะเห็นว่ามี
องค์ประกอบที่สำคัญอยู่ 6 ประการคือ 

1. ความยืดหย ุ ่นของเวลาและสถานที่  (flexibility of time and space) ค ือการ 
เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้เข้าถึงการเรียนรู้หรือจัดการเรียนรู้เมื่อไหร่หรือสถานที่ใด (Anywhere anytime) 
ก็ได้โดยสามารถใช้เป็นการเรียนแบบไม่เป็นทางการ ( Informal learning) ที่ปรากฏอยู่ภายนอก
ห้องเรียน ไม่ว่าจะเป็นการใช้อุปกรณ์เพื่อการติดต่อสื่อสาร แบ่งปันข้อมูล หรือการถามต่อระหว่าง
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ผู้เรียนหรือผู้สอน และการใช้ในบริบท แบบการเรียนแบบเป็นทางการ (Formal leaning) ที่เป็น 
การใช้โมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษาในห้องเรียนกับเพ่ือนผู้เรียนหรือครูผู้สอน 

2. การพกพาได้สะดวก (portability) คือลักษณะของอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีคุณลักษณะที่ทำ
ให้ผู้ใช้มีความสะดวกในการย้ายหรือเคลื่อนที่ได้ไปพร้อมกับผู้ใช้ เช่นเป็นอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็ก และ
น้ำหนักเบา 

3. การเชื่อมต่อ (connectivity) คือความสามารถในการใช้อุปกรณ์เพ่ือเชื่อมต่อหรือเข้าถึง
แหล่งข้อมูลได้ เช่นการใช้อุปกรณ์ในการส่ง-รับข้อมูลผ่าน อุปกรณ์ต่ออุปกรณ์ ระบบอินเตอร์เน็ตแบบ
ไร้สาย หรือการใช้เว็บบราวเซอร์ (web browser) ในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ หรือการค้นหาข้อมูล
ในโปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นหาข้อมูล (Search Engine) 

4. การเข้าถึง (accessibility) คือการเข้าถึงแหล่งการเรียน ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ วีดีโอ 
เว็บไซต์ รวมไปถึงการใช้ฮาร์ดแวร์เพื่อใช้ในการเรียนรู้เช่น กล้องถ่ายรูป/วีดีโอ ไมโครโฟน บลูทูธ 
อุปกรณ์รับเครื่องค่ายอินเตอร์เน็ต เป็นต้น และรวมเป็นถึงความสามารถในการใช้งานข้ามอุปกรณ์
หรือระบบปฏิบัติการ (compatibility) ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้เช่น แอปพลิเคชันที่ออกแบบมา
รองรับระบบ iOS และ Android หรือ การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันที่สนับสนุนเว็บไซต์ให้รองรับ
การใช้งานบนอุปกรณ์หลากหลายชนิด (Responsive Web Design) เพ่ือรองรับผู้ใช้ที่มีขนาดหน้าจอ
ทีม่ีหน้าจอแตกต่างกัน 

5. ความเป็นปัจเจก (personalized) คือความสามารถของอุปกรณ์ของกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาที ่สามารถปรับแต่งกิจกรรมการเรียนรู ้ให้กับ ความสนใจ ความสามารถ ความต้องการ 
ประสบการณ์ของของผู้เรียนที่แตกต่างกัน เช่นการนำอุปกรณ์ของผู้เรียนมาใช้ในการเรียน (Bring 
Your Own Device: BYOD) เพื่อให้ตอบสนองกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน  ระบบการ
เรียนที ่สนับสนุนศักยภาพบุคคล (personalized learning) เช่น แอปพลิเคชันการเรียนภาษา 
Duolingo ซึ่งได้ออกแบบการเรียนโดยเทคนิคและวิธีการสอนแบบนั่งร้าน (scaffolding) ที่เป็นระบบ
การนำผู้เรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบตามละขั้นตอน ให้ผู้เรียนได้ เรียนรู้ด้วยตนเองและตกผลึกองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Self – Paced Learning)  

6. การโต้ตอบ (interactivity) คือ การมีปฏิสัมพันธ์หรือการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล 
ความรู้ รวมไปถึงการทำงานแบบร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนและผู้เรียน การถามตอบระหว่างผู้เรียน 
หรือผู้สอน และการให้ผลป้อนกลับ (Feedback) ระหว่างผู้ใช้งาน ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่นการใช้ 
SMS อีเมล์ การแสดงความคิดเห็น การรับส่งไฟล์ ผ่านระบบส่งข้อความทันที (Instant messaging: 
IM) สื ่อสังคมออไลน์ (Online Social Media) เว็บบล็อก (Blog) หรือ เว็บแอปพลิเคชัน (Web 
Application) 
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ประเภทโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษานั้นได้ถูกประยุกต์มาจากโมไบล์แอปพลิเคชัน เช่น 

การใช้ 1) แอปพลิเคชันสื ่อส ังคม (Mobile Social Networking) เช่น Facebook Twitter หรือ 
YouTube เป็นต้น 2) บริการ Podcast (Mobile Podcasting) เช่น Apple Podcast Soundcloud 
Spotify 3) ระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย (Course Management Service: CMS 
ห ร ื อ  Learning Management System: LMS) เ ช ่ น  Moodle Schoology Google Classroom 
Blackboard เป็นต้น และ 4) ระบบการจดจำเสียง (Automatic Speech Recognition: ASR หรือ 
Voice-recognition) เช ่น Siri Google Assistant เป ็นต ้น (Kim, 2012) โดยจะเห ็นว ่าจะเป็น 
การประยุกต์ใช้และดึกศักยภาพของฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ของอุปกรณ์เคลื่อนที่ออกมาเป็นแอปพลิเค
ชันและบริการในรูปแบบต่าง ๆ  

 โดยในการแบ่งประเภทของโมไบล์แอปพลิเคชันสามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ประเภทตาม
ลักษณะของแอปพลิเคชัน ได้แก่ (Adinugroho et al., 2015; ปรเมศวร์ เบญจวรรณ, 2561; อลิษา 
เมืองผุด, 2562) 

1. Native Apps คือแอปพลิเคชันที ่ถูกเขียนเพื ่อให้ใช้งานฮาร์ทแวร์ของอุปกรณ์นั ้นได้  
อย่างเต็มประสิทธิภาพ เช่นการใช้กล้อง (Camera), เครื่องวัดความเร่ง (accelerometer) ระบบ
กำหนดตำแหน่งบนโลก (Global Positioning System: GPS) และ Native Apps ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือ
ใช้เฉพาะกับระบบปฏิบัติการนั้น ๆ โดยเฉพาะ โดยการติดตั้งส่วนมากนั้นจะเป็นการติดตั้งลงอุปกรณ์
ผ ่าน Application store เช ่น Google Play หรือ Apple’s App Store เป ็นต ้น ในการพัฒนา 
Native Apps นั้นจำเป็นต้องใช้เครื่องมือและภาษาคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกันเช่นระบบปฏิบัติการ 
iOS จะใช ้ภาษา Swift และใช ้ เคร ื ่องม ือ XCode เพ ื ่ อพ ัฒนาแอปพล ิ เคช ันแตกต ่างจาก 
ระบบปฏิบัติการ Android ที่ต้องใช้ภาษาเช่น Java หรือ Python ในการพัฒนาและใช้เครื่องมือเขียน
แอปพลิเคชันเช่น Android Studio 
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รูป 2.1 ตัวอย่าง Native Apps ชื่อ MALLO ของ EDII Research Unit ใน Play Store 

     
รูป 2.2 ตัวอย่าง Native Apps ชื่อ Molly - English Word Game ใน Play Store  

 
1.1 App clip เป็นรูปแบบแอปพลิเคชันที่มีลักษณะคล้ายกับ Native Apps แต่เพียงเป็น

บางส่วนของแอปพลิเคชันนั้น ๆ โดยที่ไม่จำเป็นต้องติดตั้งแอปพลิเคชันมีลักษณะขนาดเล็กขนาดไม่
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เกิน 10 เมกะไบต์สามารถใช้งานได้ผ่านการแสกน QR Code Safari App Banners NFC หรือลิงค์ 
เพ่ือเป็นการใช้งานระยะสั้น ๆ เท่านั้น โดยที่ไม่จำเป็นต้องติดตั้งแอปพลิเคชัน โดยสามารถใช้งานผ่าน
ระบบปฏิบัติการ iOS 14 หรือ iPadOS 14 เป็นต้นไปเท่านั้น (Apple, 2020) 

  

  
รูป 2.3 ตัวอย่างไปทำใช้ของ App clip โดย ChargeSPOT ที่มาจาก @tiepchrp (2563) 

2. Mobile Apps หรือ Web Apps โดยส่วนมากจะเป็นเว็บไซต์ที ่มีความคล้ายคลึงกับ 
แอปพลิเคชันแต่มักอยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์โดย Mobile Apps หรือ Web Apps นั้นมักจะถูกสรา้ง
ข ึ ้นมาด ้วย HTML5 ในร ูปแบบของ Responsive Web Design เป ็น เทคน ิคการออกแบบ 
แอปพลิเคชันแบบใหม่ ซึ่งจะมีการปรับเปลี่ยนขนาดของเว็บไซต์ให้เหมาะสบกับการแสดงผลบน
หน้าจอขนาดต่าง ๆ และความละเอียดของหน้าจอในอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน เช่น คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น และสามารถเข้าถึงด้วยการใช้ web browser เช่น Safari Google 
Chrome ด้วยการใช้ URL ในการเข้าถึงแอปพลิเคชันนั้น ๆ ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตซึ่งไม่มีความ
จำเป็นในการติดตั้งลงบนอุปกรณ์ของผู้ใช้งาน  
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รูป 2.4 ตัวอย่างการออกแบบ Responsive Web Design ของ Apple (2021)  

3. Hybrid Apps คือเป็นแอปพลิเคชันที่ถูกประยุกต์ด้วย Native App และ Web App ซึ่ง
สามารถพัฒนาด้วย HTML, CSS และ JavaScript ซึ่งมีลักษณะเด่นคือสามารถทำงานได้ Android 
และ iOS โดยที่เป็นการพัฒนาขึ้นมาเพียงครั้งเดียว 

 
รูป 2.5 ตัวอย่างการออกแบบ Hybrid Apps ของ Duolingo 

 Barcomb et al. (2017) เสนอระดับการนำไปใช้ของการสอนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
การเรียนภาษาเพ่ือให้เข้ากับบริบทการสอนของครูผู้สอนโดยมีอยู่ 3 ระดับได้แก่  

1. ระดับการประยุกต์ (adapting) คือการนำเนื ้อหาหรือระบบนั้นที่ได้สร้างไว้แล้วโดย
ผู้พัฒนา หรือสมาชิกผู้สร้าง นำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้เลย 

2. ระดับการดัดแปลง (modifying) คือระบบที่เปิดโอกาสให้ผู้สามารถแก้ไขหรือปรับปรุง
เนื้อหาก่อนนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การจัดเรียงเนื้อหา การนำเข้าไฟล์ภาพเสียงในการ
ประกอบ เป็นต้น 

3. ระดับการสร้าง (creating) คือโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้สอนนั้นช่วยในการ
ออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ รูปแบบหน้าตาของผลิตภัณฑ์ ออกแบบเนื้อหาการสอนด้วยการใช้ 
ด้วยเครื่องมือต่าง ๆ เช่น plugin, wireframe, AR เป็นต้น 
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จากที่ได้นำเสนอประเภทและระดับการนำไปใช้ของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา
ผู้วิจัยจึงขอยกตัวอย่างแอปพลิเคชันของที่สามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ โมไบล์เลิร์นนิง
ช่วยการเรียนภาษา ไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
ตาราง 2.3 ระดับความสามารถนำไปใช้ของครูผู้สอนด้วยโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา 

ระดับ 
ความสามารถ 

 
 
รายการ สา

มา
รถ

เล
ือก

 
เน

ื้อห
าที่

สร
้าง

ไว
้ล่ว

งห
น้า

ไป
ใช้

ได
้ 

สา
มา

รถ
ดัด

แป
ลง

 
เน

ื้อห
าที่

สร
้าง

ไว
้ล่ว

งห
น้า

 

สา
มา

รถ
สร

า้ง
เน

ื้อห
าข

อง
ตน

เอ
งได

 ้

สา
มา

รถ
สร

า้ง
กิจ

กร
รม

กา
ร

เรีย
นร

ู้ขอ
งต

นเ
อง

ได
 ้

ระ
ดับ

กา
รน

ำไ
ปใ

ช้ 

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งแ
อป

พล
ิเค

ชัน
 

 
Duolingo 

✓    
ระดับการ
ประยุกต ์

Hybrid Apps 

 
Nearpod ✓ ✓ ✓ ✓ 

ระดับการ
สร้าง 

Hybrid Apps 

 
Khan Academy ✓  ✓ ✓ 

ระดับการ
สร้าง 

Web app 

 
Memrise 

✓    
ระดับการ
ประยุกต ์

Native App 

 
Schoology 

 ✓ ✓ ✓ 
ระดับการ
สร้าง 

Hybrid Apps 

 
Google Translate 

✓    
ระดับการ
ประยุกต ์

Hybrid Apps 

 
Moodle 

✓ ✓ ✓ ✓ 
ระดับการ
สร้าง 

Hybrid 
Apps/ 
Software 

 
Kahoot! 

✓ ✓ ✓  
ระดับการ
ดัดแปลง 

Hybrid Apps 

 
Hot Potatoes 

  ✓ ✓ 
ระดับการ
สร้าง 

Software 
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ระดับ 
ความสามารถ 

 
 
รายการ สา

มา
รถ

เล
ือก

 
เน

ื้อห
าที่

สร
้าง

ไว
้ล่ว

งห
น้า

ไป
ใช้

ได
้ 

สา
มา

รถ
ดัด

แป
ลง

 
เน

ื้อห
าที่

สร
้าง

ไว
้ล่ว

งห
น้า

 

สา
มา

รถ
สร

า้ง
เน

ื้อห
าข

อง
ตน

เอ
งได

 ้

สา
มา

รถ
สร

า้ง
กิจ

กร
รม

กา
ร

เรีย
นร

ู้ขอ
งต

นเ
อง

ได
 ้

ระ
ดับ

กา
รน

ำไ
ปใ

ช้ 

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งแ
อป

พล
ิเค

ชัน
 

 
Flipgrid 

✓ ✓ ✓  
ระดับการ
ดัดแปลง 

Hybrid Apps 

 
Wordwall ✓ ✓ ✓ ✓ 

ระดับการ
สร้าง 

Web app 

 
LyricsTraining 

✓ ✓ ✓  
ระดับการ
ดัดแปลง 

Hybrid Apps 

จากตารางสังเคราะห์ข้างต้น มีการยกตัวอย่างแอปพลิเคชันและ โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับ 
ช่วยการเรียนภาษาและระดับการนำไปใช้ของแอปพลิเคชันที่หลากหลาย จะเห็นได้ว่าในการนำโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาไปใช้ในห้องเรียนนั้นครูสามารถเลือกแอปพลิเคชันหรือ โมไบล์ 
แอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของครูผู้สอนเองเพ่ือนำไปประกอบการเรียนการสอน
ในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียน  
 
การออกแบบโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษา 

 ในการออกแบบโมไบล์เล ิร ์นนิงช ่วยการเร ียนภาษามาจากพื ้นฐานของการออกแบบ  
โมไบล์เลิร์นนิง หรือ การสอนโดยอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่ถูกนำมาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มศาสตร์การสอน
ภาษา จาการศึกษาบทความที่เกี่ยวข้อง ได้มีผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญได้นำเสนอแนวคิดในการออกแบบ 
โมไบล์เลิรน์นิง และโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตา
รา

ง 2
.4 

ตา
รา

งส
ังเค

รา
ะห

์กา
รอ

อก
แบ

บโ
มไ

บล
์แอ

ปพ
ลิเ

คช
ันช

่วย
กา

รเร
ียน

ภา
ษา

 

ผู้วิ
จัย

 
  รา

ยก
าร

 

สืบวงศ์ ช่ืนสมบัติ 
และ สิริกัญญา 

มณีนิล (2020) 

Dirin and 

Nieminen 
(2015) 

Segaran et al. 

(2014) 

Chachil et al. 

(2015) 

Parsazadeh et 

al. (2018) 

กา
รว

าง
ขอ

บเ
ขต

 (D
et

er
m

in
e 

ph
as

e)
 

 
✓

 
✓

 
 

 
กา

รว
าง

มโ
นท

ัศน
์ขอ

งผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ 

 
✓

 
 

 
 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์บร

ิบท
กา

รใ
ช้ผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 
 

✓
 

 
 

 
กา

รต
ั้งจ

ุดป
ระ

สง
ค์ 

 
 

✓
 

 
 

กา
รก

ำห
นด

ขอ
งเข

ตผ
ู้ใช

้งา
น 

 
 

✓
 

 
 

กา
รว

าง
ขอ

บเ
ขต

เน
ื้อห

า  
 

 
✓

 
 

 
กา

รก
ำห

นด
กร

ะบ
วน

กา
ร 

 
 

✓
 

 
 

กา
รเล

ือก
แพ

ลต
ฟอ

ร์ม
 

 
 

✓
 

 
 

กา
รเล

ือก
ซอ

ฟแ
วร

์ 
 

 
✓

 
 

 
กา

รวิ
เค

รา
ะห์

 (A
na

ly
sis

 p
ha

se
) 

✓
 

✓
 

✓
 

✓
 

✓
 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ทุก

ขั้น
ตอ

น 
 

 
✓

 
 

 
กา

รว
ิเค

รา
ะห

์สภ
าพ

ปัญ
หา

แล
ะค

วา
มต

้อง
กา

ร 
✓

 
✓

 
 

 
✓

 
กา

รว
ิเค

รา
ะห

์คร
ูผู้ส

อน
 

 
✓

 
 

 
 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ผู้เ

รีย
น 

✓
 

 
 

✓
 

✓
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ผู้วิ
จัย

 
  รา

ยก
าร

 

สืบวงศ์ ช่ืนสมบัติ 
และ สิริกัญญา 

มณีนิล (2020) 

Dirin and 

Nieminen 
(2015) 

Segaran et al. 

(2014) 

Chachil et al. 

(2015) 

Parsazadeh et 

al. (2018) 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เน

ื้อห
า 

✓
 

 
 

✓
 

✓
 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์เท

คโ
นโ

ลย
ีสน

ับส
นุน

 
✓

 
 

 
 

 
กา

รอ
อก

แบ
บ 

(Il
lu

st
ra

te
 p

ha
se

) 
✓

 
✓

 
✓

 
✓

 
✓

 
กา

รเต
รีย

มก
าร

ออ
กแ

บบ
 

 
 

 
 

 
กา

รอ
อก

แบ
บจ

ุดป
ระ

สง
ค์ก

าร
เรีย

นร
ู้ 

 
 

 
 

✓
 

กา
รอ

อก
แบ

บก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

 
 

 
 

✓
 

กา
รอ

อก
แบ

บก
ิจก

รร
มก

าร
เรีย

นร
ู้ 

✓
 

✓
 

 
 

 
กา

รน
ำเส

นอ
มโ

นท
ัศน

์แล
ะก

าร
ออ

กแ
บบ

ให
้กับ

ผู้เ
รีย

นแ
ละ

ผู้ส
อน

 
 

✓
 

 
 

 
กา

รเล
ือก

ทฤ
ษฎ

ีกา
รเร

ียน
รู้ 

 
 

 
✓

 
✓

 
กา

รโ
ต้ต

อบ
  

 
 

 
✓

 
 

กา
รอ

อก
แบ

บผ
ังง

าน
บท

เรีย
นบ

นโ
มไ

บล
์เล

ิร์น
นิง

 
✓

 
 

✓
 

 
 

กา
รเขี

ยน
สต

อร
ี่บอ

ร์ด
บท

เรีย
นบ

นโ
มไ

บล
์เล

ิร์น
นิง

 
✓

 
 

✓
 

✓
 

 
กา

รอ
อก

แบ
บส

่วน
ต่อ

ปร
ะส

าน
 (L

ea
rn

er
 In

te
rfa

ce
 D

es
ign

 p
ha

se
) 

✓
 

 
✓

 
 

 
หล

ักก
าร

นำ
ทา

งให
้แก่

ผู้ใ
ช้ 

 
 

 
✓

 
 

 
กา

รอ
อก

แบ
บโ

คร
งส

ร้า
งห

น้า
จอ

 
✓

 
 

 
✓
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ผู้วิ
จัย

 
  รา

ยก
าร

 

สืบวงศ์ ช่ืนสมบัติ 
และ สิริกัญญา 

มณีนิล (2020) 

Dirin and 

Nieminen 
(2015) 

Segaran et al. 

(2014) 

Chachil et al. 

(2015) 

Parsazadeh et 

al. (2018) 

กา
รใ

ช้ส
ี 

✓
 

 
✓

 
✓

 
 

หล
ักก

าร
เค

ลื่อ
นไ

หว
 

 
 

✓
 

 
 

หล
ักก

าร
วีด

ีโอ
 

 
 

✓
 

 
 

หล
ักก

าร
เส

ียง
 

 
 

✓
 

 
 

กา
รใ

ช้ต
ัวอั

กษ
ร 

✓
 

 
✓

 
✓

 
 

กา
รใ

ช้ภ
าพ

แล
ะภ

าพ
กร

าฟ
ิก 

✓
 

 
✓

 
✓

 
 

กา
รพ

ัฒ
นา

 (D
ev

el
op

m
en

t p
ha

se
) 

✓
 

✓
 

✓
 

✓
 

✓
 

กา
รส

ร้า
งบ

ทเ
รีย

นแ
ละ

คู่มื
อก

าร
ใช

้งา
น 

✓
 

✓
 

✓
 

 
 

กา
รพั

ฒน
าเน

ื้อห
า 

 
 

 
 

✓
 

กา
รพั

ฒน
าส

ตอ
รี่บ

อร
์ด 

 
 

 
 

✓
 

กา
รพั

ฒน
าค

อร
์สแ

วร
์ 

 
 

 
 

✓
 

คำ
แน

ะน
ำก

าร
ใช

้งา
น 

 
 

 
✓

 
 

 
กา

รต
รว

จส
อบ

คุณ
ภา

พแ
ละ

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 
✓
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รีย
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✓
 

 
 

✓
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มิน
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ช้ง

าน
 

 
✓
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ผู้วิ
จัย

 
  รา

ยก
าร

 

สืบวงศ์ ช่ืนสมบัติ 
และ สิริกัญญา 

มณีนิล (2020) 

Dirin and 

Nieminen 
(2015) 

Segaran et al. 

(2014) 

Chachil et al. 

(2015) 

Parsazadeh et 

al. (2018) 

กา
รน

ำไ
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ช้ 
ปร

ะเ
มิน

 แ
ละ

ปร
ับป

รุง
 (I

m
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en

ta
tio

n,
 

Ev
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ua
tio

n 
an

d 
Im

pr
ov

em
en

t p
ha

se
)  

✓
 

 
✓

 
✓

 
✓

 

กา
รฝ

ึก 
 

 
✓

 
 

 
กา

รต
ิดต

ั้ง 
 

 
✓

 
 

✓
 

กา
รก

ำห
นด

ค่า
 

 
 

✓
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ทเ
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นิง

ไป
ใช
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น 

✓
 

 
✓

 
 

✓
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✓
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รีย

บเ
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้ 
 

 
 

 
✓
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น 

 
 

 
 

✓
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รพั
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าแ

ละ
ปร

ับป
รุง

 
✓

 
 

 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางสังเคราะห์การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาจะเห็นได้ว่าในการ
ออกแบบนั้น ๆ มีอยู ่ 5 ขั ้นตอนคือ 1) การวางขอบเขต (Determine phase) 2) การวิเคราะห์ 
(Analysis phase) 3) การออกแบบ ( Illustrate phase) 4) การพัฒนา (Development phase) 
และ 5) การนำไปใช้ ประเมิน และปรับปรุง (Implementation, Evaluation and Improvement 
phase) และแต่ละระยะการพัฒนานั้นจะมีรายละเอียดและกิจกรรมีต้องดำเนินการในระยะนั้น ๆ 
แตกต่างกัน 

นอกจากนั้นแล้ว Jamaldeen et al. (2018) ยังได้นำเสนอแนวทางในการออกแบบโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาแนวทางประกอบด้วยการออกแบบสามด้าน ได้แก่ ด้านเทคนิค 
(technical) การสอน (pedagogical) และด้านการเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (human-centred) โดย
ด้านแรก ด้านเทคนิคเกี่ยวกับการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) รูปร่าง ไอคอน 
และปุ ่มควรมีความเหมาะสมและสอดคล้องกันในแอปพลิเคชันต่าง  ๆ (Kumar et al., 2020) 
นอกจากนี้ แอปพลิเคชันมือถือควรมีองค์ประกอบที่มีน้ำหนักเบา รองรับรูปแบบไฟล์ที่เหมาะกับ
อุปกรณ์พกพา (Mahmood et al., 2014) ตอบสนองต่อการแสดงผลและระบบปฏิบัติการต่าง ๆ 
และ ควรเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา ในด้านการสอน ควรออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีขนาด
เล็ก เน้น และจัดอย่างดีสำหรับผู้เรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และในด้านการเน้นมนุษย์
เป็นศูนย์กลาง ควร ระบบสมาชิก โปรไฟล์ ชุมชนของผู้ใช้ (Kumar & Mohite, 2017) สถานะผู้ใช้
ปัจจุบันและการเรียนรู้จากเกมควรเป็นองค์ประกอบพื้นฐานของแอปพลิเคชันการเรียนรู้  (Kumar et 
al., 2020) 

ในทำนองเดียวกันยังมีรูปแบบที่สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาและโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
การเรียนภาษาได้เช่น กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดกระบวนการ
คิดที่ใช้การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลางที่พัฒนาโดย Hasso 
Plattner Institute of Design หรือรู้จักกันในชื่อ d.school ที่ Stanford (Roethel, 2010) รูปแบบ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม เทคโนโลยี สมัยใหม่ที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยแบ่งออกเป็น 5 
ขั้นตอนพื้นฐาน คือ 1) การเห็นอกเห็นใจ (Empathy) 2) การนิยาม (Define) 3) การสร้างสรรค์ 
(Ideate) 4) การจำลอง (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test) (Plattner et al., 2011; สุวิมล 
ว่องวาณิช, 2563)  

จากที่กล่าวมายังมีกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียนการสอนและ
นักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้ในการออกแบบ คือ ADDIE Model มีลำดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น ซึ่ง
ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 
4) การนำไปใช้ (Implementation) และ 5) การประเมินผล (Evaluation) (จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ 
ประกอบ กรณีกิจ, 2559) 
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รูป 2.6 การออกแบบแอปพลิเคชันในโมไบล์เลิรน์นิงโดยรูปแบบ ADDIE  

ของ Parsazadeh et al. (2018) 
 

 
รูป 2.7 เปรียบเทียบกระบวนการของ ADDIE และ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ที่มา Batoufflet (2019) 
ซึ ่งจากทั ้งสองแนวคิดนี ้ได้ถูกพัฒนาขึ ้นมาเป็น การออกแบบประสบการณ์การเร ียนรู้ 

(Learning Experience Design: LXD) ท ี ่กำเน ิดมาจากการประยุกต ์ใช้หล ักการการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) การออกแบบการเรียนรู้ (Instructional Design) จิตวิทยา 
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(Psychology) ศาสตร์การเรียนรู ้ (Pedagogy) และ ทฤษฎีทางการศึกษา (Education theory) 
(Extension Engine, 2019) เป็นการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนบรรลุการเรียนรู้
ตามท่ีผู้เรียนต้องการ ในกระบวนการรู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (user- oriented) และแนวทางท่ีผูกพันต่อ
เป้าหมาย (goal-oriented) โดยการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู ้น ั ้นมีความเกี ่ยวข้องกับ
หลากหลายศาสตร์ (Batoufflet, 2019) ได้แก่  

1. การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience Design) 
2. วิทยาศาสตร์พุทธิปัญญา (Cognitive Science) 
3. การออกแบบการเรียนรู้ (Instructional Design) 
4. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งาน (Interaction Design) 
5. การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential learning) 

 

 
รูป 2.8 การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้และศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง ที่มา Batoufflet (2019) 

ในการพัฒนารูปแบบของการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ภาษาที่สอง Leow et al. 
(2014) ได้นำ ร ูปแบบ ทฤษฎีการเร ียนรู ้ผ ่านสื ่อมัลติม ี เด ีย  (Mayer’s Cognitive Theory of 
Multimedia Learning) ของ Mayer (2009) และ ร ูปแบบการว ิเคราะห์ของโมไบล์ เล ิร ์นนิง 
(Framework Rational Analysis Mobile Education: FRAME) ของ Koole (2009) โดยในรูปแบบ
นี้ มีการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยได้แบ่งออกเป็น 3 ด้านหลัก ๆ 
ได้แก่  
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รูป 2.9 รูปแบบการวิเคราะห์ของโมไบล์เลิร์นนิง FRAME ของ Koole (2009) 

1. ด้านอุปกรณ์ (Device aspect) คือคุณลักษณะ ข้อมูลเชิงเทคนิคของอุปกรณ์เคลื่อนที่  
เช่น ลักษณะทางกายภาพ ความสามรถในการรับและถ่ายทอดข้อมูลสารสนเทศ การจัดเก็บข้อมูล 
และ การประมวลผล  

2. ด้านผู้เรียน (Learner aspect) คือคุณลักษณะผู้เรียนหรือพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียน  
เช่น ความรู้ภูมิหลัง ลีลาการเรียนรู้ กลวิธีการเรียนรู้ ของผู้เรียนเป็นต้น  

3. ด้านสังคม (Social aspect) คือ กระบวนการการโต้ตอบและการร่วมมือกับสังคม  
เช่นการแบ่งบันความรู้ หรือวิธีการ หรือการตัดสินใจร่วมกันเป็นต้น  

และในรูปแบบของ FRAME จะมีส่วนที่ซับซ้อนกันได้แก่ 
1. การใช้งานของอุปกรณ์ (Device usability) เป็นการตัดผ่านของด้านอุปกรณ์และผู้เรียน

โดยจะกล่าวถึง คุณลักษณะของอุปกรณ์ที่จะนำไปใช้งาน โดยมีลักษณะ การเคลื่อนย้ายได้สะดวก การ
เข้าถึงข้อมูลได้ทุกหนทุกแห่ง ความสะวกสบายทางจิตใจ และความพึงพอใจ 

2. เทคโนโลยีในสังคม (Social technology) มาจากการตัดผ่านของด้านอุปกรณ์และสังคม 
ที่จะกล่าวถึงว่าอุปกรณ์จะมีความสามารถในการสื่อสารและร่วมมือกัน ระหว่างระบบและปัจเจกที่
หลากหลายได้อย่างไร เช่น การใช้เครือข่ายของอุปกรณ์ การเชื่อมต่อของระบบ และ เครื่องมือการ
ทำงานร่วมกัน  

3. เทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์ (Interaction technology) เป็นการตัดกันระหว่างด้านผู้เรียนและ
สังคม โดยจะกล่าวถึง แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) ที ่สื ่อถึงการ
สังเคราะห์การเรียนรู้ และทฤษฎีการเรียนการสอนในการใช้แนวคิดอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ 
มีคุณลักษณะคือ มีการปฏิสัมพันธ์ ความรู้ที่เกิดจากการสั่งสม และ ชุมชนแห่งการเรียนรู้  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32 

โดยจากที่ได้กล่าวกล่าวมาข้างต้นนั้น ทำให้เกิดกระบวนการ โมไบล์เลิร์นนิง ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนร่วมมือกันระหว่างผู้เรียน การเข้าถึงข้อมูล และการเข้าถึงบริบทของการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
โดยมีเครื่องมือนำทางความรู้ (Knowledge Navigation) เพ่ือเลือกสรรและช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้ 

 
รูป 2.10 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) (Mayer’s Cognitive Theory of 
Multimedia Learning) กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในสมองของผู้เรียน ในระหว่างการ
เรียนรู ้ผ่านสื ่อมัลติมีเดีย กระบวนการทางปัญญา 3 ประเภทที่เกิดขึ ้นระหว่างการเรียนรู ้ และ
กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นเพื่อจัดการกับกระบวนการทางปัญญาแต่ละประเภท Mayer 
(2009) เริ่มจากการนำเสนอ สมมติฐาน 3 ข้อที่เป็นพ้ืนฐานของทฤษฎีและกระบวนการ เรียนรู้ผ่านสื่อ
มัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การรับรู้สองช่องทาง (Dual channel assumption) ระบุว่า มนุษย์สามารถรับข้อมูลเข้า
สู ่สมองได้สองช่องทาง ได้แก่ ช่องทางการมองเห็น (Visual/Pictorial channel) และ ช่องทาง 
การได้ยิน (Auditory Verbal channel) 

2. ขีดจำกัดการรับข้อมูล (Limited capacity assumption) ระบุว่า การรับข้อมูลเข้าสู่ 
ช่องทางการรับรู้ในแต่ละครั้งช่องทางแต่ละช่องทางสามารถรับข้อมูลได้ในปริมาณท่ีจำกัด 

3. การเร ียนร ู ้ ผ ่ านกระบวนการกล ั ่นกรอง ค ัด เล ือก  จ ัดระบบและบ ูรณาการ  
(Active processing assumption) ระบุว ่า มนุษย์จะเร ียนรู ้ได้เม ื ่อข้อมูลที ่ร ับเข้ามาจากช่อง 
ทางการรับรู้ได้ผ่านเข้าสู่กระบวนการกลั่นกรอง คัดเลือก จัดระบบและบูรณาการ 

จากสมมติฐาน 3 ข้อ สามารถสรุปกระบวนการเรียนรู้ผ่านสื่ อมัลติมีเดียได้โดยสังเขปว่ 
า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ก็ต่อเมื่อ สมองทำการคัดเลือก (selecting) ข้อมูลจากสื่อมัลติมีเดีย ผ่านช่อง
ทางการมองเห ็นและช่องทางการได ้ย ินเข ้ามาจ ัด  ระบบ (organizing) ในความจำระยะสั้น  
(Short-term memory หรือ Working memory) และบูรณาการ (integrating) ข้อมูล นั้นเข้ากับ
องค์ความรู้เดิมในความจำระยะยาว (Long-term memory) แต่ปริมาณของข้อมูลที่ช่องทางการรับรู้
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แต่ละช่อง ทางสามารถรองรับได้ในแต่ละครั้งมีขีดจำกัด การรับข้อมูล ปริมาณมาก ๆ ในคราวเดียว
อาจก่อให้เกิดสภาวะปริมาณ ข้อมูลเกินขีดจำกัด (overload) ที่ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ต่อไป
ได้อีก 

จากการนำเสนอรูปแบบ FRAME ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย และทฤษฎีที่สนับสนุน 
ดังกล่าว Leow et al. (2014) นำทฤษฎีทางการเรียนรู้ภาษา และจิตวิทยามาประยุกต์ใช้เพื่อเป็น
แนวคิดในการออกแบบรูปแบบโมไบล์เลิร ์นนิงช่วยการเรียนภาษา (Mobile-Assisted Second 
Language Learning: MASLL) มีดังนี ้

 
รูป 2.11 รูปแบบโมไบล์เลิร์นนิงช่วยการเรียนภาษาของ Leow et al. (2014) 

1. ทฤษฎีเรียนรู้ภาษาที่สอง (Second Language Acquisition Theory)  ที่มีจุดประสงค์ 
ในการศึกษาว่ามนุษย์สามารถเรียนรู้ภาษาได้อย่างไร โดยนัก ทฤษฎีที่ได้ถูกยอมรับเกี่ยวกับการเรียนรู้
ภาษาที ่สองคือ Krashen (1982) ที ่ได้มีพื ้นฐานในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือ 
การสื่อสาร เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในการใช้ภาษาที่สอง  โดยภาพรวมหลักของการสอนภาษา
และการเรียนรู้ภาษาของผู้เรียนจะถูกเน้นไปที่ ความหมาย เป็นหลัก กล่าวคือความสามารถทางภาษา
ของผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้เกิดขึ้นได้จากการที่ใส่ข้อมูลที่มีความหมาย (Comprehensive Input) 
ภายใต้โครงสร้างทางไวยากรณ์ทางภาษาที่ถูกต้อง ชัดเจน เหมาะสม ให้กับระดับความสามารถ  
ของผู้เรียนที่มีอยู่ และใส่เนื้อหาทางภาษาใหม่เพ่ิมเติมเข้าไปโดยเรียกว่าการเรียนแบบ I+1  
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รูป 2.12 ทฤษฎีเรียนรู้ภาษาท่ีสองของ Krashen (1982) 

2. รูปแบบความจำขณะทำงานของ Baddeley (2000) (Baddeley’s Working Memory 
Model) โดยมีองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 1) ระบบบริหารกลาง (Central executive function) 
2) ระบบเก็บจำด้านภาษา (Phonological loop) 3) ระบบเก็บจำค้านภาพ และมิต ิส ัมพันธ์  
(Visuo-spatial sketch pad) และ 4) หน่วยพักข้อมูลร่วมชั่วขณะ (Episodic buffer)  

 
รูป 2.13 แบบจำลองความจำใช้งาน ของ Baddeley (2000)  

ที่มา (บุราณี ระเบียบ และ สุชาดา กรเพชรปาณี, 2559) 
3. ทฤษฎีรหัสคู่ ของ Paivio (2014) (Dual Coding Theory) เป็นทฤษฎี การประมวลผล

ทางภาษา หรือที่เรียกว่าเป็นการจำลองการกระทำที่เกิดขึ้นในอนาคต หรือในอดีต ทฤษฎีนี้มีอยู่
ด้วยกัน 2 แบบ คือ 1) ใช้ภาพ 2) ใช้เสียง ในการสร้างข้อมูลให้เข้าไปสู่ความจำขณะทำงาน (Working 
Memory) จะเกิดการเชื่อมโยง (connection) ทำให้ข้อมูลนี้เข้าไปอยู่ใน long-term memory เป็น
ความรู้ (knowledge) ได้ง่ายขึ้น 
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รูป 2.14 ทฤษฎีรหัสคู่ ของ Paivio (2014) 

การทดสอบสามารถของการใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
ความสามารถของการใช้งาน (Usability) คือตัวบ่งชี้คุณภาพของผลิตภัณฑ์ ว่าใช้งานได้ง่าย

แค่ไหน โดยมาจากประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience)  ส่งผลโดยตรงกับความรู้สึกและการ
ตัดสินใจของผู้ใช้ว่าจะใช้งานผลิตภัณฑ์นี้ต่อไปหรือไม่ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) ได้มีผู ้วิจัยและ
ผู้เชี่ยวชาญได้นำเสนอ องค์ประกอบของ สามารถแก่การใช้งานไว้ดังนี้ 
ตาราง 2.5 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของ ความสามารถของการใช้งาน 
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ความพึงพอใจ (satisfaction)  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ความสามารถในการปรับตัว (Adjustability)      ✓ 
ความรื่นรมย์ (delightfulness)      ✓ 
ประสิทธิผล (effectiveness)    ✓   
ประสิทธิภาพ (efficiencies)   ✓ ✓  
การใช้งานท่ีง่าย (ease of use)  ✓ ✓    
เนื้อหา (content) ✓     
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ผู้วิจัย 
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ความแม่นยำ (accuracy) ✓     
การออกแบบ (design/layout)   ✓    
มีประโยชน์ (functionality)   ✓    
สามารถเรียนรู้ได้ (learnability)   ✓ ✓ ✓  
สามารถจดจำได้ (memorability)    ✓ ✓  
ผลลัพธ์ของการใช้งาน (outcome/future use)   ✓    
การทำงานของสมอง (cognitive load)    ✓   
เสถียรภาพ (reliability)  ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

 Lys (2013) ได้ทำการทดลองในการใช้ไอแพต ( iPad) เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมทักษะ 
การพูดและฟังของผู้เรียน โดยผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดในการจัดกิจจรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้
ว ิธีการเรียนรู ้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานเป็นแนวทางในการส่งเสริมทักษะการพูดและฟัง 
ของผู้เรียน ในการทดลองผู้วิจัยได้ใช้การวีดีโอคอล ในการพูดคุยกับผู้เรียนในทุก ๆ สัปดาห์เพื่อเก็บ
ข้อมูล หลักจากทำการทดลองเสร็จแล้วพบว่าผู้เรียนนั้นใช้เวลาในการพูดเพิ่มขึ้นจากจากครั้งแรก  
และทักษะการใช้โครงสร้างทางภาษาได้ซับซ้อนมากข้ึนอีกด้วย  

นอกจากนั้นแล้ว Al-Hamad et al. (2019) ยังได้ทำการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษกับผู้เรียนจำนวน 92 คนแบ่งเป็นกลุ่มควบคุมจำนวน 55 คนและกลุ่มทดลองจำนวน 37 
คนโดยใช้แอปพลิเคชัน WhatsApp เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดการเรียนการสอนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ โดผู ้ว ิจ ัยได้กำหนดเกณฑ์ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษไว้ 4 ด้านคือ 1) เนื ้อหา 
(Content and Ideas) 2) การจัดเรียง (Organization and Mechanics) 3) คำศัพท์ (Vocabulary) 
และ 4) การใช้ภาษา (Language Use) ในระกว่างการทดลองนั้น ผู้เรียนได้ใช้ WhatsApp ในการ
ระดมสมองการแบ่งปัน รูปและวีดีโอ รวมไปถึงการได้ผลป้อนกลับจากผู้สอนอีกด้วย ทำให้เสริม
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แรงจูงใจผู้เรียนในการเขียนภาษาอังกฤษ และลดความเครียดจากการได้ผลป้อนกลับจากการใช้ 
อิโมติคอน (Emoticon) อีกด้วยผลวิจัยค้นพบว่าทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองนั้นมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสำคัญ 
 
ตอนที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task-Based Language Learning: TBLL) นั้นได้
ถูกพัฒนามาจากแนวคิด การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบสื่อสาร (Communicative 
Language Teaching: CLT)  (Aliasin et al., 2019) ซ ึ ่ ง ได ้สอดคล ้องก ับแนวค ิดของ  ทฤษฎี  
คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา และ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เชิงสังคม ที่ได้เน้นในการลงมือทำที่สร้างองค์
ความรู้ที่ผู้เรียนเป็นคนศึกษาด้วยตนเอง แทนที่จะให้ผู ้สอนบอกเล่าเนื้อหาสาระให้ผู ้เรียน  โดยให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและการสื่อสารใน สถานการณ์จริง ทำให้ผู้เรียนนั้นเกิดทักษะทางภาษา ใน
งานวิจัยชี้นี ้ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี ่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงาน 
เป็นฐาน เพ่ือใช้ในการส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive Constructivism) 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา มีจุดเน้นที่สำคัญของ Piaget (1952) ว่ามนุษย์เราต้อง สร้าง 
(Construct) ความรู ้ด้วยตนเองโดยผ่านทางประสบการณ์ ซึ ่ง ประสบการณ์เหล่านี ้ จะกระตุ้น  
ให้ผู ้เรียนสร้าง โครงสร้างทางปัญญา หรือเรียกว่า สกีมา (Schemas) รูปแบบการทำความเข้าใจ 
(Mental Model) ในสมอง โครงสร้างทางปัญญา เหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ (Change) ขยายได้ 
(Enlarge) และซ ับซ ้อนข ึ ้น ได ้  โดยผ ่านทาง กระบวนการการด ูดซ ึม ( Assimilation) และ 
การปรับเปลี่ยน (Accommodation) ดังนั้นบทบาท ของครูผู้สอนในห้องเรียน มีบทบาทที่สำคัญคือ 
การจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่ ให้ผู้เรียนได้สำรวจ ค้นหา ตามธรรมชาติห้องเรียนควรเติม สิ่งที่น่าสนใจที่
จะกระตุ ้นให้ผู ้เร ียนเป็น ผู ้สร้างความรู ้ด ้วยตนเอง อย่างตื ่นตัวโดยการขยาย สกีมา ผ่านทาง
ประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม (Assimilation) และ การปรับเปลี่ยน (Accommodation) ซึ่งเชื่อว่า
การเรียนรู้เกิดจากการปรับเข้า สู่สภาวะสมดุล (Equilibrium) (Powell & Kalina, 2009; สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2559) 
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social Constructivism) 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม มีแนวคิดมาจากของ Vygotskii et al. (1962) เกี่ยวกับ 
การสร้างความรู้ของมนุษย์ในแนวคิดที่ว่า บริบทการเรียนรู้ทางสังคม (Social Context Learning) 
วัฒนธรรม ภาษาจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จำเป็นสำหรับการสร้าง ความรู้  และ Vygotskii et al. 
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(1962) เช ื ่อว ่า มนุษย ์เรามีระด ับพัฒนาการทางเชาว ์ป ัญญาที ่ เร ียกว ่า Zone of Proximal 
Development ถ้าใครที่อยู่เหนือโซนนี้สามารถที่ จะเรียนรู้และสร้างความรู้เองได้ด้วย ตนเองโดยไม่
ต้องได้รับการช่วยเหลือ แต่ถ้าใครที่อยู่ใต้โซนนี้จะเป็นผู้ที่ ไม่สามารถเรียนรู้หรือ แก้ปัญหาได้ด้วย
ตนเอง จึงจำเป็นที ่จะต้องมีฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ไว้คอยช่วยให้ สามารถข้ามไป 
อยู่เหนือโซนได้และ Vygotskii et al. (1962) ยังเชื่อว่ามนุษย์เราไม่ได้อยู่เหนือโซนในทุกเรื่อง ดังนั้น
ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงต้องมีการจัดฐานความช่วยเหลือไว้คอยสนับสนุนผู้เรียน (Powell 
& Kalina, 2009; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2559) 

 
นิยามของการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

Prabhu (1987) กล่าวว่า การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน จะสนับสนุนให้ผู้เรียน
บรรลุเป้าหมาย ของการสื่อสารจากการลงมือกระทำกิจกรรมการเรียนรู้อย่างขั้นตอนที่ชัดเจน และ
กระบวนการการเรียนรู้ที่ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนเกิด ความมั่นใจในการสื่อสาร โดยหลักไวยากรณ์และ
การใช้ภาษาจะถูกซึมชับจากการทำกิจกรรมหลาย ๆ กิจกรรมอย่างอย่างเป็นธรรมชาติโดยมีครูผู้สอน
ช่วยควบคุม และช่วยเหลือตลอดกระบวนการเรียนรู้ 

Willis (1996) ให ้คำอธ ิบายเกี ่ยวกับ การเร ียนร ู ้ภาษาโดยใช ้ภาระงานเป็นฐานว่า  
ในกระบวนการเรียนนี้ ผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านลงมือทำกิจกรรมทางภาษา ด้วยตนเอง ดังนั้นการเรียนรู้
ภาษาจะเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมหรืองานด้วยตัวของมันเอง การเรียนรู้  ภาษาจำเป็นอย่างยิ่งที่
ผู้เรียนต้องเรียนรู้คำศัพท์ วลี หรือประโยค ไม่ใช่แค่กฎไวยากรณ์ ถ้าคลังคำศัพท์ของผู้เรียนมีไม่มาก
พอกจ็ะไม่สามารถสื่อสารได้ โดยจะผู้เรียนเรียนรู้ภาษาแรกด้วยการฟัง และเม่ือคำศัพท์ หรือวลีมีมาก
พอก็จะพูดออกมา ในที่สุด การสอนแบบเน้นงานปฏิบัติจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฟัง และลงมือทำ
กิจกรรมที่มีความหมาย ตั้งแต่เริ่มตัน ซึ่งจะช่วยให้เด็กรับรู้ภาษาใหม่อย่างเป็นธรรมชาติ 

Ellis (2003) กล่าวว่า การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน จะทำให้ผู้เรียนกล้าพูดและ 
แสดงออกทางภาษามากขึ้น ในห้องเรียนผู้เรียนจะมีบทบาทในการทำกิจกรรมทางภาษาด้วยตัวเอง
จาก การทำงานกลุ่มร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนโดยครูผู้สอนจะเป็นคนคอยสนับสนุนและสร้าง
แรงจูงใจ ลดการแข่งขันแต่จะเป็นกิจกรรมในลักษณะเพื่อนช่วยเพื่อน ทำให้ผู้เรียนเกิดความเป็นตัว
ของตัวเองในการเรียนรู้ 

 Nunan (2004) ได้ให้คำนิยามไว้ว่า การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานเพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ภาษาในในชีวิตประจำวันนั้นเหมาะอย่างยิ่งที่จะนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนทั้งนี้ก็
เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับกิจกรรมการสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ โดยส่งเสริมประสบการณ์การ
ใช้ภาษาของผู้เรียนแต่ละคนในการเรียนรู้ภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ไม่ใช่เพียงแค่ภาษาแต่ผู้เรียนต้องเรียนรู้กระบวนการของภาษาไปพร้อม ๆ กัน 
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 ชินณเพ็ญ รัตนวงศ์ (2547) ได้ให้คำนิยามของ การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
หมายถึง ชุดกิจกรรมที่มีลำดับขั้นตอนของ ลักษณะปัญหาต่าง ๆ ที่ผู ้เรียนจะต้องทำความเข้าใจ 
จัดการกับปัญหานั้นโดยอาศัยวิธีการใช้ ภาษาอย่างมีเป้าหมายและให้ความสนใจกับความรู้ด้าน
ไวยากรณ์เพื่อสื่อความหมาย งานปฏิบัตินั้นควรเอื้อต่อการใช้ภาษาและทำให้เกิดการเวียนรู้ภาษา 
รวมทั้งผู้เรียนควรมีโอกาสได้ ใช้ภาษาตั้งแต่เริ่มปฏิบัติงานจนจบกระบวนการในการทำงานปฏิบัตินั้น 
ๆ 

 Kongkaew (2009) กล่าวว่า สอนโดยเน้นงานปฏิบัต ิเป ็นแนวคิดที ่ให ้ความสำคัญใน 
การทำงานปฏิบัติและส่งเสริมทักษะการสื่อสารของผู้เรียน โดยที่ได้เปิดให้ผู้เรียนให้ได้ดื่มด่ำไปกับ  
การควบคุมใช้ภาษาด้วยตนเองตนเอง ทำให้ผู้เรียนนั้นได้เพิ่มพูนความเที่ยงในการใช้ภาษาของตนเอง
ในขณะที่เรียน ดังนั้นสอนโดยเน้นงานปฏิบัติจึงช่วยให้ผู้เรียนนั้นเรียนภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 นพมณี ฤทธิกุลสิทธิชัย (2554) ให้คำนิยามว่าเป็น กิจกรรมหรือ ชิ้นงานที่สร้างขึ้นเพื่อให้
ผู ้เร ียนได้ปฏิบัติจริงตามเป้าหมายที ่กำหนดไว้ โดยใช้ภาษาเป็นเครื ่องมือ ในการปฏิบัติงาน  
ผู ้เรียนต้องใช้ภาษา ในสถานการณ์ที ่สอดคล้องกับความจริงในการปฏิบัติงานและเน้นการสื่อ
ความหมายมากกว่ารูปแบบทางภาษา มีขั้นตอนที่ชัดเจนในงานปฏิบัติ มีการ เชื่อมโยงทักษะทุกด้ าน
ขณะปฏิบัติงาน เพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่สมบูรณ์ที่สุด 

 ธัญวรัตน์ โหสุภา (2559) ได้ให้นิยามว่า การสอนแบบเน้นงานปฏิบัติเป็นวิธีการสอนภาษา 
เพื่อการสื่อสารที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาจริงในการทำกิจกรรมที่สามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน  
อย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งเน้นที่กระบวนการทำกิจกรรมที่สนุกสนาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้สัมผัส และเรียนรู้ 
ภาษาด้วยตนเองผ่านกระบวนการการทำงานร่วมกัน หรือรายบุคคลเพ่ือให้เกิดความเข้าใจภาษา 

 Peemmetasawad (2018) ได้กล่าวเกี่ยวกับการสอนภาษาโดยเน้นงานปฏิบัติ ว่าเป็นวิธีการ
สอนให้ให้โอกาสผู ้เรียนได้ใช้ภาษาอย่างเป็นธรรมชาติใน  สถานการณ์ โดย Kongkeo (2015)  
ได้ให้ความเห็นเพิ่มเติมอีกว่าการสอนภาษาโดยเน้นงานปฏิบัติ ได้เป็นกระบวนการที่ให้ผู้เรียนนั้นดึง
องค์ความรู้เบื้องหลังและทักษะของผู้เรียนนำมาใช้ในงานปฏิบัติ 

 จากการให้คำนิยามของนักวิชาการและนักวิจัยพบว่า เรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
เป็นแนวคิดการสอนภาษาแบบสื่อสารที่เน้นให้ผู้เรียน ใช้องค์ความรู้ในห้องเรียนเพ่ือทำงานที่เกี่ยวกับ
การใช้ภาษาในบริบทหรือสถานการณ์จริง ซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้นำความรู้ทางด้านภาษาไป 
ประยุกต์ใช้กับงานที่ได้รับมอบหมาย โดยระหว่างการทำงานผู้เรียนจะต้องใช้คำศัพท์โครงสร้าง
ไวยากรณ์และทักษะทางภาษาที่ได้รับมา ปฏิบัติหรือลงมือทำในงานที่ได้รับมอบหมาย (Ellis, 2003; 
Kongkaew, 2009; Nunan, 2004; Peemmetasawad, 2018; Willis, 1996; ชินณเพ็ญ รัตนวงศ์, 
2547; ธัญวรัตน์ โหสุภา, 2559; นพมณี ฤทธิกุลสิทธิชัย, 2554) 
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รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 
 Nunan (2004) ได้นำเสนอรูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน โดยได้แยก

ประเภทของภารงานออกเป็น 2 ส่วนคือ ภาระงานเพื่อการเรียนการสอน (pedagogical tasks) คือ 
กิจกรรมการการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารในห้องเรียน ตามวัตถุประสงค์ในตามแต่ละบทเรียน โดย
ภาระงานเพื่อการเรียนการสอนมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกซ้อมการใช้ภาษาในชีวิตจริงให้มาก
ที่สุด ภาระงานจริง (real- world task) ซึ่งเป็นภาระงานที่เน้นการฝึกใช้ภาษาในสถานการณ์จริง
ภายนอกห้องเรียน เช่น การจองตั๋วเครื่องบิน การสัมภาษณ์ หรือการพบปะเพ่ือนใหม่ 

โดย Nunan (2004) กล่าวถึงความหมายของภาระงานเพื่อการเรียนการสอนไว้ว่า ภาระงาน
เพื ่อการเรียนการสอนช่วยให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝนภาษาจากการทำกิจกรรมผ่านการทำภาระงานใน
ห้องเรียน โดยแบ่งประเภทของภาระงานเพ่ือการเรียนการสอนไว้ 2 ประเภท ดังนี้ 

1.  ภาระงานเพื่อการฝึกฝน (rehearsal rational) เป็นภาระงานที่ผู้เรียนจะได้ฝึกใช้ภาษา
อย่างมีเป้าหมาย และฝึกใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารในชีวิตประจำวัน เช่น การเขียนประวัติของตัวเอง
เพื ่อใช้ในการสมัครงาน (resume) ผู ้เรียนจะได้ฝึกใช้ภาษาอย่างถูกต้อง และสื ่อสารได้อย่างมี
ความหมาย โดยการทำภาระงานนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกและพัฒนาทักษะทางภาษาของตนเองได้ดี
ยิ่งขึ้นผ่านการทำกิจกรรมแบบจับคู่และได้รับคำแนะนำจากผู้สอน 

2. ภาระงานเพื่อการกระตุ้น (activation rationale) เช่น การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทำภาระ
งานกลุ่ม ๆ ละ 3 คน โดยกำหนดสถานการณ์ให้ ผู้เรียนอยู่บนเรือที่กำลังจะจม และผู้เรียนต้องว่ายน้ำ
ไปที่เกาะถึงจะรอดจากการจมน้ำ โดยมีเงื่อนไขว่าผู้เรียนมีภาชนะกันน้ำ 1 อย่างที่สามารถบรรจุของ
ได้ 20 กิโล ให้ผู้เรียนตัดสินใจเลือกสิ่งของที่จะนำไปด้วย โดยมีรายการต่าง ๆ ตามที่ผู้สอนได้กำหนด
ไว้ การทำภาระงานนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นจากสถานการณ์ที่ได้รับเพื่อให้เกิด
การใช้ภาษาและโครงสร้าง ทั้งแสดงความคิดเห็น การให้คำแนะนำ เป็นต้น 

 
รูป 2.15 รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ของ Nunan (2004) 
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ประเภทของภาระงานในการเรียนรู้ภาษา 
 Crookes (1986) ได้จัดแบงภาระงานลักษณะปฏิบัติตามลักษณะการใช้เป็น 2 แบบ ได้แก

งานปฏิบัติตามเป้าหมาย (Target Tasks) หมายถึง งานทั่วไปที่ผู ้เรียนปฏิบัติโดยใช้ ภาษาอังกฤษ  
ไม่ว่าจะเป็นที่โรงเรียน ที่บ้าน ในการฝึกอาชีพ หรือในการประกอบอาชีพ และงานปฏิบัติในการเรียน
การสอน (Pedagogic Tasks) หมายถงึ กิจกรรมการแกปัญหาที่ครูผู้สอนและ ผู้เรียนปฏิบัติ รว่มกัน  

ทั้งนี้ Crookes (1986) ไดน้ำงานปฏิบัติไปทดลองใช้ในห้อง เรียน และแบ่งประเภทไวเพ่ิมเติม 
ดังนี้ 

1. งานปฏิบัติแบบทางเดียวและ งานปฏิบัติแบบสองทาง  
1.1 งานปฏิบัติแบบ ทางเดียวได้แก งานปฏิบัติที่มีผู้รูข้อมูลเพียงฝ่ายเดียว หมายถึง  

คูของผู้เรียนจะมีเพียงคนเดียว ที่ทราบข้อมูล และดำเนินการแบบถามตอบ 
1.2 งานปฏิบัติแบบสองทางคืองานปฏิบัติที่มีผู้รู้ ข้อมูลทั้งสองฝ่าย แต่เป็น ข้อมูลต่างกัน

ต้องมีการสื่อสารได้เปลี่ยนที่เรียกว่าการหาข้อมูลที่ขาดหายไป  (Information Gap) หมายถึงเมื่อ
ผู ้เรียนดำเนินการกิจกรรมครูทั ้งสองคนจะมีข้อมูลอยู ่ภายใต้กิจกรรมเดียวกันแต่ได้ร ับข้อมูล  
ไม่เหมือนกันเช่นเรื่องการถามราคาสิ่งของที่ผู ้เรียนทั้งสองคนได้รับหมายถึงเมื่อผู้เรียนดำเนินการ
กิจกรรมครูทั้งสองคนจะมีข้อมูลอยู่ภายใต้กิจกรรมเดียวกันแต่ได้รับข้อมูลไม่เหมือนกันเช่นเรื ่อง  
การถามราคาสิ่งของที่ผู้เรียนทั้งสองคนได้รับใบงานที่มีจำนวนสิ่งของเท่ากันแต่ผู้เรียนแต่ละคนจะรู้
ราคาสิ่งของ แตกต่างกันเพื่อให้เกิดการซักถามว่าของชิ้นนั้นมีราคาเท่าไหร่เป็นต้น 

2. งานปฏิบัติที่มีเวลาเตรียมงานปฏิบัติที่มีเวลาเตรียมการใช้ภาษาล่วงหน้ากับงานปฏิบัติ  
ที่ไม่มีเวลาเตรียมการใช้ภาษาล่วงหน้าก่อนการปฏิบัติ 

2.1 งานปฏิบัติที่มีเวลาเตรียมงานได้แก่งาน นำเสนอข้อมูล 
2.2 งานปฏิบัติที่ไม่มีเวลาเตรียมการใช้ภาษาล่วงหน้าได้แก่งาน โต้วาทีแบบฉับพลัน 

3. งานปฏิบัติแบบเปิดและงานปฏิบัติแบบปิด  
3.1 งานปฏิบัติแบบเปิดได้แก่งานปฏิบัติที่มีคำตอบถูกต้องได้หลายคำตอบ 
3.2 งานปฏิบัติแบบปิดได้แก่งานปฏิบัติที่มีคำตอบถูกเพียงคำตอบเดียวหรือมีข้อสรุปที่

แน่นอน 
นอกจากน ั ้นย ังม ีการพิจารณาลำด ับงานปฏิบ ัต ิจากระด ับง ่ายไปสู ่ระด ับยากโดย  

Nation (1990) ได้จัดประเภทของงานปฏิบัติเป็น 4 แบบคือ 
1. งานปฏิบัติตามประสบการณ์ (Experience Tasks) เป็นงานที่ทำเป็นกลุ่มหรือตามลำพัง 

ก็ได้แต่ต้องเป็นงานที่ผู้เรียนคุ้นเคยหรือมีประสบการณ์มาก่อน 
2. งานปฏิบัติร่วมกัน (Shared Tasks) เป็นงานที่ทำเป็นกลุ่มมีการร่วมมือกันภายในกลุ่ม 
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3. งานปฏ ิบ ัต ิแบบช ี ้แนะ (Guided Tasks) เป ็นงานปฏ ิบ ัต ิท ี ่ม ีการแนะนำหร ือให้  
ความช่วยเหลือบางอย่างเพ่ือให้สามารถปฏิบัติงานได้ 

4. งานปฏิบัติอิสระ (Independent Tasks) เป็นงานที่มอบหมายให้ผู ้เรียนทำโดยลำพัง 
ไม่มีการวางแผนช่วยเหลือ 

Prabhu (1987) แบ่งประเภทของกิจกรรมที่เป็นภาระงานออกเป็น 3 ประเภท ซึ่งประเภท
ของภาระงานนี้อยู ่ในช่วงเริ ่มแรกของการนำภาระงานมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนข้อมูล กิจกรรมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น กิจกรรมการนำเสนอข้อมูลใหม่ 
ดังนี้ 

1.  กิจกรรมการแลกเปลี่ยนข้อมูล ( information - gap task) เป็นกิจกรรมที่ก่อให้ผู้เรียน
เกิดการส่งผ่านข้อมูลจากคนหนึ่งไปถึงอีกคน ในการทำกิจกรรมผู้เรียนจะต้องได้ใช้ภาษาสื่อสาร
แลกเปลี ่ยนข้อมูลของตนกับสมาช ิกในกลุ ่มหร ือภายในห้องเร ียน เช ่น การกำหนดตาราง 
ที่มีรายละเอียดยังไม่สมบูรณ์ และ มีข้อมูลที่สัมพันธ์กันกับตารางนั้น  ๆ แจกให้ผู้เรียนเป็นข้อความ 
ที่แตกต่างกัน ซึ่งในการทำกิจกรรมนี้ผู้เรียนจะต้องได้การใช้ภาษาสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อความที่ตน  
มีกับผู้อื่น โดยที่ผู้เรียนจะต้องหาข้อความของสมาชิกคนอื่นที่มีความสัมพันธ์กับข้อความที่ตนได้รับ
เพ่ือนำไปเติมลงในตารางให้สมบูรณ์  

2. กิจกรรมการนำเสนอข้อมูลใหม่ (reasoning - gap task) เป็นกิจกรรมที ่ให ้ผู ้เร ียน 
ได้นำเสนอข้อมูลใหม่จากข้อมูลที่ได้รับโดยผ่านการคิดจากการวิเคราะห์ การอนุมาน การวินิจฉัย  
การให้เหตุผล หรือตามความคิดเห็นส่วนตัว เช่น ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดตารางเรียนใหม่ โดยทำการระบุ
เวลาและรายวิชา และให้เหตุผลในการจัดตารางได้อย่างเหมาะสม 

3. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (opinion-gap task) เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้อง
ได้แสดงความรู้สึก ความคิดเห็นหรือทัศนคติต่อเรื่องราวหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนกำหนดให้ เช่น  
 การร่วมกันอภิปรายในหัวข้อเกี่ยวกับเหตุการณ์สำคัญที่เกิดขึ้นในสังคม และร่วมกันแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์นั้น 

นอกจากนี้ Nunan (2004) ได้แบ่งเกณฑ์การจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานและกล่าวถึง 
การจัดกิจกรรมโดยใช้ภาระงานไว้ว่า การใช้ภาระงานแต่ละประเภทในการจัดกิจกรรมจะต้องขึ้นอยู่
กับความเหมาะสมและเป้าหมายในการสื่อสารที่ผู้สอนต้องการฝึกฝนผู้เรียน ซึ่งการจัดกิจกรรมได้
อย่างตรงตามความต้องการของผู้เรียนจะช่วยให้การฝึกภาษาเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
โดยได้จำแนกเกณฑ์ภาระงานให้ผู้สอนออกเป็น 5 ประเภท คือ องค์ความรู้ (cognitive) ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล (interpersonal) ภาษาศาสตร์ (linguistic) ความรู้สึกและอารมณ์ (affective) และ 
ความสร้างสรรค์ (creative) โดยรายละเอียดและรูปแบบในการจัดกิจกรรมมีดังต่อไปนี้  
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1. แบ่งโดยใช้องค์ความรู ้ (cognitive) โดยภาระงานที่แบ่งโดยใช้องค์ความรู ้มีแนวทาง 
การจัดกิจกรรมอยู่ 8 ประเภท ดังนี้  

1.1 การจัดหมวดหมู ่ (classifying) เป็นกิจกรรมที ่เน ้นให้ผ ู ้ เร ียนได ้จ ัดกล ุ ่มหรือ 
สิ่งที่มีความคล้ายกันให้อยู่ในกลุ่ม เช่น การศึกษาและจัดกลุ่มรายชื่อระหว่างหญิง-ชาย ได้อย่างถูกต้อง 

1.2  การทำนาย (predicting) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู ้เรียนได้ทำนายถึงสิ ่งที ่จะเกิดขึ้น 
ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น ดูชื่อหน่วยการเรียนรู้และวัตถุประสงค์และทายว่ากำลังจะได้เรียนเรื่อง
อะไร เกี่ยวกับอะไร เป็นต้น 

1.3 การกระต ุ ้น ( inducing) เป ็นก ิจกรรมที ่ ให ้ผ ู ้ เร ียนได ้ร ับการกระต ุ ้นให ้เกิด 
การใช้โครงสร้างทางภาษา เช่น การศึกษาบทสนทนาและค้นพบได้ว่าบทสนทนานั้นมีลักษณะ
โครงสร้างในรูปแบบของ simple past tense 

1.4 การจดบันทึก (taking notes) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนจดบันทึกสิ่งที่เรียนลงในสมุด
โดยใช้ภาษาเป็นคำพูดของตัวเอง 

1.5 การทำแผนผังความคิด (concept mapping) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเขียนแสดง
ใจความสำคัญของเนื้อหาที่เรียนในรูปแบบของแผนผังความคิด 

1.6 การสรุปความ (inferencing) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนสรุปถึงสิ่งที่รู้ก่อนแล้วเพ่ือที่จะ
เชื่อมโยงไปยังสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่ 

1.7 การจำแนกแยกแยะ (discriminating) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้จำแนกระหว่าง 
สิ่งที่เป็นใจความสำคัญและสิ่งที่เป็นข้อมูลสนับสนุนได้ 

1.8 การสร้างผังไดอะแกรม (diagramming) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนนำเนื้อหาที่เรียน 
มาสรุปลงในผังไดอะแกรม 

2. แบ่งตามรูปแบบความสัมพันธ์ (interpersonal) โดยภาระงานที่แบ่งตามความสัมพันธ์ 
มีแนวทางการจัดกิจกรรมอยู่ 2 ประเภท ดังนี้ 

2.1 การทำงานร่วมกัน (co-operating) เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ทำภาระงาน
ร่วมกัน เช่น อ่านและสรุปใจความสำคัญร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่ม 

2.2 การแสดงบทบาทสมมติ (role playing) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู ้เรียนได้แสดงบทบาท
สมมติและใช้ภาษาในการแสดงอย่างเหมาะสมตามบทบาทของตน เช่น กำหนดให้ผู้เรียนเป็นผู้สื่อข่าว 
นำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาพูดแสดงตามบทบาทได้อย่างเหมาะสม 

3. แบ่งตามลักษณะทางภาษาศาสตร ์ ( linguistic) โดยภาระงานที ่แบ ่งล ักษณะทาง
ภาษาศาสตร์มีแนวทางการจัดกิจกรรมอยู่ 6 ประเภท ดังนี้ 
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3.1 รูปแบบการสนทนา (conversational patterns) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ใช้คำ 
ที่แสดงออกถึงความรู้สึกในลักษณะต่าง ๆ เพื่อการสนทนา เช่น การจับคู่คำที่แสดงความรู้สึกได้ตรง
ตามสถานการณ์ทีก่ำหนดให้ 

3.2 การฝึก (practicing) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนภาษาเพื่อให้เกิดการพัฒนา
ทักษะทางภาษา เช่น ฟังบทสนทนาและจับคู่ฝึกพูดตามบทสนทนา 

3.3 การเลือกใช้คำตรงตามบริบท (using context) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ 
คำ วลี หรือความหมาย ได้ตรงตามบริบทที่กำหนดให้ 

3.4 การสรุป (summarizing) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเลือกและนำเสนอในส่วนที่เป็น
ใจความสำคัญในเนื้อหาที่เรียน นำเสนอในรูปแบบของการสรุปความ 

3.5 การฟังอย่างมีจุดมุ ่งหมาย (selective listening) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู ้เรียนได้ฟัง
ข้อมูลเพื่อหาใจความสำคัญโดยที่ไม่จำเป็นต้องเข้าใจความหมายในทุกประโยค เช่น การฟังบทสนทนา
และระบุได้ว่ามีผู้พูดท้ังหมดก่ีคน 

3.6 การอ่านเพื่อหาส่วนสำคัญ (skimming) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้อ่านเพื่อหาส่วน
สำคัญของเนื้อหานั้น ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เช่น อ่านและตัดสินใจทันทีว่าเนื้อหาที่อ่ านเป็นบทความ 
หนังสือพิมพ์ หรือ ข้อความโฆษณา เป็นต้น 

4. แบ่งโดยความรู้สึกและอารมณ์ (affective) โดยภาระงานที่แบ่งตามความรู้สึกและอารมณ์
มีแนวทางการจัดกิจกรรมอยู่ 3 ประเภท ดังนี้ 

4.1 การแบ่งปันความคิดเห็นส่วนตัว (personalizing) เป็นกิจกรรมที ่ให้ผู ้เร ียนได้ 
พูดแบ่งปนัความคิดเห็นส่วนตัว ความรู้สึกต่อแต่ละสถานการณ์ เช่น จับคู่อ่านจดหมายและผลัดกันให้
คำปรึกษา 

4.2 การประเมินตนเอง (self - evaluating) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ประเมินผลงาน
ของตนเองพร้อมทั้งให้คะแนนการประเมินด้วยตนเอง 

4.3 การสะท้อนตนเอง (reflecting) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู ้เรียนได้สะท้อนตนเองว่าตน
เหมาะกับการเรียนในรูปแบบใดมากที่สุด 

5. แบ่งตามความคิดสร้างสรรค์ (creative) โดยภาระงานที่แบ่งตามความคิดสร้างสรรค์มี
แนวทางการจัดกิจกรรมคือ การระดมความคิด (brainstorming) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ทำงาน
เป็นกลุ่มและร่วมกันระดมความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ เช่น สมาชิกในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดเพ่ือ  
หาอาชีพให้ได้มากท่ีสุด 

Willis and Willis (2007) ยังได้แบ่งประเภทภาระงานในการจัดกิจกรรมออกเป็น 6 ประเภท 
ดังนี้ 
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1. ภาระงานทำรายการ (listing task) คือ การจัดรายการถือเป็นภาระงานที่ออกแบบได้ 
ง่ายที่สุด และอาจดูเหมือนกับว่าเป็นภาระงานที่ง่ายที่สุดในการทำกิจกรรม แท้จริงแล้วภาระงาน
ประเภทนี้มีความยากต่อผู ้สอนในการกำหนดหัวข้อให้ผู ้เรียนได้ทำกิจกรรม ในการทำภาระงาน  
การจำแนกผู้เรียนสามารถเขียนจำแนกได้ทั้งที่เป็นคำศัพท์ วลีสั้น  ๆ หรือแม้แต่ประโยคยาว ๆ ซึ่งมี
กระบวนการในการทำกิจกรรมดังนี้ 

1.1 การระดมสมอง (brainstorming) ม ีส ่วนช ่วยในผู ้ เร ียนที ่ขาดความมั ่นใจใน 
การใช้ภาษาได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถจัดให้มีการทำกิจกรรม
ร่วมกันทั้งห้อง แบบจับคู่ และแบบกลุ่มเล็ก ๆ โดยร่วมกันระดมความคิดตามหัวข้อและเวลาที่ผู้สอน
กำหนด จากนั้นจึงนำเสนอหน้าชั้นเรียน  

1.2 การหาข้อเท็จจริง (fact - finding) เป็นการที่ให้ผู้เรียนได้สืบค้นถึงข้อมูลที่เป็นจริง
ผ่านช่องทางในการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น เว็บไซต์ การสอบถาม หรือการอ่านในหนังสือ โดยผู้สอน
จะกำหนดหัวข้อให้ผู ้เร ียนได้ทำการค้นหาข้อเท็จจริงเพื ่อนำเสนอซึ ่งผู ้สอนอาจ ใช้ก ิจกรรม 
การหาข้อเท็จจริงเป็นการบ้านให้ผู้เรียนได้ไปสืบค้นเองได้ตัวอย่างหัวข้อที่ใช้ในการหาข้อเท็จจริง 

2. ภาระงานจัดลำดับและหมวดหมู่ (ordering and sorting task) มีความซับซ้อนมากขึ้น 
อีกทั ้งในการทำกิจกรรมยังขึ ้นอยู ่กับข้อความคิดเห็นส่วนบุคคลในการทำภาระงานประ เภทนี้  
มีกระบวนการดังนี้ 

2.1 การเรียงลำดับ (sequencing) มักให้ผู้เรียนได้ลำดับเหตุการณ์ก่อน-หลังตามข้อมูลที่
ผู้สอนกำหนดให้ถูกต้อง เช่น การเรียงรูปภาพเหตุการณ์ให้ถูกต้องตามลำดับ โดยเรียงจากเหตุการณ์  
ที่เกิดขึ้นก่อนไปสู้เหตุการณ์ที่เกิดท้ายสุด นอกจากนี้ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมโดยการใช้สื่อประเภทวิดีโอ
เปิดให้ผู้เรียนดูแล้วจดจำภายในครั้งเดียว จากนั้นจึงให้ผู้เรียนลำดับเหตุการณ์ถึงสิ่งที่ได้เห็นอย่าง
ถูกต้องตามลำดับ 

2.2 การจัดอันดับ (rank ordering) มักให้ผู้เรียนได้ทำการจัดอันดับเองตามความคิดเห็น
ส่วนตัว โดยมากการกำหนดหัวข้อให้จัดอันดับจะเป็นเรื ่องใกล้ตัว เช่น การห้าจัดอันดับสถานที่
ท่องเที่ยวที่อยากไปมากที่สุด พร้อมกับจับคู่แบ่งปันข้อมูลกัน หรือ พูดแบ่งปันกับทั้งห้องเรียน 

2.3 การจัดหมวดหมู่ (classifying) สามารถทำได้ทั้งการจัดหมวดหมู่ด้วยตัวผู้เรียนเอง
ตามข้อมูลที่ผู้สอนกำหนดให้ และจัดหมวดหมู่ตามประเภทที่กำหนดไว้แล้ว เช่น การจัดคำศัพท์ที่อยู่
ในหมวดหมู่เดียวกันลงในตารางที่ผู้สอนกำหนดให้ 

3. ภาระงานเปรียบเทียบ (comparing task)  ในการจัดกิจกรรมภาระงานเปรียบเทียบ 
ผู้เรียนมักจะจับกลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยน เปรียบเทียบกันในกลุ่มเล็ก ๆ 3-4 คน เกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้
ตัว เช่น ตารางชีวิตประจำวัน เพ่ือเปรียบเทียบดูว่าใครเป็นผู้ที่ตื่นเช้าที่สุด เป็นต้น ทั้งนี้ผู้สอนสามารถ
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กำหนดหัวข้อที่ยากขึ้นตามระดับความสามารถผู้เรียนได้ เช่น หัวข้อเกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรม เป็น
ต้น โดยมีกระบวนการที่สัมพันธ์กับการทำภาระงานเปรียบเทียบดังนี้ 

3.1 การจ ับคู ่  (matching) เป ็นขั ้นทำกิจกรรมที ่ เหมาะกับผ ู ้ เร ียนในทุกช ่วงชั้น 
 โดยเป็นการจับคู่สองสิ่งที่สัมพันธ์กัน อีกทั้งการจับคู่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ทางภาษาและ
เตรียมพร้อมที่จะใช้ภาษาได้มากขึ้น 

3.2 การหาความเหม ือนและความแตกต ่ าง  ( finding similarities and finding 
differences) ตัวอย่างกิจกรรม เช่น things in common จับคู่และบอกสิ่งที่ทำเป็นกิจวัตรในช่วง
วันหยุด ผลัดกันพูดกับคู่ของตนเอง โดยพยายามหาสิ่งที่เหมือนกันให้ได้มากที่สุดภายในเวลาสามนาที 

4. ภาระงานแก้ปัญหา (problem solving task)  การทำกจิกรรมภาระงานแก้ปัญหามุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนได้นำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาตามที่กำหนด เช่น สภาวะปัญหาโลกร้อน พร้อมทั้งเปิด
โอกาสให ้ผ ู ้ เ ร ี ยนได ้อภ ิปรายร ่วมก ันและนำเสนอแนวทางการแก ้ ไขท ี ่ เหมาะสมท ี ่ สุ ด  
โดยผู้เรียนอาจทำการจดบันทึก (note-taking) การร่างแนวทางการแก้ไขปัญหา (drafting) ก่อน
นำเสนอหน้าชั้นเรียน 

5. ภาระงานโครงงาน (project and creative task)  กิจกรรมภาระงานโครงงานมักมี
รูปแบบโดยการทำกิจกรรมแบบจับคู ่และแบบกลุ่ม โดยในการทำกิจกรรมผู ้เรียนจะกลายเป็น
ผู ้เชี ่ยวชาญในการดำเนินงานของกลุ่มตนเอง โดยสามารถเป็นการเรียนรู ้นอกห้องเรียนได้และ
ระยะเวลาในการทำโครงงานจะยาวนานกว่าการทำภาระงานประเภทอื่น เช่น การทำโครงงาน
เกี ่ยวกับแผ่นพับหรือโปสเตอร์โฆษณาการท่องเที ่ยว ผู ้เรียนจะต้องมีกา รวางแผนทั้งด้านความ
สร้างสรรค์ ภาษา ความสวยงาม ความเหมาะสม และปัจจัยอื่น ๆ ให้แล้วเสร็จภายในระยะเวลาที่
ผู้สอนกำหนด 

6. ภาระงานแบ่งปันประสบการณ์ส่วนตัว (sharing personal experience task) จะช่วยให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษามากที่สุด โดยส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นการเล่าเรื่องหรือเหตุการณ์ที่
ผู้เรียนพบเจอในชีวิตประจำวัน การเล่าเรื่องเกี่ยวกับตนเอง หรือการเล่าเรื่องในหัวข้อที่ผู้เรียนมีความรู้
เก ี ่ยวกับเร ื ่องน ั ้นอย ู ่แล ้ว เช ่น ความทรงจำในว ัยเด ็ก Your most memorable childhood 
experience เป็นต้น โดยผู้สอนอาจมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมดังนี้ 

6.1 กำหนดหัวข้อเรื่องท่ีจะพูด (individual thinking/preparation at home) 
6.2 ให้เวลาในการเตรียมตัวเล่าเรื่อง (private rehearsal) 
6.3 ผู้เรียนเล่าเรื่องกับคู่ของตนเอง (tell story to partner) 
6.4 ผู้สอนให้คำแนะนำหลังการเล่าเรื่อง (review of performance) 
6.5 เตรียมการเล่าเรื่องอีกครั้ง (prepare to retell) 
6.6 เปลี่ยนคู่และเล่าเรื่องอีกครั้งหนึ่ง (change partners and retell story) 
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6.7 เขียนสรุปเรื่องราวตามที่เล่าเพ่ือแลกกันอ่านในชั้นเรียน (write it up for the class 
to read) 

 Richards and Rodgers (2014) ได้นำเสนอรูปแบบของการจัดภาระงานเพื่อการเรียนการ
สอน (pedagogical task) ที่แตกต่างกันไว้อีก 5 ประเภท ดังนี้ 

1. ภาระงานประเภทจิ๊กซอว์ (jigsaw task) เป็นกิจกรรมภาระงานที่ให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรม
ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ เพ่ือเรียบเรียงเรื่องราวให้สัมพันธ์กัน เช่น ผู้เรียนได้รับเนื้อหาเกี่ยวกับนิทานที่
แตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนจะต้องทำการเล่าเรื่องร่วมกันกับกลุ่มอื่น ๆ โดยลำดับเหตุการณ์ตาม
ท้องเรื่องไดอ้ย่างถูกต้อง 

2. ภาระงานแลกเปลี่ยนข้อมูล (information - gap task) เป็นกิจกรรมภาระงานที่ให้ผู้เรียน
ได้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างบุคคลหรือกลุ่ม โดยที่จะได้รับชุดข้อมูลที่แตกต่างกัน ผู้เรียน
จะต้องทำการสื่อสารเพ่ือขอและให้ข้อมูลเพ่ือให้ภาระงานนั้นแล้วเสร็จ 

3. ภาระงานแก้ปัญหา (problem solving task) เป็นกิจกรรมภาระงานที ่ให้ผู ้เร ียนได้ 
คิดหาแนวทางแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ีกำหนดตามชุดของข้อมูลที่กำหนดให้ 

4. ภาระงานเพื่อการตัดสินใจ (decision - making task) เป็นกิจกรรมภาระงานที่ให้ผู้เรียน
ได้ใช้เหตุผลในการตัดสินใจต่อเรื่องหรือปัญหาที่ผู้สอนกำหนด โดยผู้เรียนต้องอธิบายเหตุผลที่เลือก
ตัดสินใจสิ่งนั้น 

5. ภาระงานแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (opinion exchange tasks) เป็นกิจกรรมภาระงานที่
ให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในการอภิปรายและแสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนกัน โดยไม่จำเป็นต้องมี
ความเห็นที่ตรงกันกบับุคคลอ่ืน  
 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

Willis (1996) ได้ให้ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานดังนี้ 
1. ขั้นแนะนำหัวข้อและแนะนำงานปฏิบัติ (Pre- task) โดยในขั้นตอนนี้ ครผูู้สอนและผู้เรียน

จะร่วมกันกำหนดขอบเขตเนื้อหา เช่า หัวข้อ คำศัพท์ และวลี ที่เกี่ยวข้องและตามความสนใจของ
ผู้เรียน โดยครูผู้สอนไม่คำนึงถึงหลักการทางไวยากรณ์เพียงแค่ต้องการเตรียมความพร้อมและความ
ต้องการให้ผู้เรียนคุ้นเคยและมั่นใจกับการเขียนภาษาอังกฤษของตนเองตัวอย่างพฤติกรรมที่สามารถ
นำมาใช้ได้ในขั้นนี้เช่น 

1.1 ระดมสมองและเขียนแผนผังแสดงความคิด (Brainstorming and mind- map) 
1.2 จับคู่ประโยคกับรูปภาพ (Matching phrase to picture) 
1.3 แยกสิ่งที่ต่างจากพวก  (Odd one out) 
1.4 คิดคำถามต่าง ๆ (Thinking of questions to ask) 
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1.5 แนะนำชิ้นงานเป็นตัวอย่าง (Introduce tasks) 
1.6 ให้ผู้เรียนอ่านการ์ด เรื่องสั้น ๆ เป็นต้น (Reading cards, short stories etc.) 

2. ขั้นดำเนินงานตามวงจรการปฏิบัติงาน (Task cycle) ในขั้นตอนนี้จะประกอบด้วย 
2.1 ผู้เรียนปฏิบัติงานในลักษณะเป็นคู่หรือกลุ่มเล็ก ๆ (Task) โดย บทบาทของครูคือ  

ครูผู้เป็นผู้แล (Teacher as a monitor) และกระตุ้นผู้เรียน ปล่อยให้ผู้เรียนทำงานอย่างอิสระด้วย
ตนเองและให้ และให้ความช่วยเหลือเท่าที ่จำเป็นเช่น ตรวจตราการออกเสียง หรือแนะนำวิธี
ปฏิบัติงานที่ดีกว่าที่กำลังดำเนินอยู่ และไม่ควรเข้าไป ดูแลผู้เรียนมากเกินไป รวมทั้งกำหนดเวลาใน
การทำงานโดยเตือนผู้เรียนก่อนเวลาประมาณ 1 นาทีจากนั้นใช้เวลา 1-2 นาทีหลังจากหมดเวลา 
สำหรับให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ต่อผู้เรียนและให้ข้อเสนอแนะหนึ่งควรเป็นข้อเสนอแนะ 
เชิงบวกเพราะจะทำให้เรียนมีกำลังใจมากข้ึน 

2.2 ผู้เรียนวางแผนการนำเสนอผลงานและเตรียมตัวรายงานต่อชั้นเรียน (Planning) 
โดยบทบาทของครูคือ ครูจะเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือด้านการใช้ภาษา (Teacher acts as linguistic 
adviser) สำหรับการรายงานให้ข้อเสนอแนะแก้ไขข้อผิดพลาดตรวจสอบร่างก่อนที่ผู้เรียนจะลงมือ
เขียนเพ่ือใช้ประกอบหรือแค่เสนอต่อชั้นเรียน และ บทบาทของผู้เรียนกล่าวถึงวิธีการทำงานของกลุ่ม
หรือคู่ของตนว่า ทำงานอย่างไร มีการคิดหรือการตัดสินใจอย่างไร ค้นพบความรู้สิ่งใดบ้างในขณะ
ปฏิบัติงาน จะนำเสนอในรูปแบบของการกล่าวรายงานถึงเป็น ลายลักษณ์อักษรก็ได้ 

2.3 ผู้เรียนดำเนินการรายงานต่อชั้นเรียน (Report) โดย บทบาทของครูคือเป็นประธาน 
(Teacher acts as chairperson) ครูลำดับการนำเสนออาจจะใช้การจับฉลากหรือวิธีอื่น ๆ แนะนำ
การนำเสนอบอกจุดประสงค์ในการฟังและการวางตัวผู้เรียนทำหน้าที่ในการสรุปผลการฟังหรือคำถาม 
ระหว่างการดำเนินการรายงานต่อชั้นเรียน บทบาทของผู ้เรียนสามารถแยกได้ 2 กลุ่มคือกลุ ่มที่
นำเสนอและกลุ่มที่เป็นผู้รับฟัง การนำเสนอโดยสิ้นคำถามซักถามข้อสงสัยและร่วมประเมินกลุ่มที่
นำเสนอกับครู 

3. ขั ้นศึกษาโครงสร้างไวยากรณ์และคำศัพท์ในแต่ละงานปฏิบัติ (Language Focus) 
หลังจากให้ผู้เรียนได้ผ่านขั้นตอนของการปฏิบัติงานและการนำเสนอผลงานแล้วในชั้นเรียน ขั้นตอนนี้
ผู ้เรียนจะได้เรียนรู้ถึงเนื้อหาของภาษาหน้าที่ของภาษาและได้ทำการฝึกใช้ภาษาซึ่งประกอบด้วย   
2 ขั้นตอนย่อยคือ 

3.1 วิเคราะห์ (Analysis) ผู้เรียนวิเคราะห์และตรวจสอบ รวมทั้งร่วมอภิปรายถึงลักษณะ
สำคัญของเนื้อหาที่เกี่ยวกับโครงสร้างของภาษาไวยากรณ์จากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และได้ปฏิบัติจาก 
งานอาจจะซักถามสิ่งที่สังเกตเห็น โดย บทบาทของครูคือเสนอ คำ วลี ประโยค รูปแบบประโยค  
ที่อยู่ในงานที่ผู้เรียนได้ทำเพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้หลักและวิธีการนำไปใช้อย่างถูกต้อง 
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3.2 ฝึกการใช้ภาษา (Practice) ผู้เรียนฝึกการใช้คำประโยคต่าง ๆ ที่ผ่านขั้นตอนการ
วิเคราะห์มาแล้วซึ่งจะทำให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในการใช้ภาษามีการทำแบบฝึกหัดใบงานต่าง  ๆ เพ่ือ
เป็นการทบทวนเช่นในการเรียนรู้เรื่องการบอกรูปร่างลักษณะครูมอบหมายงานเกี่ยวกับ คำตรงกัน
ข้ามแต่งประโยคจากรูปภาพที่กำหนดให้หรือจัดคำที่แตกต่างจากพวก 

 
รูป 2.16 รูปแบบการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน Willis (1996) 

นอกจากนั้น Nunan (2004) กล่าวถึงหลักการสอนแบบเน้นงานปฏิบัติดังนี้ 
1. การเสริมต่อความรู้ (Scaffolding) การสอนและสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ต้องสนับสนุนและ

ส่งเสริมผู้เรียนในช่วงเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ไม่ควรบังคับให้ผู้เรียนผลิตภาษาต่างประเทศนั้น
นั้นหากยังไม่ได้เริ่มต้นสอนอย่างชัดเจนหรือทางอ้อม ดังนั้นการสอนแบบเน้นงานปฏิบัติผู้เรียนจะต้อง
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศอย่างเป็นองค์รวมไม่แยกส่วนเรียน 

2. กิจกรรมหรืองานต่าง ๆต้องมีความสอดคล้องกันภายในและบทเรียน กิจกรรมหนึ่ง 
กิจกรรมควรจะมีการพัฒนาเรื่อย ๆ และกิจกรรมนั้นก็จะเป็นพ้ืนฐานของกิจกรรมต่อ ๆ ไป 

3. การนำเสนอรูปแบบภาษาต่างประเทศหรือคำต่าง ๆ มาใช้ใหม่ในการทำกิจกรรมเพื่อเป็น
การสร้างโอกาสในการเรียนรู้และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้สัมผัสภาษาในรูปแบบของบริบทที่แตกต่างกัน
ออกไป 
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4. การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นผู้เรียน จะได้เรียนรู้ภาษาได้ดีหาก ได้ใช้ได้ พูดภาษานั้นนั้นที่
กำลังเรียนอย่างกระตือรือร้นผ่านการลงมือทำกิจกรรมด้วย ตัวผู้เรียนเองและสร้างความรู้ด้วยที่
ครูผู้สอนจะแปลความหมายให้ 

5. การบูรณาการทักษะทางภาษาเพื ่อให้ผู ้เร ียนได้สร้างความเข้าใจในความสัมพันธ์  
ของรูปแบบของภาษาศาสตร์รูปแบบของการสื่อสารและการสร้างความหมาย 

6. การทำกิจกรรมซ้ำ ๆ เพื ่อให้การสร้างสันสิ ่งใหม่ผ ู ้เร ียนต้องได้ร ับการส่งเสริมใน  
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ใหม่หรือ ข้อความรู้ใหม่ใหม่จากสิ่งที่ได้เรียนรู้ผ่านการทำกิจกรรม 

7. การสะท้อนการเรียนรู้ผู้เรียนต้องได้รับโอกาสในการสะท้อนความคิดความรู้สึกต่าง ๆ  
จากสิ่งที่ได้เรียนรู้และในขณะทำกิจกรรมให้สำเร็จได้อย่างไร 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

 Krittawattanawong (2008) ได้นำรูปแบบการเรียนรู ้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานไป
จัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียนชั้นมัธยมปลาย จำนวน 35 คน 
โดยใช้เวลาทั้งสิ้น 16 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลัง  
การทดลองของตัวอย่างมีความแตกต่างอย่างมีในยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ ผู้เ รียนมีความ
มั ่นใจมากในการเขียนมากขึ ้น ผู ้เรียนมี ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ การเรียนรู ้คำศัพท์ และ 
ไวยากรณ์มากข้ึน 

นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับผลวิจัยของ Marashi and Dadari (2012) ที่ได้ทำการทดลอง
การใช้การจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐานกับผู้เรียนจำนวน 56 คนโดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมจำนวนกลุ่มละ 28 คน ผลการทดลองพบว่าทักษะการเขียนของกลุ่มทดลอง
นั ้นมีประสิทธิภาพดีกว่ากลุ ่มควบคุม นอกจากนั้นแล้วผู ้ว ิจัยยังได้นำเสนออีกว่าการใช้ การจัด 
การเรียนรู้ภาษานั้นยังส่งผลต่อทักษะการเขียนอย่างสร้างสรรค์อีกด้วย โดยในการอภิปรายของ
งานวิจัยนั้นได้กล่าวถึงการใช้สื ่อผสมกับการใช้การจัดการเรียนรู ้ภาษาจะช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนอีกด้วย  
 
ตอนที่ 3 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน 

จากแนวคิดเกมิฟิเคชัน ที่ใช้กับลูกค้าในเชิงธุระกิจเพื่อให้ผู ้ใช้รู ้สึกมีส่วนร่วมและกระตุ้น 
ให้ผู ้ใช้มีแรงจูงใจในการใช้งานสินค้า บริการ หรือ ผลิตภัณฑ์นั ้น ๆ ด้วยการใช้รางวัล หรือ  
ตราสัญลักษณ์ให้กับผู้ใช้เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจภายในตัวผู้ใช้ในการใช้ผลิตภัณฑ์ต่อ ในทำนองเดียวกัน
ในการจัดการศึกษาที่ต้องจัดการศึกษาให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาในบทเรียน และกระตุ้นความต้องการใน
การเรียนรู้การจัดสภาพแวดล้อมแบบ เกมิฟิเคชัน  (Gamification) เป็นการจัดการเรียนการสอนหรือ
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บรรยากาศในการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบองค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้กับผู้เรียน เนื่องจากสามารถ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Kim et al., 2017) 
 
นิยามของเกมิฟิเคชัน  

เกมิฟิเคชัน  (Gamification) มาจากคำว่า game เป็นคำนามแปลว่า การแข่งขันที่มีกติกา
กำหนด หรือ การเล่นเพื่อความสนุก จากนั้นคำว่า gamify เป็นคำกริยา โดยการเติมปัจจัย -ify  
มีความหมายว่า ทำให้ดังนั้น gamify แปลว่าทำให้สิ่ง ๆ นั้นเกิดความสนุก หรือเกิดกระบวนการเล่น
ขึ ้น และ  gamification เป็นคำนาม โดยการเติมปัจจัย -cation ซึ ่งหมายถึง กระบวนการหรือ 
การกระทำ จึงสรุปได้ว่า gamification นั ้นคือกระบวนการทำให้เป็นเกม หรือกระบวนการเกม 
 โดยมีผู้วิจัยหลายคนให้คำนิยามไว้ดังนี้ 
ตาราง 2.6 ตารางสังเคราะห์นิยามเกมิฟิเคชัน 

รายช่ือ นิยามของเกมิฟิเคชัน  
รัตตมา รัตนวงศา (2559) เกมิฟิเคชัน เป็นการนำแนวคิด องค์ประกอบ และกลไกของเกมมา

ประยุกต์ใช้ในบริบทอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เกม เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
สร้างแรงจูงใจ และเพิ่มการมีส่วนร่วมทางดิจิทัลเพื่อให้บรรลุผลตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

Bovermann and 
Bastiaens (2020) 

เกมิฟิเคชัน คือการใช้องค์ประกอบของเกมมาเป็นตัวขับเคลื ่อน
แรงจูงใจของผู้เรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนสุนทรียภาพ 
และการคิดแบบเกม เพ่ือที่จะสร้างการรับรู้และแรงจูงใจในการกระทำ
เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือส่งเสริมการเรียน 

Alsawaier Raed (2018) เกมิฟิเคชัน หมายถึงการประยุกต์ใช้กลไกของเกมในสภาพอื่น ๆ  
โดยมีจุดประสงค์เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความผูกผันในการเรียน  
ในการประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชัน กับบริบทการจัดการเรียนการสอน
สามารถทำให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนได้ 

Idek (2019) เกมิฟิเคชัน คือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ในการเรียน
ที ่ท้าทายผู ้เรียน และกระตุ ้นผู ้เรียนให้เกิดแรงจูงใจในการบรรลุ
เป้าหมายของภารกิจที่ได้รับ โดยแต่ละองค์ประกอบของเกมจะส่งผล
เชิงบวกแต่ผู้เรียนทั้งในด้านพฤติกรรมและทัศนคติ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของแรงจูงใจภายในของผู้เรียน 
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รายช่ือ นิยามของเกมิฟิเคชัน  
พิมพ์ประภา พาลพ่าย 
(2561) 

เกมิฟิเคชัน คือ กระบวนการการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 
ออกแบบตามองค์ประกอบ และกลไกของเกมที ่ม ีเง ื ่อนไขจ ูงใจ  
เกิดการกระตุ้นความสนใจหรือเปลี่ยน พฤติกรรมผู้เรียน ให้ส่งเสริม
การเรียนรู้มากขึ้น 

Buckley et al. (2018) เกมิฟิเคชัน หมายถึงการออกแบบปัจจัยของเกมเพ่ือใช้ในบริบทที่ไม่ใช่
การเล่นเกม โดยมีผลต่อพฤติกรรมแรงจูงใจของผู้ใช้งาน 

El Tantawi et al. 
(2016) 

เกมิฟิเคชัน เป็นการนำเสนอแนวคิดการใช้ปัจจัยของเกมมาใช้ใน
สถานการณ์อื่น ๆ เพื่อที่จะสร้างแรงจูงใจ และความผูกพันของผู้เรียน
ต่อเนื้อหาการเรียน 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) เกมิฟิเคชัน เป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักของเกม ให้เข้ากับ
บริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การใช้พฤติกรรม
ตอบสนองของผู ้เรียนด้วยกลไกของเกม เป็นการตอบสนองความ
ต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ 

จันทิมา เจริญผล (2558) เกมิฟิเคชัน หมายถึงการใช้คุณลักษณะ ได้แก่ร ูปแบบ กระบวน 
การองค์ประกอบ และแนวคิดเพื ่อสร ้างการรับรู ้  ความผูกพัน 
ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู ้ และเกิดความ
พยาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมาย จนได้รับผลตอบกลับ เป็นคะแนน 
การแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึกท้าทาย อยาก
เอาชนะอุปสรรค ในแต่ละระดับขั้น ทำให้เกิดการเปรียบเทียบและ
นำมาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ ดึงดูดให้ผู้เรียน
เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ำอีกหลาย ๆ ครั้ง และ
อยากใช้งานมากขึ้น 

 
จากตารางสามารถสรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน  คือกระบวนการนำองค์ประกอบของเกมมา

ประยุกต์ใช้อย่างเป็นระบบ และการออกแบบประสบการณ์ผู้เรียนที่ในบริบทที่ไม่ใช้เกม เพื่อที่จะให้
ผู ้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ ทัศนคติในการเรียน ความผูกผันในการเรียน หรือ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ผู้พัฒนาต้องการ ทำให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมซ้ำ ๆ โดยมีผลมาจากกลไกของเกมที่
เป็นเงื่อนไข ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุก ท้าทายและไม่น่าเบื่อ (Alsawaier Raed, 2018; Bicen & 
Kocakoyun, 2018; Bovermann & Bastiaens, 2020; Buckley et al., 2018; El Tantawi et al., 
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2016; Idek, 2019; Kapp, 2012; Kim et al., 2017; จันทิมา เจริญผล, 2558; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 
2561; พิมพ์ประภา พาลพ่าย, 2561; รัตตมา รัตนวงศา, 2559) นอกจากนั้นแล้ว เกมิฟิเคชัน ยังช่วย
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษา (Kayımbaşıoğlu et al., 2016; Yavuz et al., 2020) ทัศนคติ
ต่อภาษา (Phuong, 2020) ความกล้าและออกและแรงจูงใจในการเรียนภาษาอีกด้วย (Zou, 2020) 
องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน  

องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน โดยทั่วไปแล้วอาจจะพบเห็นในการทำไปประยุกต์ใช้กับ 
ภาคธุรกิจ เช่นการใช้การสะสมแต้ม หรือ การให้รางวัลแต่ผู้ใช้ เพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้ใช้งานหรือ
บริการนั้น ๆ อีก เช่น การใช้ เหรียญตราหรือแถวแสดงสถานะ ของ Apple Watch การจัดอันดับผู้ใช้
ของแอปพลิเคชัน Swarm การได้รางวัลของแอปพลิเคชัน Duolingo หรือการเก็บดาว (Star) ของ
ระบบสมาชิกของ Starbucks ก็เช่นเดียวกัน 

      

รูป 2.17 เหรียญตราหรือแถวแสดงสถานะ ของ Apple Watch 

   
รูป 2.18 การจัดอันดับผู้ใช้ของแอปพลิเคชัน Swarm 
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รูป 2.19 ระบบรางวัลของแอปพลิเคชัน Duolingo 

      

รูป 2.20 ระบบสะสมรางวัลของสมาชิก ของ Starbucks 

  
รูป 2.21 เกม Ring Fit และอุปกรณ์ออกกำลังกายใน Nintendo Switch 

ในการใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน นั้น การใช้ แต้ม (Points) หรือ เหรียญตรา (Badges) 
นั้นยังไม่ถือเป็นองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน แต่ต้องเป็นตามลักษณะของเกมที่ผู ้พัฒนาต้องการ
ออกแบบโดยมีจุดประสงค์เป็นฐานในการออกแบบเกมนั้น ๆ (Kapp, 2012; Kim et al., 2017)  
แต่ยังต้องคำนึงถึงผลพฤติกรรมที่คาดหวังว่าต้องการให้ผู้ใช้มีคุณลักษณะทางพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง
ไปอย่างไร ในองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน นั้นเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้เกิดการกระตุ้นพฤติกรรมของ
ผู้ใช้งานโดยมีผู้วิจัยได้นำเสนอองค์ประกอบไว้อย่างหลากหลายจากการทำการวิจัยดังตารางต่อไปนี้  
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จาการศึกษาองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน  พบว่ามีผู้วิจัยหลายท่านได้นำเสนอองค์ประกอบ 
ของเกมิฟิเคชัน  ที่มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของเกมไว้อย่างมากมาย แต่อย่างไรก็ตาม
องค์ประกอบที่จะชัดนำให้พฤติกรรมผู้เรียนนั้นผู้วิจัยจึงสังเคราะห์องค์ประกอบที่จะนำไปใช้ในการ
ส่งเสริมทกัษะการเขียนได้แก่  

1. กิจกรรม (Task) คือ กิจกรรมหรือภาระงานที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้กระบวนการ ทักษะ 
ความรู้ของผู้เล่นมาประยุกต์ใช้ 

2. แต้ม (Points) คือ ผลลัพธ์การประเมินเพื ่อในการทำภารกิจหรือกิจกรรมเพื ่อแสดง
ความสำเร็จเป็นจำนวนตัวเลขหรือตัวอักษรให้แก่ผู้เล่น 

3. ตารางอ ันด ับ (Leader Board)  ค ือ การจ ัดอ ันด ับผ ู ้ เล ่น เพ ื ่ อแสดงให ้ เห ็นถึ ง 
การเปรียบเทียบคะแนนหรืออันดับระหว่างผู้เล่นด้วยกันเอง 

4. ลำดับ (Levels) คือ ตัวเลขที่แสดงถึงความยากง่ายที่สัมพันธ์กับส่วนหรือช่วงหนึ่งของเกม
ที่และจำนวนตัวเลขที่ผู้เล่นมีเพ่ือแสดงถึงระดับของผู้เล่น  

5. เหรียญตรา (Badges) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงความสำเร็จหรือการบรรลุผลจากกิจกรรม
หรือภาระงาน และเป็นเครื่องยืนยันว่าผู้เล่นมี 

6. ระบบรางวัล (Reward Systems) คือ ระดับความสัมพันธ์ระหว่างการประเมินและรางวัล
ที่ผู้เล่นสมควรจะได้รับระหว่างเกม และหลังจบเกม 

7. เป้าหมาย (Goals) คือความปรารถนาอันแรงกล้าของผู้เล่นจะรู้สึกว่าถูกจูงในการทำงาน
ให้สำเสร็จ โดยทำทักษะ ความรู ้ที ่ส ั ่งสมมามาพิชิต อุปสรรคและความท้าทาย เพื ่อให้บรรลุ
เป้าประสงค์ตามที่ต้องการ  

8. ตัวตนเสมือน (Avatar) คือ ไอคอนหรือรูปที่แสดงถึงบุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เป็นสัญลักษณ์ 
ที่ผู้เล่นได้กำหนดหรือออกแบบเป็นตัวแทนผู้เล่น 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน  

ในการนำแนวคิดหรือรูปแบบเกมิฟิเคชัน ไปใช้ประโยชน์ทางการศึกษานั้น จากการศึกษา
พบว่าเกมิฟิเคชัน มีผลสัมพันธ์เชิงบวกกับแรงจูงใจของผู้เรียน (Alsawaier Raed, 2018; Bal, 2019; 
Bovermann & Bastiaens, 2020; Idek, 2019; จันทิมา เจริญผล, 2558; รัตตมา รัตนวงศา, 2559) 
เกิดความท้าทาย สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรม และสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินในการเรียนรู้ โดยส่งผลต่อแรงจูงใจภายในและ
ภายนอกของผู้เรียน (Buckley & Doyle, 2016) นอกจากนั้นเกมิฟิเคชัน ยังถูกใช้ไปส่งเสริมทักษะ
การเขียนโดยตัวอย่างที่ได้ทำการทดลองจากการพัฒนาทักษะการเขียนโดยใช้ เกมิฟิเคชัน นั้นมีทักษะ
การเขียนที่สูงขึ ้น (Bal, 2019; El Tantawi et al., 2016; Idek, 2019) ในทำนองเดียวกันรูปแบบ 
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เกมิฟิเคชัน ที่ แนวทางการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล นั้นมีความสอดคล้องกับแนวคิดการสอน
ภาษาคือแนวคิดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task-Based learning) (Idek, 2019) 
และสามารถนำไปยุกต์ใช้กับรูปแบบอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ในการเรียนรู ้ภาษา (Mobile-assisted 
language learning) (Chwo et al., 2018) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตลอดเวลาทุกสถานที่  
 
ตอนที่ 4 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ทักษะการเขียนนั้นมีความซับซ้อนเนื่องจากจำเป็นต้องใช้ประสบการหลากหลายทักษะเช่น 
การฟัง การพูด การอ่าน มาผนวกร่วมกันจนเกิดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ผู้เขียนนั้นจะต้องมี
ความสามารถมากจึงจะถ่ายทอดข้อมูลจากผู้เขียนออกมาเป็นประโยคที่จะสื่อถึงความหมายที่แท้จริง
ของผู้เขียนเอง โดยไม่มีสิ่งรบกวนมาขัดขวาง เช่น การเขียนที่คลุมเครือ การเรียงประโยคที่ซับซ้อน 
หรือการสะกดคำที่ผิด เป็นต้นกล่าวคือการเขียนนั้นจะต้องประกอบด้วยความถูกต้องของภาษาและ
การสื่อความท่ีสัมพันธ์กันของแต่ละประโยค (แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558) 
ตาราง 2.8 ตารางสังเคราะห์นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

รายช่ือ นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ปิญาดา ฤกษ์อนันต์ (2555) การเขียนเป็นกระบวนการทางความคิดที่ผู้เขียนตรึกตรองแล้วจึง
ถ่ายทอดข้อมูลออกมาเป็นตัวอักษร 

Krittawattanawong (2008) การเขียนคือกระบวนการของการคิดในการจัดเรียงรูปแบบของ
ภาษาออกมาเป็นต ัวอักษรและประโยคเพื ่อที ่จะถ่ายทอด
ความรู้สึกนึกคิดให้แก่ผู้อ่าน 

กนกพงศ์ จิตต์ปลื้ม (2549) การเขียนคือการเขียนที่ผู้ส่งสารมีความตระหนักถึงกรใช้ภาษา
อย่างมีเป้าหมายที่ โดย จะต้องถ่ายทอดสารไปยังผู้รับได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสมทั้งค้นรูปแบบการใช้คำ วลี ประโยค และ การ
เชื่อมโยงของข้อความที่ต่อเนื่องกันอย่างมีความหมายและมีการ
ใช้กันอยู่จริงในสังคมนั้น ๆ 

Sutthiroj (2015) การเขียนถูกมองว่าเป็นผลิตภัณฑ์ของการบันทึกความคิด แต่ใน
ห้องเรียนภาษาอังกฤษการเขียนถูกมองว่า เป็นการกระทำของ
การคิดและงานเขียนที่เสร็จแล้วทุกชิ้นคือบันทึกความสำเร็จทาง
ความคิดท่ีนักเรียนทำขึ้น 
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รายช่ือ นิยามของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
วิไลพรรณ สุรินทร์ธรรม และ 
นิธิดา อดิภัทรนันท์ (2563) 

การเขียนถือว่าเป็นทักษะที่สำคัญเพราะการเขียนเป็นการแสดง
ความรู้ ความคิด ความรู้สึกและความต้องการของผู้ส่งสารออกไป
เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อให้ผู้รับสารสามารถอ่านเข้าใจ ได้รับ
ทราบความรู้ ความคิด ความรู้สึกและความต้องการเหล่านั้น หาก
ขาดการเข ียนก็ไม ่สามารถถ่ายทอดความร ู ้  ความคิดและ
ประสบการณ์แก่บุคคลชั้นหลัง ๆ ได้โดยถูกต้องสมบูรณ์เนื่องจาก
การถ่ายทอดโดยวิธีบอกเล่าปากต่อปากอาจทำให้สารตกหล่น
หรือคลาดเคลื่อนได้ง่าย 

ปารณัท ศุภพิมล และ จารุณี 
มณีกุล (2561) 

การเขียนภาษาอังกฤษถือว่าเป็นลักษณะการสื่อสารอย่างหนึ่ง ซึ่ง
มีหน้าที่สื ่อให้ ผู้อื ่นเข้าใจได้รับรู้ด้วยข้อความที่เป็นลายลักษณ์
อักษรมีจุดมุ่งหมายเพื่อถ่ายทอดความคิดของผู้ส่งสารคือผู้เขียน
ไปผู้ ผู้รับสารคือผู้อ่าน 

Bui and Kong (2019) ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นหัวใจหลักของการเรียนการสอน
ภาษาทั่วโลก การเขียนนั้นต้องอาศัยการทำงานด้านการรับรู้ใน
ระดับท่ีซับซ้อน (levels of cognitive functioning) ซึ่งอาจสร้าง
ความท้าทายผู้เรียนที่อายุน้อยในการเขียนสื่อความ 

ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าทักษะการเขียนภาษาอังกฤษคือเป็นกระบวนการแปรเปลี่ยนความ
ความรู้ ความคิด ความรู้สึกและความต้องการ ออกมาเป็นสัญลักษณ์และตัวอักษร คำ วลี ประโยค 
นำไปสู่ความหมาย และวาทกรรมเพื่อที่จะสะท้อนความรู้สึก นึก คิด ตามบริบทที่ผู้เขียนได้ประพันธ์
ขึ้นมาให้แก่ตนเองและผู้อ่านได้ทำความเข้าใจตามวัตถุประสงค์ตามที่ผู้เขียนนำเสนอไว้ (Bui & Kong, 
2019; Krittawattanawong, 2008; Sutthiroj, 2015; กนกพงศ์ จิตต์ปลื้ม, 2549; ปารณัท ศุภพิมล 
และ จารุณี มณีกุล, 2561; ปิญาดา ฤกษ์อนันต์, 2555; วิไลพรรณ สุรินทร์ธรรม และ นิธิดา อดิภัทร
นันท์, 2563) 
 
องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

การเขียนภาษาอังกฤษนั้นมีหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนเรียงความ เพ่ือบรรยาย 
เพื่อโต้แย้ง เพื่อแสดงความคิดเห็น หรือ การเขียนเชิงวิชาการ มักเป็นที่นิยมในการใช้ในการสอน
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แต่ในปัจจุบันทักษะการเขียนภาษาอังกฤษนั้นควรเน้นเพื่อการทำไปใช้
เพื่อการสื่อสาร และมีประโยชน์สำหรับชีวิตประจำวันในมิติอื่น ๆ มากขึ้น ไม่ว่าจะทำทักษะการเขียน
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ไปสื่อสาร ตอบโต้ในสังคมออนไลน์ การสร้างสถานะหรือทวีตในสื่อสังคมออนไลน์ การเขียนใบสมัคร
งาน การเขียนบรรยายเพื่อทำแฟ้มสะสมผลงาน ก็ล้วนแล้วแต่มีต้องใช้ทักษะการเขียนทั้งสิ้น  

โดยในทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่ต้องใช้หลากหลายทักษะ และประสบการณ์
ของผู้เขียนในการบูรณาการร่วมกันมาเป็นทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยมี ผู้วิจัย นักวิชาการ และ
ผู้เชี่ยวชาญได้นำเสนอองค์ประกอบของทักษะการเขียนไว้ดังนี้ 
ตาราง 2.9 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

รายช่ือ 
 
 
 
องค์ประกอบ 
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ผู้ว
ิจัย

 

เนื้อหา (Content) ✓  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 
คำศัพท์ (Vocabulary) ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ใจความ (Idea)  ✓   ✓     
การเช่ือมโยง (Coherence)   ✓   ✓     
การจัดเรียง (Organization) ✓ ✓   ✓  ✓ ✓ ✓ 
รูปแบบการเขยีน (Form)  ✓ ✓ ✓      
ไวยากรณ์ (Grammar) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ลีลาทางภาษา (Style)   ✓ ✓ ✓     
กลไกในการเขียน 
(Mechanics) ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่าองค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ได้แก่ 5 

องค์ประกอบคือ 1) เนื้อหา (Content) 2) คำศัพท์ (Vocabulary) 3) การจัดเรียง (Organization) 4) 
ไวยากรณ์ (Grammar) และ 5) กลไกในการเขียน (Mechanics)  

 
การสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน
หลัก ๆ ของการทำกิจกรรมนั้นคือ 1) กิจกรรมก่อนการเขียน (Pre-Writing Activities) 2) กิจกรรม
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ระหว ่างการเข ียน (While-Writing Activities) และ 3)กิจกรรมหลั งการเข ียน  (Post-Writing 
Activities) (แสงระวี ดอนแก้วบัว , 2558) โดยในแต่ละขั ้นตอนนั้นได้มีผู ้ว ิจัย นักวิชาการ หรือ
ผู้เชี่ยวชาญได้นำเสนอท่ีแตกต่างกันดังนี้ 
ตาราง 2.10 ตารางสังเคราะห์กิจกรรมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

รายช่ือ 
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Pre-Writing Activities          
Brainstorming/Planning ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
Introducing words/ topic  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
Matching words  ✓        
Share experience   ✓        
Categorizing items  ✓        
Group Discussion        ✓  
Fact Finding  ✓     ✓   
While-Writing Activities          
Discussion        ✓  
Debate        ✓  
Information Gap   ✓      ✓ 
Sequencing  ✓        
Drafting  ✓  ✓      
Post--Writing Activities          
Reflection ✓         
Peer review    ✓      
Share writing    ✓      
Presentation/report   ✓ ✓    ✓  
Discussion     ✓   ✓ ✓ 
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รายช่ือ 
 
 
 
ขั้นตอนและ 
กิจกรรมของการเขียน ปิญ
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Summarizing     ✓  ✓  ✓ ✓ 
Opinion expression    ✓   ✓   
Authentic Situation Writing  ✓ ✓      ✓ 

จากตารางดังกล่าวเห็นได้ว่าการออกแบบกิจกรรมทักษะการเขียนนั้นมีรูปแบบที่หลากหลาย 
โดยขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของผู้วิจัยที่ได้กำหนดไว้ แต่ถึงอย่างไรก็ตามจะเห็นได้ว่าในขั้นตอนแรกของ
ก่อนการเริ่มเขียนนั้นมักจะนิยมให้ผู้เรียนได้รู้จักกับหัวข้อ หรือคำศัพท์ที่เก่ียวข้องก่อน และในขั้นตอน
ระว่างการเขียนนั้นขั้นอยู่กับกระบวนการการออกแบบกิจกรรมกาเรียนรู้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
โดยขึ้นอยู่กับว่าครูผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนนั้นทำกิจกรรมการเรียนรู้อะไรบ้าง และในขั้นตอนสุดท้ายก็
จะพบว่าส่วนใหญ่จะเป็นการทบทวนและแลกเปลี่ยนงานเขียน หรืออภิปรายงานเขียนระหว่างผู้เรียน
และผู้เรียนด้วยกันเอง 
 
การวัดและการประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ในการการวัดเขียนนั้น Hyland (2003) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการวัดได้แก่ 1) เกณฑ์
การให้คะแนน (rubric) ที่บ่งบอกถึงแนวทางในการให้คะแนนผู้เรียน 2) แนวทางหรือประเด็นในการ
เขียน (writing prompt) หมายถึงส่งที ่จะบ่งบอกให้ผู ้เขียนนั ้นเขียนประเภทใด เช่น บรรยาย 
(describe) อภิปราย (discuss) อธิบาย (explain) เปรียบเทียบ (compare) ร่าง (outline) หรือ 
ประเมิน (evaluate) เป็นต้น  3) การตอบรับที่คาดหวัง (expected response) หมายถึงเจตนาที่
ผู้สอนคาดหวังว่าผู้เรียนจะทำงานเขียนออกมาเป็นเช่นไร และ 4) การประเมินหลังภาระงาน (post-
task evaluation) หมายถึง การตรวจสอบงานเขียนว่าเหมาะสำหรับการประเมินหรือไหม หรือ
ผู้เขียนได้แสดงความสามารถในงานเขียนชิ้นนั้นหรือไม่   

เพ่ือให้ได้ทราบถึงคุณภาพของชิ้นงานของผู้เรียน การวัดและการประเมินผลเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งที่สำคัญในการสอนทักษะการเขียน โดยได้มีผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยหลายคนนำเสนอและใช้เกณฑ์
การวัดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ดังนี้ 
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ตาราง 2.11 ตารางสังเคราะห์เกณฑ์การวัดทักษะการเขียน 

รายช่ือ 
 
 
 
เกณฑ์การวัด 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ปิญ
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ไวยากรณ์ (Grammar) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การจัดเรียงประโยค (Organization) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
กลไกในการเขียน (Mechanics) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
การสื่อความ (Communicate)     ✓   
เนื้อหา (Content) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
คำศัพท์ (Vocabulary) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 

จากตารางดังกล่าวการวัดและการประเมินผลทักษะการเขียนส่วนใหญ่จะเน้นการวัดและการ
ประเมินจากองค์ประกอบของการเขียนโดยนำมาเป็นเกณฑ์การประเมินได้แก่ ไวยากรณ์ (Grammar) 
การจัดเรียงประโยค (Organization) กลไกในการเขียน (Mechanics) เนื ้อหา (Content) และ 
คำศัพท์ (Vocabulary) 

นอกจากนั ้น Coombe (2010) ได ้นำเสนอแนวทางการในการเมินทักษะการเข ียน
ภาษาอังกฤษไว้อย่างหลากหลายได้แก่ 1) การประชุมผู ้สอนและผู ้เร ียน (Student-teacher 
conferences) 2) การประเม ินตนเอง (Self-assessment) 3) การประเม ินจากเพ ื ่อน (Peer 
assessment) และ 4) การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio assessment) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3  
วิธีการดำเนินวิจัย 

 
การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นกระบวนการวิจัยการ
ออก แ บ บ  ( Design-Based Research: DBR) ท ี ่ ม ี ฐ า น ก า ร ค ิ ด จ าก ท ฤ ษ ฎ ี ก า ร ออกแบบ  
(Design Principles) (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) มาเป็นแนวทางในการดำเนินกระบวนการวิจัยโดยมี 
โดยผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการดำเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะไว้ดังนี้ 

ระยะที ่ 1 การศึกษาประสบการณ์ผ ู ้ใช ้และความต้องการจำเป็นของผู ้ใช ้งานโมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ระยะที่ 2 การสร้างการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ระยะที ่  1 การศ ึกษาประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้และความต ้องการจำเป ็นของผ ู ้ ใช ้งานโ มไบล์  
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในระยะการวิจัยนี้เป็นการ การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ โดยวัตถุประสงค์ของการดำเนินการ
เพ่ือศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้เรียน และ ผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
เพื่อทำความเข้าใจความต้องการจำเป็น เกี่ยวกับทักษะการเขียน ภาระงานเขียน และภูมิหลังของ
ผู้ใช้งาน จากนั้นเมื่อได้ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 แล้วจะนำข้อมูลไปพัฒนาเครื่องมือวิจัยในระยะที่ 2 
ในลำดับถัดไป โดยการวิจัยระยะที่ 1 มีรายละเอียดของการดำเนินการดังต่อไปนี้ 
 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และครูผู้สอนในระดับมัธยมศึกษา 
 
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างในการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ 
1. ตัวอย่างในการสัมภาษณ์ครูผู้สอน จำนวน 5 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1.1. เป็นผู้สอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษา อย่างน้อย 3 ปี และ 
1.2. เป็นผู้มีประสบการณ์การสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

2. ตัวอย่างในการสำรวจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยกำหนดระดับความเที่ยงที่ 95 % 
ขนาดของตัวอย่างเท่ากับจำนวน 655 คน (Yamane, 1964) โดยแบ่งเป็นจำนวนในแต่ละภาคต่อไปนี้ 
 

ตาราง 3.1 ความถี่และร้อยละของจำนวนนักเรียนจำแนกตามภูมิภาค 

ภูมิภาค f % 

ภาคกลาง 256 38.50% 

ภาคใต้ 161 24.21% 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 148 22.26% 

ภาคเหนือ 100 15.04% 

รวม 665 100.00% 
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เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ  
1. แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของผู้สอน ในการจัดการเรียนรู้ภาษา 

ด้วยภาระงานเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
2. แบบสอบถามความต้องการจำเป็นในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะ

การเขียนภาษาอังกฤษประกอบด้วย 3 ส่วนได้แก่ 
1.1 ส่วนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม  
1.2 ส่วนที่ 2 ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต  
1.3 ส่วนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น 

  
ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของผู้เรียน เรียนรู้ภาษาด้วย
ภาระงานเป็นฐาน ในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ มีขั้นตอนในการสร้าง
และพัฒนาดังนี้ 

1.1 ศึกษาแนวคิด วิจัย และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
1.2 กำหนดประเด็นคำถามเพ่ือพัฒนาแบบสัมภาษณ์ 
1.3 นำแบบสัมภาษณ์ที ่ได้นำไปให้อาจารย์ที ่ปร ึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ

ครอบคลุมของคำถาม และความเหมาะสมของภาษา 
1.4 ปรับแก้แบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
1.5 นำแบบสัมภาษณ์ไปใช้กับตัวอย่างในวิจัยที่ได้กำหนดไว้ 

 
2. แบบสอบถามความต้องการจำเป็น ในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน เพื่อส่งเสริม

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
2.1 นำข้อมูลของการสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของผู้สอน ด้วย 

การจัดการเรียนรู้ภาษาด้วยภาระงานเป็นฐาน ในเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
มาศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา 

2.2 กำหนดประเด็นคำถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม  
2.3 สร้างข้อคำถามเพ่ือสำรวจ ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต และ 

ประสบการณ์ผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน 
2.4 นำแบบสอบถามที ่ได ้นำไปให้อาจารย์ที ่ปร ึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ

ครอบคลุมของคำถาม และความเหมาะสมของภาษา 
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2.5 ปรับแก้แบบสอบถามตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
2.6 นำแบบสอบถามไปใช้กับตัวอย่างในวิจัยที่ได้กำหนดไว้ 
2.7 วิเคราะห์ความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ของอัลฟ่าของ ครอนบัค (Cronbach's 

Alpha Coefficient) โดยมีค่าความเท่ียงโดยรวมอยู่ที่ 0.872 
 
ตาราง 3.2 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น 

Scale Reliability Statistics Cronbach's α 

scale 0.872 

 
ตาราง 3.3 รายการค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นแยกเป็นประเภท 

Item Reliability Statistics 
if item dropped 

Cronbach's α 

PNIModified มีการให้สาธารณะชน มีส่วนร่วมในการประเมิน  0.871 

PNIModified มีการให้เพื่อนต่างชั้นเรียนร่วมประเมินผลงาน 0.865 

PNIModified มีการให้เพื่อนร่วมชั้นเรียนประเมินผลงาน 0.862 

PNIModified ให้ครูที่สอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนมีส่วนร่วมการประเมิน 0.861 

PNIModified ในการประเมินงานเขียนผู้ประเมินควรเป็นครูประจำวิชา 0.870 

PNIModified การให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนมาจาก การนำข้อมูลคะแนน

จากโปรแกรมตรวจไวยากรณ์สำเร็จรูป 

0.868 

PNIModified มีการใช้วิธีการโหวต (Vote) เพ่ือร่วมตัดสินคุณภาพของผลงาน 0.864 

PNIModified มีการให้เพื่อนในชั้นเรียนมีส่วนร่วมในการให้คะแนนงานเขียน 

(Peer-Rating) 

0.860 

PNIModified มีการให้คะแนนงานเขียนจาก เกณฑ์การเขียนที่ผู้สอนหรือผู้เรียน

ร่วมกันกำหนดขึ้น (Rubric Score) 

0.862 

PNIModified ทบทวนคำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับหัวข้อในการเขียน เพ่ือ

สามารถไปใช้ประกอบการเขียน 

0.861 

PNIModified สร้างโครงร่าง และประเด็นสำหรับการเขียนก่อนเริ่มเขียน เพ่ือ

เป็นการสร้างแนวทางในการเขียน 

0.863 
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Item Reliability Statistics 
if item dropped 

Cronbach's α 

PNIModified ฝึกเติมคำศัพท์ วลี ในประโยคที่กำหนด เพ่ือเห็นโครงสร้างและ

รูปแบบการเขียน 

0.863 

PNIModified ศึกษาหาข้อผิดพลาดจากตัวอย่างการเขียน เพื่อเป็นแนวทางและ

ประสบการณ์ในการลดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติการเขียน 

0.863 

PNIModified ระดมสมองเกี่ยวกับประเด็นในการเขียน เพ่ือแบ่งปันและ

แลกเปลี่ยนประเด็น ที่จะทำงานเขียน 

0.864 

PNIModified มีการใช้ต้นแบบตัวอย่างงานเขียนเป็นแนวทางในฝึกการเขียน

ของนักเรียน 

0.865 

PNIModified เขียนบรรยายหรือแสดงความคิดเห็นของตนเองจากการกำหนด

รูปภาพหรือสถานการณ์สมมติที่กำหนด 

0.865 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

วิเคราะห์ข้อมูลเช ิงค ุณภาพจากแบบสัมภาษณ์ (qualitative data analysis) แล้วใช้ 
การวิเคราะห์ เนื้อหา (content analysis) เพื่อสรุปข้อมูล  และนำข้อมูลไปกำหนดเป็นข้อคำถาม 
ของแบบสอบถาม จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ เพื่อออกแบบเกมิฟิเคชัน 
และภาระงาน ในการส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาโดยการหา ค่าเฉลี่ย ทำการวิเคราะห์
ข้อมูลจากโดยใช้สถิติบรรยาย โดยคำนวณหาค่าเฉลี ่ย (Mean) และและการใช้เทคนิค Priority 
Needs Index Modified (PNI Modified) คือ ดัชนีการจัดเรียงลำดับความสำคัญของความต้องการ
จำเป็น (สุวิมล ว่องวาณิช, 2558) ซ่ึงสามารถคำนวณหาได้จากสูตร 

 𝐼 − 𝐷

𝐷
 

โดย  I หมายถึง Importance หมายถึง ค่าเฉลี่ย (Mean) ของสภาพที่คาดหวัง และ 
D หมายถึง Degree of Success หมายถึง ค่าเฉลี่ย (Mean) ของสภาพปัจจุบัน 
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ระยะที่ 2 การสร้างการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเค
ชันช่วยการเรียนภาษาที ่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นโดยนำข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้และความ
จำเป็นจากการวิจัยระยะท่ี 1 มาประกอบ โดยมีขั้นตอนการดำเนินการดังนี้  
 
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างในการวิจัยระยะท่ี 2 ได้แก่ 
1. ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน คนซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ได้แก่  
1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ โมไบล์แอปพลิเคชันหรือ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ

เรียนภาษา หรือ นักเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 คน 
1.2 ผู้เชี ่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หรือ การสอน

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสอง หรือ การสอนภาษาอังกฤษในฐานภาษาต่างประเทศ  จำนวน 2 คน 
1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้าน เกมิฟิเคชัน หรือ การออกแบบเกมเพ่ือการศึกษา จำนวน 2 คน 

ซึ่งมผีู้วิจัยได้กำหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญไว้ดังนี้ 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ โมไบล์แอปพลิเคชันหรือ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน

ภาษา หรือ นักเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
1.1 เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านโมไบล์แอปพลิเคชัน หรือ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ

เรียนภาษา อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 
1.2 เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านโมไบล์แอปพลิเคชัน หรือ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ

เรียนภาษาซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ หรือการศึกษา 
2. ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการจัดการเร ียนรู ้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หรือ การสอน

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง หรือ การสอนภาษาอังกฤษในฐานภาษาต่างประเทศ โดยมีคุณสมบัติ
ดังนี้ 

2.1 เป็นผู้มีประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หรือ การสอน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง หรือ การสอนภาษาอังกฤษในฐานภาษาต่างประเทศอย่างน้อย 5 ปี 
และ/หรือ 
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2.2 เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หรือ การ
สอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง หรือ การสอนภาษาอังกฤษในฐานภาษาต่างประเทศซึ่งเป็นที่
ยอมรับในวงการวิชาการ การสอน หรือการศึกษา 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้าน เกมิฟิเคชัน หรือ การออกแบบเกมเพ่ือการศึกษา โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
3.1 เป็นผู้มีประสบการณ์เกมิฟิเคชัน หรือ การออกแบบเกมเพื่อการศึกษา อย่างน้อย 5 

ปี และ/หรือ 
3.2 เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเกมิฟิเคชัน หรือ การออกแบบเกมเพื่อการศึกษา ซึ่งเป็น

ที่ยอมรับในวงการวิชาการ หรือการศึกษา 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้ระยะท่ี 1 ได้แก่ 
1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ี

ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

2. แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเค
ชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 

1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นผู้เชี่ยวชาญ 

1.2 กำหนดประเด็นคำถาม โดยเรียบเรียงเป็นข้อคำถามแต่ละขั้นตอน เพื่อพัฒนาแบบ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

1.3 นำแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู ้เช ี ่ยวชาญเกี ่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

1.4 ปรับแก้แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี ่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบฯ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

71 

3. แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิ
เคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีขั้นตอนในการ
สร้างและพัฒนาดังนี้ 

3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินโมไบล์แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

3.2 กำหนดประเด ็นประเมินเพื ่อพัฒนาแบบประเมิน โมไบล์แอปพลิ เคช ันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายโดยผู้วิจัยกำหนดการแปลว่าความหมาย
ไว้ดังนี้ 

4.50 - 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 
3.50 – 4.49  หมายถึง  มาก 
2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
1.50 – 2.49  หมายถึง  น้อย 
0.00 – 1.49 หมายถึง  น้อยที่สุด 
3.3 นำแบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯไปให้อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 
3.4 ปรับแก้แบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ตาม

คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
 

ขั้นตอนในการดำเนินการ 
ขั้นตอนการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเค

ชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง กับการพัฒนาการออกแบบการรู้แบบ
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบกับศึกษาข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้ และ
ความต้องการจำเป็นที่ได้มาจากการทำวิจัยในระยะท่ี 1 

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ซึ่งประกอบไปด้วย 
นิยามของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษา ประเภทโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ
เรียนภาษาการทดสอบความสะดวกแก่การใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา และ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
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1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ภาษาด้วยภาระงานเป็นฐาน ซึ่งประกอบไปด้วย 
นิยามของการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน กระบวนการจัดการเรียนรู้การเรียนรู้ภาษาโดยใช้
ภาระงานเป็นฐาน ประเภทของงานในการเรียนรู้ภาษา ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระ
งานเป็นฐาน และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

1.3 ศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับเกมิฟิเคชัน ซึ ่งประกอบไปด้วย นิยามของเกมิฟิเคชัน  
องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน  และ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน  

1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ซึ่งประกอบไปด้วย นิยามของ
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ องค์ประกอบของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ การสอนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ และเกณฑ์การวัดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

1.5 ศึกษาข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการจำเป็น ซึ่งประกอบไปด้วย ภาระ
งานที่นักเรียนต้องการ องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน  และ ความต้องการจำเป็นในการฝึกทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ 

2. นำข้อมูลสาระสำคัญที่ได้จากการศึกษา กาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั้งด้านทฤษฎีและ
แนวคิดมาพิจารณาในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบกับข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้
และความต้องการจำเป็นของการวิจัยระยะที่ 1 มาการออกแบบและพัฒนา 

3. ออกแบบและพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอป
พลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

4. นำโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจ ัดการเร ียนรู้ ฯไปให้อาจารย์ที ่ปร ึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

5. แก้ไขโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

6. นำโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไป สัมภาษณ์ความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 คน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา ให้ข้อเสนแนะ ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

7. นำโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ให้ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 คน 
ประเมินและรับรองโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ในด้านความเหมาะสมของ
องค์ประกอบและข้ันตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

8. ปรับปรุงแก้ไขโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้การวิเคราะห์ เนื้อหา (content 

analysis) การวิเคราะห์ข้อมูลจากพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นสำคัญที่ได้จากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลกับแนวคิดหลักแล้วนำมาปรับองค์ประกอบและขั้นตอนของ โมไบล์แอปพลิเคชัน
และกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ให้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ความสมบรูณ์
ยิ่งขึ้น 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงจากแบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้การวิเคราะห์ เชิงพรรณนา (descriptive analysis) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ
ประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวม
ข้อมูลมาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน นำข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข  
ให้สมบูรณ ์
 
ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การวิจัยที่ระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดย มีจุดประสงค์เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษภาษาอังกฤษก่อนและ หลังเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามโมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีรายละเอียดวิจัยดังนี้ 
 
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
1. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 35 คนซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) โดยกำหนดคุณลักษณะของโรงเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาต่อไปนี้ 
1.1 เป็นโรงเรียนที่มีการสนับสนุนด้านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง 
1.2 โรเรียนมีห้องเรียนสนับสนุนการเรียนโดยมีอุปกรณ์สนับสนุนให้แก่ผู ้เรียน เช่น 

ห้องเรียน iPad, ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
1.3 นักเรียนสามารถนำ โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน หรือ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ตาม

หลักการ Bring Your Own Device (BYOD) มาใช้ในห้องเรียนได้ทุกคน 
1.4 มีนักเรียนต่อห้องเรียนมากกว่า 30 คนที่เพียงพอต่อการทดลอง 
1.5 โรงเรียนอยู่ในเขตกรุงเทพและปริมณฑล  
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การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้ระยะท่ี 2 ได้แก่ 
1. โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย

การเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ในระดับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีขั้นตอนการออกแบบและ
พัฒนาดังนี้ 

1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การ
เรียนรู้ภาษาด้วยภาระงานเป็นฐาน  เกมิฟิเคชัน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา และทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ 

1.2 นำข้อมูลมาออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

1.3 นำเสนอโมไบล์แอปพลิเคชันตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ ให้กับอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

1.4 ปรับปรุงโมไบล์แอปพลิเคชันกระบวนการจัดการเรียนรู้ ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

1.5 สร้างแบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันโดยกำหนดข้อคำถามเกี่ยวกับการประเมิน 
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อคำถามที่เหมาะสมกับการ
ประเมิน โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

1.5.1 แบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันที่มีเกณฑ์การประเมินความเหมาะสม 
1.5.2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

การประเมินใช้เกณฑ์การประเมินในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ 
ลิเคิร์ท (Likert scale) และแบบคำถามปลายเปิด สร้างข้อคำถามเพื่อสำรวจความคิดเห็นต่อความ
เหมาะสมของขั้นตอนโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
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การเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและสำรวจความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันที่ใช้ร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ในระดับความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป 

1.6 ตรวจสอบคุณภาพของโมไบล์แอปพลิเคชันตามโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คนด้านการออกแบบ โมไบล์แอป
พลิเคชัน หรือ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา หรือ นักเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือหาค่าเฉลี่ย
ความเหมาะสมของโมไบล์แอปพลิเคชันตามกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ
เรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ในภาพรวม 
จากนั้นจึงปรับปรุงโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ิมเติมตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

1.7 นำผลที่ได้จากการทดสอบ มาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปทดลองใช้จริง 
 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วย
การเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษใน
ระดับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 

2.1 ศึกษา และวิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอน
ของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาด้วยภาระงานเป็นฐานในเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการ
เขียน ภาษาอังกฤษมาเขียนแผนการจัดการการเรียรู้ โดยใช้ระยะเวลาทดลองทัง้หมด 8 สัปดาห์  

2.2 นำเสนอแผนการจัดการเรียนรู้กับอาจารย์ผู้สอนประจำวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของ
เนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกำหนดวัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียรู้ให้ครอบคลุม
เนื้อหาและขั้นตอนต่าง ๆ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องแล้วนำมาปรับปรุงตามคำแนะนำ 

2.3 นำเสนอแผนการจัดการเร ียนรู ้ไปให้ ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญที ่ม ีประสบการณ์การสอน
ภาษาอังกฤษ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม โดยกำหนดว่าผลการประเมินนั้น
ต้องมีระดับ เหมาะสมมากที่สุด จึงสามารนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้

2.4 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามนำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการดำเนินวิจัยต่อไป 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
1. ภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ 
2. แบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน  
3. เกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษแบบรูบิค 
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4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ มีข้ันตอนในการสร้างและรายละเอียดดังนี้ 
1.1 กำหนดลักษณะภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ ให้สอดคล้องกับประสบการณ์ของ

นักเรียน 
1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา พร้อมกับประสบการณ์

ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นในการพัฒนาภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ 
1.3 พัฒนาร่างภาระงานเขียนภาษาอังกฤษโดยมีแบบวัดมีลักษณะเป็นนิรนัยจำนวน  

6 ภาระงาน 
1.4 นำร่างภาระงานเขียนภาษาอังกฤษให้ไปผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการสอน

ทักษะการเข ียนภาษาอ ังกฤษจำนวน 3  คนเพื ่อพ ิจารณาตรวจสอบความตรงเช ิงเน ื ้อหา  
(Content Validity) ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วภาระงาน
เ ข ี ย นภ าษาอ ั ง กฤ ษ  โ ดย ใ ช้ ค ว ามสอดคล ้ อ ง ร ะหว ่ า ง ข ้ อ ค ำถ า ม ก ั บ ว ั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค์   
(Index of Consistency: IOC) โดยมีเงื่อนไขว่า ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์
ต้องมีผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเห็นชอบมากกว่าร้อยละ 80 ขึ้นไป หรือ 4 ใน 5 คน จึงจะสามารถนำภาระ
งานเขียนภาษาอังกฤษไปใช้ได้ ซึ่งมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
 -1  หมายถึง  คำถาม ไม ่ ม ี ค ว ามสอดคล ้ อ ง ก ั บ ว ั ต ถ ุ ป ร ะส งค์  
 0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
 +1  หมายถึง  คำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

1.5 ปรับปรุงแก้ไขร่างภาระงานเขียนภาษาอังกฤษตามข้อเสนอแนะและคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

2. แบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน มีขั้นตอนในการสร้าง
และรายละเอียดดังนี้ 

2.1 กำหนดจุดมุ่งหมายในการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างแบบทดสอบทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ เพื ่อมีจุดมุ ่งหมายเพื ่อเป็นเครื ่องมือสำหรับการประเมินทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

2.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาแบบทดสอบทักษะ 
การเขียนภาษาอังกฤษ 
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2.3 พัฒนาร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยมีแบบวัดมีลักษณะ 
เป็นนิรนัย จำนวน 2 ข้อคำถามโดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

2.3.1 สร้างร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ให้สอดคล้องกับตาราง
วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด โดยครอบคลุมขั้นตอนของทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

2.3.2 พิจารณากำหนดน้ำหนักของร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้ที ่ต้องการวัดเพื่อกำหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่
เหมาะสม 

2.3.3 นำร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ให้ไปผู ้เชี ่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์ด้านการสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษจำนวน 3  คนเพื่อพิจารณาตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 
แล้วประเมินร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยใช้ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม
กับวัตถุประสงค์ (Index of Consistency: IOC) โดยมีเงื่อนไขว่า ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม
กับวัตถุประสงค์ต้องมีผู ้เชี ่ยวชาญพิจารณาเห็นชอบมากกว่าร้อยละ 80 ขึ้นไป หรือ 4 ใน 5 คน  
จึงจะสามารถนำร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ไปใช้ได้ ซึ่งมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

-1  หมายถึง  คำถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
+1  หมายถึง  คำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
2.4 ปรับปรุงแก้ไขร่างแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ตามข้อเสนอแนะ 

และคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
3. เกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ มีขั้นตอนในการสร้างและรายละเอียด

ดังนี้ 
3.1 กำหนดจุดมุ่งหมายในการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างเกณฑ์การประเมินทักษะ

การเขียนภาษาอังกฤษจำนวน 5 ด้านได้แก ่
3.1.1 ไวยากรณ์ (Grammar)  
3.1.2 การจัดเรียงประโยค (Organization)  
3.1.3 กลไกในการเขียน (Mechanics)  
3.1.4 เนื้อหา (Content)  
3.1.5 คำศัพท์ (Vocabulary) 

3.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ 
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3.3 พัฒนาเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แบบแยกส่วน (Analytic 
Rubric) โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินด้วยรูบิค 5 ระดับตามแต่ละองค์ประกอบคือ 

ระดับ 1 มีองค์ประกอบของการเขียนอยู่ระดับควรปรับปรุง  
ระดับ 2 มีองค์ประกอบของการเขียนอยู่ระดับพอใช้ 
ระดับ 3 มีองค์ประกอบของการเขียนอยู่ระดับปานกลาง 
ระดับ 4 มีองค์ประกอบของการเขียนอยู่ระดับดี 
ระดับ 5 มีองค์ประกอบของการเขียนอยู่ระดับดีเยี่ยม 

และมีคำแนนรวม 25 คะแนนโดยผู ้ว ิจ ัยกำหนดเกณฑ์การประเมินทักษะการเข ียน
ภาษาอังกฤษด้วยรูบิคคือ 

คะแนน 20 - 25   อยู่ในระดับ  ดีมาก 
คะแนน 19 - 15   อยู่ในระดับ  ดี 
คะแนน 14 - 10   อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
คะแนน 9 - 5   อยู่ในระดับ  พอใช้ 
คะแนนน้อยกว่า 4  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 

3.4 ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แบบแยก
ส่วน (Analytic Rubric) โดยนำไปให้กับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 

3.5 ปรับปรุงเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แบบภาพรวมตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3.6 นำเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  แบบแยกส่วน (Analytic 
Rubric) ไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญที่มีประสบการณ์การสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 คน ตรวจพิจารณา
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
(Index of Consistency: IOC) โดยมีเงื่อนไขว่า ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์
ต้องมีผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเห็นชอบมากกว่าร้อยละ 80 ขึ้นไป หรือ 2 ใน 3 คน จึงจะสามารถนำแบบ
วัดนี้ไปใช้ในการประเมินได้ 

3.7 ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียนแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) 
ตามตำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
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4. แบบสอบถามความคิดเห็น ในการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีขั้นตอนในการสร้าง
และรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.2 กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม โดยแบบใช้เกณฑ์การประเมิน 

ในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธ ีของลิเคิร ์ท (Likert scale) และแบบคำถาม
ปลายเปิด สร้างข้อคำถามเพื ่อสำรวจความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของขั ้นตอนการพัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู้และสำรวจความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันที่ใช้ร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

4.2.1 นำแบบสอบถามที ่ได้นำไปให้อาจารย์ที ่ปร ึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ  
ความครอบคลุมของคำถาม และความเหมาะสมของภาษา 

4.2.2 ปรับแก้แบบสอบถามตามคำแนะนำของอาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
ให้สมบูรณ ์

4.3 นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจสอบความตรง 
เชิงเนื้อหา ความครบถ้วนและครอบคลุมของคำถาม แล้วปรับปรุงสอบถามตามคำเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

4.4 นำแบบสอบถามไปใช้กับตัวอย่างที ่ได ้เร ียนด้วยกระบวนการจัดการเร ียนรู้ฯ 
ไปใช้กับตัวอย่างของงานวิจัย 

4.5 วิเคราะห์ความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ของอัลฟ่าของ ครอนบัค (Cronbach's 
Alpha Coefficient) ของความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ มีค่าความ
เที ่ยงโดยรวมอยู ่ท ี ่ 0.943 การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ โมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ มีค่าความเที่ยงโดยรวมอยู่ที่ 0.950 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ การใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ มีค่าความเที่ยงโดยรวมอยู่ที่ 0.953 และความคิดเห็น
ของนักเรียนต่อ การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ มีค่าโดยรวมอยู่ที่ 0.953 
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ตาราง 3.4 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ 

Scale Reliability Statistics Cronbach's α 

scale 0.943 

 
ตาราง 3.5 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ โมไบล์ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

Scale Reliability Statistics Cronbach's α 

scale 0.950 

 
ตาราง 3.6 ค่าความเที่ยงของผลการวิเคราะห์ การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ 

Scale Reliability Statistics Cronbach's α 
scale 0.953 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การดำเน ินการทดลองใช้กระบวนการจ ัดการเร ียนรู้ ก ับการเร ียนกับกลุ ่มต ัวอย ่าง  
เป ็นแบบว ิจ ัยเช ิงทดลอง (Experimental Research)  ในร ูปแบบการว ิจ ัยก ่อนการทดลอง  
(Pre-Experimental Designs)  แบบศ ึ กษาก ล ุ ่ ม เ ด ี ย ว ว ั ดห ล า ยค ร ั ้ ง แบ บ อน ุ ก รม เ ว ล า  
( The One-Group Pretest-Posttest Time-Series Design)  (ว ร ร ณ ี  แ ก ม เ ก ตุ , 2555)  
โดยตัวอย่างเป็น นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 35 คนซึ่งสามารถแสดงเป็ยตารางดังนี้ 
 
ตาราง 3.7 รูปแบบการทดลองในการวิจัย 

ตัวอย่าง 
การทดสอบก่อน

การทดลอง 
ตัวแปรจัด

กระทำ 
การวัดครั้งที ่

1 
การวัดครั้งที ่

2 
การวัดครั้งที ่

3 
การทดสอบหลัง

การทดลอง 

E O1 X O2 O3 O4 O5 
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คำอธิบาย X แทน ได้รับทดลองใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
  E แทน กลุ่มทดลอง (experimental group) 
  O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 

O2 แทน การวัดหลังจากการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันครั้งที่ 1 

O3 แทน การวัดหลังจากการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันครั้งที่ 2 

O4 แทน การวัดหลังจากการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันครั้งที่ 3 

  O5 แทน การทดสอบหลังเรียน 
วิธีการดำเนินวิจัย 

ในกระบวนการดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยกำหนดเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดนใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรราฐาน 

เพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไป 
2. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณเพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษก่อน

เรียนและทักษะการเขียนภาษาอังกฤษหลังจาการใช้เครื่องมือการวิจัยในสัปดาห์ที่ 8 โดยใช้ t-test 
dependent sample (parried t-test) 

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนในสัปดาห์ที่ 1 3 5 และ 7 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว
แบบวัดซ้ำ (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย และการวิเคราะห์ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเพื ่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 

เกม ิฟ ิ เคช ันเพ ื ่อส ่งเสร ิมท ักษะการเข ียนภาษาอ ังกฤษของน ักเร ียนม ัธยมศ ึกษาตอนต้น  
เป็นกระบวนการวิจัยการออกแบบ (Design-Based Research: DBR) ผู้วิจัยได้แบ่งการนำเสนอผล
วิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนตามระยะการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู ้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู ้ใช้งานโมไบล์  
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนที ่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ด้วยโมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนที่ 3 ผลศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังนี้ 
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ผลการวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์
แอปพลิเคชันช ่วยการเร ียนภาษาที ่ ใช ้ภาระงานเป ็นฐานและเคมิฟ ิเคช ั ่นเพ ื ่อส ่งเสริม 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผลการ เก ็บข ้อม ูลด ้ วยแบบสอบถามความค ิด เห ็นของคร ูผ ู ้ สอ น และผ ู ้ เ ร ี ยน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการจำเป็น ในการออกแบบ
โมไบล์แอปพลิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน 
ของผู ้สอน ด้วยการจัดการเรียนรู ้ภาษา ด้วยภาระงานเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อม เกมิฟิเคชัน  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

 ผลการดำเนินการแต่ละขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการจำเป็นในการออกแบบโมไบล์แอป
พลิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการจำเป็น ในการออกแบบโมไบล์ 
แอปพลิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังต่อไปนี้ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผลการว ิเคราะห์จำนวนนักเร ียนที ่ตอบแบบสอบถามในภาพรวมพบว่า ม ีน ักเร ียน 
ที่ตอบแบบสอบถามจำนวน 665 คน เมื่อจำแนกตามเพศพบว่า เป็นนักเรียนเพศหญิง มากกว่า 
เพศนักเร ียนชาย (ร ้อยละ 46.6 และ 53.4 ตามลำดับ) เมื ่อพิจารณาจำแนกตามระดับชั้น  
พบว่านักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพศชายเท่ากับเพศหญิง มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีนักเรียนเพศชาย
มากกว่าหญิง (ร้อยละ 51.1 และ 48.9 ตามลำดับ) และ มัธยมศึกษาปีที ่ 3 มีนักเรียนเพศหญิง
มากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 62.8 และ 37.2 ตามลำดับ) ดัง
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ตาราง 4.1 
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ตาราง 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศและระดับชั้น 

เพศ 
ระดับชั้น 

รวม 
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ชาย 142 97 71 310 

 50.0 % 51.1 % 37.2 % 46.6 % 

หญิง 142 93 120 355 

 50.0 % 48.9 % 62.8 % 53.4 % 

รวม 284 190 191 665 

  100.0 % 100.0 % 100.0 % 100.0 % 

 

 
รูป 4.1 จำนวนนักเรียนจำแนกตามเพศและระดับชั้น 
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เมื่อวิเคราะห์จำแนกตามภูมิภาคของนักเรียนพบว่านักเรียนภาคกลางมีจำนวนมากที่สุด 
ตามมาด้วยภาคใต้ (ร้อยละ 38.50 และ 24.21 ตามลำดับ) 

 
ตาราง 4.2 ความถี่และร้อยละของจำนวนนักเรียนจำแนกตามภูมิภาค 

ภูมิภาค f % 

ภาคกลาง 256 38.50% 

ภาคใต้ 161 24.21% 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 148 22.26% 

ภาคเหนือ 100 15.04% 

รวม 665 100.00% 

 
ผลการวิเคราะห์เกรดเฉลี ่ยของนักเรียนที ่ตอบแบบสอบถาม ภาพรวมพบว่ามีค่าเฉลี่ย  

เกรดเฉลี่ยของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 284 คนมีเกรดเฉลี่ย 3.50 (S.D. = 0.49)  
มีเกรดเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.00 และต่ำสุด 1.84 มีลักษณะการกระจายแบบเบ้ซ้ายและโค้งโด่งกว่า
ปกติ (SK = -1.34, KU = 1.60) ในทำนองเดียวกัน ค่าเฉลี ่ยเกรดเฉลี ่ยของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่ 2 จำนวน 190 คน มีเกรดเฉลี ่ย 3.39 (S.D. = 0.54) มีเกรดเฉลี ่ยสูงสุดเท่ากับ  
4.00 และต่ำสุด 1.84=0 มีลักษณะการกระจายแบบเบ้ซ้ายและโค้งโด่งกว่าปกติ (SK = -1.07, KU = 
0.34) และ ค่าเฉลี่ยเกรดเฉลี่ยของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 191 คนมีเกรดเฉลี่ย 
3.39 (S.D. = 0.51) มีเกรดเฉลี ่ยส ูงส ุดเท่ากับ 4.00 และต่ำสุด 2.08 มีล ักษณะการกระจาย 
แบบเบ้ซ้ายและโค้งโด่งกว่าปกติ (SK = -0.83, KU = -0.06) 
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ตาราง 4.3 การวิเคราะห์เกรดเฉลี่ยจำแนกตามเพศและระดับชั้นของผู้เรียน 

ระดับชั้น เพศ n M S.D. Min Max SK KU 

มัธยมศึกษาปีที ่1  
       

 ชาย 142 3.41 0.51 2.00 4.00 -0.98 0.24 

 หญิง 142 3.59 0.46 1.67 4.00 -1.70 2.96 

 รวม 284 3.50 0.49 1.84 4.00 -1.34 1.60 

มัธยมศึกษาปีที ่2  
       

 ชาย 97 3.33 0.57 1.60 4.00 -1.02 0.41 

 หญิง 93 3.44 0.51 2.00 4.00 -1.11 0.28 

 รวม 190 3.39 0.54 1.80 4.00 -1.07 0.34 

มัธยมศึกษาปีที ่3  
       

 ชาย 71 3.23 0.63 1.80 4.00 -0.66 -0.59 

 หญิง 120 3.55 0.40 2.35 4.00 -1.01 0.46 

 รวม 191 3.39 0.51 2.08 4.00 -0.83 -0.06 

 

 
รูป 4.2 จำนวนเกรดเฉลี่ยจำแนกตามเพศและระดับชั้นของผู้เรียน 
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ส่วนที่ 2 ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต 
เมื่อวิเคราะห์จำแนกประโยชน์ที่นักเรียนใช้งานอินเตอร์เน็ตพบว่านักเรียนใช้อินเตอร์เน็ต  

เพื่อรับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนานมากที่สุด (ร้อยละ 21.39) ตามมาด้วย การเรียน/การศึกษา 
(ร้อยละ 19.41) และ สื่อสารกับผู้อื่น (ร้อยละ 19.19) และ ดังตาราง 4.4 

 
ตาราง 4.4 จำนวนและค่าเฉลี่ยการใช้อินเตอร์เน็ตของนักเรียน 

ประโยชน์จากการใช้อินเตอร์เน็ต f % 

รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 573 21.39% 
การเรียน/การศึกษา 520 19.41% 
สื่อสารกับผู้อื่น 514 19.19% 
ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 512 19.11% 
Download-Upload ข้อมูล 363 13.55% 
เล่นเกม 197 7.35% 

รวม 2679 100.00 

 
จากผลการวิเคราะห์พบว่าจำนวนที่นักเรียนใช้งานอินเตอร์เน็ตต่อวันนั้นอยู่ที่ 4 - 7 ชั่วโมง 

ต่อวัน จำนวน 268 คน (ร้อยละ 40.3) ตามมาด้วย การใช้อินเตอร์เน็ตมากกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 
จำนวน 203 คน (ร ้อยละ 30.5) และ 2 - 4 ชั ่วโมงต่อว ัน จำนวน 156 คน (ร ้อยละ 23.5)  
ดังตาราง 4.5 

 
ตาราง 4.5 จำนวนและค่าเฉลี่ยชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตต่อวันของนักเรียน 

จำนวนชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตต่อวัน f % 

4 - 7 ชั่วโมงต่อวัน 268 40.3 % 

มากกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 203 30.5 % 

2 - 4 ชั่วโมงต่อวัน 156 23.5 % 

1 - 2 ชั่วโมงต่อวัน 31 4.7 % 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 7 1.1 % 
รวม 665 100.00% 
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จากตาราง 4.6 พบว่าช ่วงเวลาที ่น ักเร ียนใช้อินเตอร์เน็ตเป็นประจำได้แก่ช่วงเวลา  
18:01 – 22:00 น. จำนวน 325 คน (ร้อยละ 48.90) ตามมาด้วยช่วงเวลา 10:01 – 14:00 น.  
จำนวน 138 คน (ร้อยละ 20.8) และ 14:01 – 18:00 น. จำนวน 121 (ร้อยละ 18.2)  
 
ตาราง 4.6 จำนวนและค่าเฉลี่ยช่วงเวลาที่นักเรียนใช้อินเตอร์เน็ต 

ช่วงเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจำ f % 

18:01 – 22:00 น. 325 48.9 % 

10:01 – 14:00 น. 138 20.8 % 

14:01 – 18:00 น. 121 18.2 % 

22:01 – 02:00 น. 49 7.4 % 

06:01 – 10:00 น. 28 4.2 % 

02:01 – 06:00 น. 4 0.6 % 

รวม 665 100.00% 

 
ผลการวิเคราะห์พบว่าสถานที่ที่ผู้เรียนใช้อินเตอร์เน็ตจากที่บ้านมากที่สุดจำนวน 627 คน 

(ร้อยละ 94.3) ตามมาด้วย โรงเรียน จำนวน 23 คน (ร้อยละ 3.5) ดังตาราง 4.7 
 

ตาราง 4.7 จำนวนและค่าเฉลี่ยสถานที่ท่ีนักเรียนเข้าใช้งานอินเตอร์เป็นประจำ 

สถานที่ท่ีเข้าใช้งานอินเตอร์เป็นประจำ f % 

บ้าน 627 94.3 % 

โรงเรียน 23 3.5 % 

ที่สาธารณะ 9 1.4 % 

อินเตอร์เน็ตค่าเฟ่ 6 0.9 % 
รวม 665 100.00% 

 
จากผลการวิเคราะห์ของค่าเฉลี่ยรายการอุปกรณ์ในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตของนักเรียน 

พบว่านักเรียนเข้าถึงอินเตอร์เน็ตผ่านสมาร์ทโฟนมากที่สุด จำนวน 549 (ร้อยละ 82.6) ตามมาด้วย 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คจำนวน 42 คน (ร้อยละ 6.3) 
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ตาราง 4.8 จำนวนและค่าเฉลี่ยรายการอุปกรณ์ในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตของนักเรียน 

อุปกรณ์ในการใช้บริการอินเทอร์เน็ต f % 

สมาร์ทโฟน 549 82.6 % 

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 42 6.3 % 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 35 5.3 % 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 31 4.7 % 

สมาร์ททีวี 8 1.2 % 
รวม 665 100.00% 

 
จากตาราง 4.9 ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์ของนักเรียนที่ใช้มากที่สุดคือระบบปฏิบัติการ 

Android จำนวน 473 คน (ร้อยละ 71.1) ตามมาด้วย ระบบปฏิบัติการ iOS, iPadOS จำนวน 187 
(ร้อยละ 28.1)   

 
ตาราง 4.9 จำนวนและค่าเฉลี่ยระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์ของนักเรียน 

ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์ f % 

Android 473 71.1 % 

iOS, iPadOS 187 28.1 % 

Harmony OS 5 0.8 % 
รวม 665 100.00% 

 
ส่วนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น 

จากการวิเคราะห์พบว่าผู้เรียนคิดว่า การเขียนทำแฟ้มสะสมผลงาน  (Portfolio) การเขียน
อธิบายรูป (Describe picture) และ การเขียนความเรียง (Essay writing) มีเหมาะสมกับการนำมาใช้
ในการพัฒนาการเขียนของนักเรียนมากที่สุด จำนวน 137 คน 135 คน และ 125 คน ตามลำดับ 
(ร้อยละ 20.6, 20.3 และ 18.8 ตามลำดับ) 

 
ตาราง 4.10 จำนวนและค่าเฉลี่ยเนื้อหาที่เหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการเขียน 

เนื้อหาที่เหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการเขียน f % 

การเขียนทำแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 137 20.6 % 
การเขียนอธิบายรูป (Describe picture) 135 20.3 % 
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เนื้อหาที่เหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการเขียน f % 
การเขียนความเรียง (Essay writing) 125 18.8 % 
การเขียนรายงาน (Writing a report) 43 6.5 % 
การเขียนอีเมล์ (Email writing) 43 6.5 % 
การเขียนโฆษณา (Ads writing) 36 5.4 % 
การเขียนตอบแบบฟอร์ม (Completing a form) 35 5.3 % 
การเขียนโพสบนสื่อสังคมออนไลน์ (Social media post writing) 34 5.1 % 
การเขียนข่าว (News writing) 29 4.4 % 
การเขียนโปสการ์ด (Postcard writing) 14 2.1 % 
การเขียนอีเมล์แบบเป็นทางการ (Formal Email writing) 10 1.5 % 
การเขียนบล็อก (Blog writing) 8 1.2 % 
การเขียนอีเมล์แบบไม่เป็นทางการ (Informal Email writing) 7 1.1 % 
การเขียนเพ่ือการชักจูง (Persuasive writing) 7 1.1 % 
การเขียนป้ายประกาศ (Poster Writing) 1 0.2 % 
การเขียนแบบฟอร์ม (Completing a forms) 1 0.2 % 

รวม 665 100.00% 

 
ผลการวิเคราะห์พบว่า ความท้าทายของเกมสิ ่งใดช่วยให้ผ ู ้ เร ียนอยากเล่นเกม คือ  

การได ้แข ่งข ันเพื ่อนร ่วมช ั ้นเร ียนมากที ่ส ุด จำนวน 158 คน (ร ้อยละ 23.8) ตามมาด้วย  
การได้พัฒนาตัวเองจากความท้าทาย จำนวน 136 คน (ร้อยละ 20.5) และ การได้สะสมรางวัล 
จำนวน 111 คน (ร้อยละ 16.7) 

 
ตาราง 4.11 จำนวนและค่าเฉลี่ยความท้าทายของเกมสิ่งใดช่วยให้ผู้เรียนอยากเล่นเกม 

ความท้าทายของเกมที่ช่วยให้ผู้เรียนอยากเล่นเกม f % 
การได้แข่งขันเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 158 23.8 % 
การได้พัฒนาตัวเองจากความท้าทาย 136 20.5 % 
การได้สะสมรางวัล 111 16.7 % 
การได้อยู่ในอับดับต้น ๆ ของการแข่งขัน 97 14.6 % 
การได้ฝึกการเขียนในหลายระดับ 92 13.8 % 
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การได้ทราบผลป้อนกลับจากผ่านการทำกิจกรรม 71 10.7 % 
รวม 665 100.00% 

 
เม ื ่อว ิ เคราะห ์จำแนกผลตอบแทนในการเล ่นเกมพบว ่าผ ู ้ เ ร ียนม ีความต ้องการ  

รางวัล (Reward) สูงที่สุดจำนวน 436 คน (ร้อยละ 26.33) คะแนนในเกม (Points) จำนวน 379 คน
และ ไอเทม (Items) จำนวน 332 คน (ร้อยละ 22.89 และ 20.05 ตามลำดับ) 
 
ตาราง 4.12 จำนวนและค่าเฉลี่ยผลตอบแทนที่คาดหวังจากการเล่นเกมของนักเรียน 

ความคาดหวังของผลตอบแทนในการเล่นเกม f % 
รางวัล (Reward) 436 26.33% 
คะแนนในเกม (Points) 379 22.89% 
ไอเทม (Items) 332 20.05% 
เหรียญตรา (Badge) 174 10.51% 
ทำความสำเร็จที่ตั้งไว้ (Achievement) 174 10.51% 
พลังในเกม (Superpower) 161 9.72% 

รวม 1656 100.00% 

 
จากตาราง 4.13 พบว่าผลตอบแทนจากการเล่นเกมผู้เรียนคิดว่าควรมาจาก การส่งงานตรง

เวลาเป็นประจำ จำนวน 261 คน (ร้อยละ 16.50) และ จำนวนการทำภาระงานที่ได้รับมอบหมาย 
จำนวน 229 (ร้อยละ 14.48) และ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้อื ่นอย่างสม่ำเสมอ จำนวน 206  
(ร้อยละ 13.02) 

 
ตาราง 4.13 จำนวนและค่าเฉลี่ยที่มาของผลตอบแทนจากการเล่นเกมของนักเรียน 

ที่มาของผลตอบแทนในเกม f % 

การส่งงานตรงเวลาเป็นประจำ 261 16.50% 
จำนวนการทำภาระงานที่ได้รับมอบหมาย 229 14.48% 
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้อื่นอย่างสม่ำเสมอ 206 13.02% 
จำนวนการทำแบบฝึกหัด 199 12.58% 
ความสม่ำเสมอในการเข้าใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน 196 12.39% 
คะแนนงานเขียนของตนเองจากครู 149 9.42% 
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ที่มาของผลตอบแทนในเกม f % 
ความถูกต้องของงานที่ได้รับมอบหมาย 121 7.65% 
คะแนนจากเขียนของตนเองเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 113 7.14% 
ความสมบูรณ์ของงานที่ได้รับมอบหมาย 108 6.83% 

รวม 1582 100.00% 

 
จากการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นของลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  

ของผู้เรียน พบว่าความต้องการจำเป็นของนักเรียนของลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
คือ ศึกษาหาข้อผิดพลาดจากตัวอย่างการเขียน เพื ่อเป็นแนวทางและประสบการณ์ในการลด
ข้อผิดพลาดในการปฏิบัติการเขียน เป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.27) และตามมาด้วย ระดมสมอง
เกี่ยวกับประเด็นในการเขียน เพื่อแบ่งปันและแลกเปลี่ยนประเด็น ที่จะทำงานเขียน  ฝึกเติมคำศัพท์ 
วลี ในประโยคที่กำหนด เพื่อเห็นโครงสร้างและรูปแบบการเขียน , และ ทบทวนคำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง 
เกี่ยวกับหัวข้อในการเขียน เพื่อสามารถไปใช้ประกอบการเขียน เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.26) 
และ มีการใช้ต้นแบบตัวอย่างงานเขียนเป็นแนวทางในฝึกการเขียนของนักเรียน และ เขียนบรรยาย
หรือแสดงความคิดเห ็นของตนเองจากการกำหนดรูปภาพหรือสถานการณ์สมมติที ่กำหนด  
เป็นอันดับที่ 3 (PNIModified=0.25) 

 
ตาราง 4.14 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นของลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของผู้เรียน 

ลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ PNIModified ลำดับ 

ศึกษาหาข้อผิดพลาดจากตัวอย่างการเขียน เพ่ือเป็นแนวทางและ
ประสบการณ์ในการลดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติการเขียน 

0.27 1 

ระดมสมองเก่ียวกับประเด็นในการเขียน เพื่อแบ่งปันและ
แลกเปลี่ยนประเด็น ที่จะทำงานเขียน 

0.26 2 

ฝึกเติมคำศัพท์ วลี ในประโยคที่กำหนด เพ่ือเห็นโครงสร้างและ
รูปแบบการเขียน  

0.26 2 

ทบทวนคำศัพท์ที่เก่ียวข้อง เกี่ยวกับหัวข้อในการเขียน เพ่ือ
สามารถไปใช้ประกอบการเขียน  

0.26 2 

มีการใช้ต้นแบบตัวอย่างงานเขียนเป็นแนวทางในฝึกการเขียนของ
นักเรียน 

0.25 3 
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ลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ PNIModified ลำดับ 

เขียนบรรยายหรือแสดงความคิดเห็นของตนเองจากการกำหนด
รูปภาพหรือสถานการณ์สมมติที่กำหนด 

0.25 3 

สร้างโครงร่าง และประเด็นสำหรับการเขียนก่อนเริ่มเขียน เพ่ือเป็น
การสร้างแนวทางในการเขียน 

0.24 4 

 
ผลการประเมินความต้องการจำเป็นของวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนพบว่า  

มีการให้เพื ่อนในชั ้นเรียนมีส่วนร่วมในการให้คะแนนงานเขียน (Peer-Rating) มีความจำเป็น 
เป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.30) ตามมาด้วย มีการใช้วิธีการโหวต (Vote) เพื่อร่วมตัดสินคุณภาพ
ของผลงาน เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.28) และ การให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนมาจาก  
การนำข้อมูลคะแนนจากโปรแกรมตรวจไวยากรณ์สำเร็จรูป เป็นอันดับที่ 3 (PNIModified=0.27) 
 
ตาราง 4.15 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน 

วิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน PNIModified ลำดับ 

มีการให้เพ่ือนในชั้นเรียนมีส่วนร่วมในการให้คะแนนงานเขียน 
(Peer-Rating)  

0.30 1 

มีการใช้วิธีการโหวต (Vote) เพ่ือร่วมตัดสินคุณภาพของผลงาน 0.28 2 

การให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนมาจาก การนำข้อมูลคะแนน
จากโปรแกรมตรวจไวยากรณ์สำเร็จรูป  

0.27 3 

มีการให้คะแนนงานเขียนจาก เกณฑ์การเขียนที่ผู้สอนหรือผู้เรียน
ร่วมกันกำหนดขึ้น (Rubric Score) 

0.26 4 

 
จากการประเมินความต้องการจำเป็นของวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนพบว่าผู้เรียน

ต้องการให้เพื่อนต่างชั้นเรียนร่วมประเมินผลงาน เป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.37) ตามมาด้วย  
มีการให้สาธารณะชน มีส่วนร่วมในการประเมิน เช่น การประเมินผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นต้น 
เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.36) และ อันดับที่ 3 คือ ให้ครูที่สอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนมีส่วนร่วม
การประเมิน (PNIModified=0.32) 
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ตาราง 4.16 ตารางการประเมินความต้องการจำเป็นของวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน 

วิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน PNIModified ลำดับ 

มีการให้เพ่ือนต่างชั้นเรียนร่วมประเมินผลงาน  0.37 1 

มีการให้สาธารณะชน มีส่วนร่วมในการประเมิน เช่น การประเมิน
โมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นต้น  

0.36 2 

ให้ครูที่สอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนมีส่วนร่วมการประเมิน 0.32 3 

มีการให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนประเมินผลงาน 0.26 4  

ในการประเมินงานเขียนผู้ประเมินควรเป็นครูประจำวิชา 0.19 5 

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติมจากผู้เรียน 

นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพิ ่มเติมเกี ่ยวกับการจัดการเรียนการสอนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ และการออกแบบเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ทางด้านภาษาแก่ผู ้เร ียน  
จากข้อคิดเห็นดังกล่าวมีประเด็นที่ว่า ทางด้านการสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษนั้นควรออกแบบ
ลักษณะการเขียนให้คลอดคล้องกับชีวิตประจำวันของผู้เรียนเพ่ือที่จะให้ผู้เรียนได้นำทักษะนั้นไปใช้ได้
จริง และการประเมินนั้นควรมีความหลากหลายแนว และเกณฑ์ควรมีความหลากหลายครอบคลุ ม
ผู ้ เร ียน เก่ง กลาง อ่อน และในการเร ียนการสอนนั ้นควรมีส ิ ่งที ่กระตุ ้นแรงจุงใจนักเร ียน  
และระดับที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกการเขียน ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

 
“เน้นเป็นเกมเสริมสร้างทักษะมากกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ เพราะจะได้มีพัฒนาการ

และไม่น่าเบื่อสำหรับตัวเด็กจนเกินไป และควรมีไอเทมต่าง ๆ ไว้ เพ่ือเป็นแรงจูงใจให้เด็ก ๆ” 
“โมไบล์แอปพลิเคชัน ที ่จะสร้างนี ้อยากให้มีการประเมินแบบตัวต่อตัวเพราะเราจะได้

แก้ปัญหาได้ถูกจุดและเด็กท่ีได้ทำนั้นจะได้ประเมินตัวเองอีกด้วย” 
“ทำให้โมไบล์แอปพลิเคชัน น่าสนใจ หลากหลาย ไม่ดูเด็กไป ทำให้มีหลายขั้นในการไต่ระดับ

เป็น level เพื่อความท้าทาย และความรู้ที่สอนในโมไบล์แอปพลิเคชัน เข้าใจง่าย และสามารถนำไป
ต่อยอดในการสอบหรือการทำงานในอนาคต” 

“เป็นลักษณะคล้ายเกมที่ค่อย ๆ ไต่ระดับความยากขึ้นไปทีละขั้น แล้วสะสมแต้มเพื่อไปแลก
เป็นไอเทมท่ีคอยช่วยในการเล่นด่านถัดไป” 

“อยากให้ดูหนังภาษาอังกฤษแล้วเอามาแชร์กัน เช่นคำศัพท์ยาก ข้อความ ฉากที่ประทับใจ 
สำนวน วิธีชีวิตที่แตกต่างจากประเทศไทย และงานเขียนควรทำแล้วเอาไปใช้ได้จริงหรือสามารถเก็บ
เข้าแฟ้มสะสมผลงานได้” 
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“การประเมินนี้ควรแบ่ง 3 ระดับง่ายกลางยากให้เด็กเริ่มทำจากง่ายไปยากเพราะเด็กจะได้มี
การพัฒนาตัวเองอีกด้วย” 

“ทุก ๆ คนควรได้ออกความคิดเห็น กล้าแสดงออกในการสื่อสารและการเขียน เรื่องแบบนี้
ต้องใช้เวลา ถึงจะนานหน่อยแต่รับรองว่าข้างหน้าจะมีผลสำเร็จอย่างแน่นอน” 

“ควรมีตัวอย่างงาน เพ่ือให้ผู้เขียนมี inspiration ในการเขียน สามารถค้นหาคำศัพท์และมีวิธี
เขียนอย่างถูกหลักไวยากรณ์” 

“ควรออกแบบมาไม่ให้น่าเบื่อ และเข้าใจง่าย ไม่ยุ่งยาก น่าเล่น น่าเข้าโมไบล์แอปพลิเคชัน มี
รูปภาพประกอบ” 

“มีคำศัพท์ที่ไม่ยากเกินไป มีรูปแบบที่หลากหลายและน่าสนใจ ข้อความต่าง ๆ ข้อมูลต่าง ๆ 
ควรทำให้ศึกษาและเข้าใจง่าย” 
 
สรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์ 

แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของผู้เรียน เรียนรู้ภาษาด้วยภาระงาน
เป็นฐาน ในเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured Interview) โดยม ีประเด ็นในการส ัมภาษณ์แบ ่งออกเป ็น 4 ส ่วน ำได ้แก่   
คำถามเกี ่ยวกับการเรียนการสอนเกี ่ยวกับการเขียนภาษาอังกฤษ โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ  
1) เนื ้อหาของงาน 2) ลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  3) วิธ ีการประเมิน และ  
4) ผู้ประเมิน และ คำถามเก่ียวกับเกมิฟิเคชัน ในด้านของการสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน โดยตัวอย่างใน
การสัมภาษณ์คือครูผู้สอนภาษาอังกฤษในระดับชั้นมัธยมศึกษาจำนวน 5 ท่านเป็รผู้มีประสบการณ์
สอนการเขียนภาษาอังกฤษแก่นักเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษา โดยมีการสรุปคำให้สัมภาษณ์  
และ ประเด็นที่ได้รับไว้ดังนี้ 
 
คำถามเกี่ยวกับการเรียนการสอนเกี่ยวกับการเขียนภาษาอังกฤษ 
วิธีฝึกการเขียน/ลักษณะของงานเขียน 

“โดยปกติจะสอนการเขียนบรรยายกราฟ และ Pie chart หรือ Bar Chart พวกนั้น สำหรับ 
ม.ปลายนะ ในการสอนเขียน ม.ต้น ก็เคยสอน ม.3 ลักษณะเรียงความที่แตกต่างกันของภาษาอังกฤษ 
และ ภาษาไทย ซึ่งหลาย ๆ คนจะคิดว่าเรียงความภาษาอังกฤษเนี้ยมันจะเป็น 3 paragraphs เหมือน
ของไทย จริง ๆ แล้วมันไม่ใช่ มันมี 3 ส่วน ที่ตรง body มันจะแตกออกมาเป็น 2-3 ส่วนเพิ่มไปอีก 
โดยรวมแล้วอย่างน้อยจะต้องได้ 4 paragraphs อันนี้คือลักษณะของการเปรียบเทียบ แต่ถ้าเป็น 5 
paragraphs ก็จะเป็นแบบปกติ”  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

97 

“นักเรียนจะค่อนข้างเครียด เพราะคิดอะไรไม่ออก ยกตัวอย่างว่าถ้าให้เขียนให้เหตุผลงเขาไม่
คิดออกว่าจะให้เหตุผลอย่างไร คือจากประสบการณ์ท่ีผ่านมาคืออย่างเช่นสมมุติว่า ฉันชอบสิ่งนี้เพราะ
มันอร่อย เขาก็จะคิดได้แค่อร่อยอย่างเดียว คือเขาไม่ได้มองว่ามีประเด็นอย่างอ่ืนอีก ซึ่งบางทีครูก็ต้อง
ไปช่วยนักเรียนคิด” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 
“ได้สอนการเขียน paragraph สอนโครงร่างของ paragraph ว่าประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 

ส่วนเนื้อหาในแต่ละปีก็จะไม่เหมือนกัน อย่างปีนี้จะเป็นเนื้อหา แนะนำสถานที่ท่องเที่ยว” 
“ภาพรวมแล้วรู้สึกว่ามันแล้วแต่ห้อง เพราะว่าห้องที่ขยันเขียนเขาจะใช้เพื่อไปสอบ คนที่จะ

ไม่ชอบเขียนคือ คนที่ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษไม่ค่อยดี หรือไม่เคยเขียนเลยเขาก็จะกลัวการเขียน และ
อีกประเภทหนึ่งก็จะเป็นแบบพวกที่คิดว่าการเขียนไม่มีประโยชน์อะไร หรือไม่ได้เอาไปสอบก็จะไม่มี 
motivation ในการเขียน” 

“ถ้าในเชิงการเอาไปใช้สอบพวก IELTS ก็จะเป็นการเขียนพวก essay ซึ่งตรงนั้นก็จะไกลไป
กว่าพวก paragraph ไปอีก ส่วนคนที่จะสอบ GAT-PAT ก็จะเป็นแนวการเขียนพวกตรวจสอบ error 
อันนั้นก็ถือว่าเป็นหนึ่งในการเขียน หรือสำหรับคนที่จะเอาภาษาอังกฤษไปใช้ในชีวิตประจำวันก็จะมี
การเขียนหลายรูปแบบ เช่น การเขียน email การเขียนอวยพร หรือแม้กระทั่งการเขียน status บน 
Facebook Instagram แบบ description อะไรแบบเนี้ยก็จะเป็นอะไรที่น่าสนใจ” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 
“สอนการเขียนเรียงความภาษาอังกฤษ แล้วแต่ว่าปีนั้น ๆ จะมีหัวข้ออะไรบ้าง สอนเขียน

บรรยายตามหัวข้อ แต่ถ้าเด็กม.3 จะให้เลือกหัวข้อเอง ก็เขียนอธิบายก่อนแล้วตรวจ Draft ดูว่าการ
เขียนแต่ละครั้งเป็นยังไร” 

“เด็กท่ีรู้คำศัพท์เยอะหรือเด็กท่ีชอบภาษาอังกฤษอยู่แล้วก็จะชอบ แต่จะมีเด็กที่กลัวการเรียน
ภาษาอังกฤษก็จะไม่กล้าเขียนหรือเขียนไม่ได้ ก็ต้องให้ เวลาเค้า ต้องทำลายกำแพงนั้นก่อน ให้เด็ก
เขียนอะไรก็ได้โดยไม่ต้องกังวลไวยากรณ์ แค่อยากให้ลองเขียนก่อน” 

“เคยสอนเขียน Postcard นะ เขียน E-mail ก็น่าสนใจแต่ยังไม่เคยลองสอน มันก็สำคัญแต่
เด็ก ม. ต้นอาจจะยังไม่ได้ใช้” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 
“สอนในระดับ Paragraph เป็นการบรรยายทั่วไปเป็นหลัก” 
“มันเป็นงานเขียน เด็กก็ไม่ได้ชอบ สามรารถดูได้จากเวลาที่เขียนเด็กจะถามว่ามันผิดยังไง ซึ่ง

เด็กหลายคนไม่ได้พอใจกับการที่ต้องแก้ ก็จะแสดงออกว่า แก้อีกแล้วหรอ ทำไมผิดอีกแล้ว วงแดง
เยอะขนาดนี้เลยหรอ เด็กไม่ได้โอเคกับข้อผิดพลาด” 
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“ถ้าให้หัวข้อเจาะจงไปเลยว่ามีวัตถุประสงค์ยังไง เช่นเขียนสมัครงาน เขียนอีเมล์ เขียนเพ่ือ
ทำ Portfolio ไม่ได้เขียนกว้าง ๆ ให้จินตนาการเช่นเขียนเรื่อง Animals เด็กก็จะคิดว่าเขียนทำไม” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 
“ม.ต้น จะเน้นเรื่อง Skill จะมีเรื่องการเขียนอยู่บ้าง มีหลายระดับท้ังระดับคำ ระดับประโยค 

ระดับ Essay อาจจะไม่ได้ซับซ้อนมากแต่ก็ต้องไม่ขี้เหร่เกินไปเพื่อนใช้ในการสอบต่อม. ปลาย Essay 
ที่ใช้จะเน้นย้ำเรื ่อง Thesis Statement 2-3 body สุดท้ายก็จะมี Conclusion ก็จะให้โมเดลไป
ดูก่อน พวก Scaffolding หรือโมเดลในการเขียน มี Keywords ให้ ก็ยอมรับว่าการสอนม.ต้นมี
ข้อจำกัดคือ ใน 1 ห้องในยุคนั้นมันจะมีบางห้องที่ไม่ได้เรียนโปรแกรมท่ี Intensive เหมือนกับบางห้อง 
เลยมีความหลากหลายในห้องเรียนมีทั้งเด็กที่เก่งและไม่เก่ง เพราะเด็กแต่ละคนมีพื้นฐานต่างกันทั้ง
เรื่อง Grammar และ Vocabulary ยิ่งในระดับ Essay จะยิ่งมีความท้าทายมากในการจะออกแบบ
การสอนให้เหมาะกับทุกคน ดังนั้นโมเดลจึงช่วยได้” 

“ระดับคำ คือใช้ Part of speech ให้ถูก แล้วไล่ระดับขึ้นไปเรื่อย ๆ จะใช้เกมเป็นสื่อการ
สอน ให้เติมคำในช่องว่าง เด็กอาจจะรู้ว่าต้องใช่ Noun แต่จะเป็น Noun คำไหนดีแล้วแต่เด็กจะ
จินตนาการเพื่อร้างเรื่องออกมา พอระดับสูงขึ้นไปก็อาจจะเป็น Keywords หลาย ๆ คำมาประกอบ
กันขึ ้นอยู ่กับว่าช่วงนั ้นสอนอะไร เช่นเรื ่อง Tenseก็จะ คิดคำศัพท์ออกมาเพื ่อที ่จะ Express 
Grammar Point ที่เราอยากจะวัด ถ้าเป็นเรื ่อง Essay ก็จะใช้โมเดล Essay ให้ประโยคตัวอย่าง 
ไม่ได้เน้นความสนุกสนานหรือเกมส์” 

“เด็กที่เขียนได้จะชอบ แต่เด็กที่เขียนไม่ได้ก็จะพยายามใช้คำที่ตัวเองรู้ อยากใส่อะไรก็ใส่มั่ว 
ๆ ไป กลายเป็นว่าแต่ละคนก็จะได้เรื่องที่ไม่เหมือนกัน อ่านกันเองแล้วก็ขำกัน แค่นั้นก็รู้สึกว่าเด็ก
มีActivity แล้ว ส่วนWriting ก็อาจจะไม่ได้ออกมาเป็น Full performance” 

“อยากให้เป็นTask และfunction มากขึ้นนะ แต่ ณ ตอนนั้นเข้าไปสอนปีแรกเราก็จะยึดติด
กับแนวทางของรุ่นพี่ท่ีอยู่มาก่อนที่เค้าจะเน้น Grammar base มาก เลยไม่กล้าหลุดกรอบมากเกินไป 
ถ้าย้อนกลับไปได้ก็คิดว่าจะไม่Strict ขนาดนั้นแล้ว เด็ก ม.ต้นควรจะทำอะไรพื้นฐานได้บ้างเช่นการ
เขียนอธิบายรูป ตอนนั้นเคยทำแบบ Speaking แล้วเด็กทำได้ดี ดีกว่าม.ปลายด้วยซ้ำ ซึ่งถ้าเรามี 
Prompt ที่มากพอเด็กน่าจะเขียนได้ แต่ตอนนั้นไม่ได้สนใจในเรื่องgrammar หรือ fluency แต่เป็น
ในเรื่องwriting ถ้ามี Prompt พอมันก็จะเป็นกิจกรรมอันนึงได้ เป็น Task อันนึงวันหนึ่งเด็กอาจจะได้
อธิบายบางอย่าง หรือถ้าเป็นเรื่องจดหมายหรือแชท ซึ่งแชทมันเป็นกึ่งWritingกึ่ง Speaking มันจะ
เป็นสิ่งที่Authentic และrelateกับเด็กมากที่สุด เด็กน่าจะทำตรงนั้นได้ เรียนแล้วจะนำไปใช้ได้จริง 
ยกตัวอย่างเด็กที่ต้องเขียนPortfolio เพื่อเรียนต่อระดับม.ปลาย เด็กก็ควรต้องมีทักษะการเขียน
อธิบายว่าในรูปนี้ทำกิจกรรมอะไร ได้อะไรจากกิจกรรมนั้น ไม่ใช่แค่ใส่ชื่อ หรือวันที่ ถ้าเด็กคุ้นเคยกับ
การเขียน Photo Description ก็จะทำผลงานได้ดี สำหรับการประยุกต์ใช้ในการเรียนออกแบบก็จะ
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ให้เด็กเลือกผลงานศิลปะมา มีตัวอย่างประโยคให้แล้วให้อธิบายผลงาน สามารถเชื่อมโยงกับรายวิชา
อ่ืน ก็ต้องประสานงานกับรายวิชาอ่ืนด้วย” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 
 

รูปแบบการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
“เมื่อก่อนก็จะให้นักเรียนเขียนคล้ายไดอารี่ reflective ที่เกี ่ยวกับตัวเอง แต่ก็ถ้าถามว่า

ประสบความสำเร็จไหม ก็ไม่เชิงนะ บางทีนักเรียนก็ลืมเขียนบ้าง  และครูก็ต้องตรวจตลอด ถามว่า
ไวยากรณ์ผิดเยอะไหม ก็ผิดกันเยอะ แต่ก็จะให้เน้นว่าเอาไอเดียไว้ก่อน แต่ว่าการเขียนมันสำคัญที่ต้อง
นำมาให้นักเรียนว่าเขาเขียนผิดอะไรตรงไหน ก็คือว่าจะต้องเอาตัวอย่างที่ผิดคล้าย ๆ กันมาให้ทั้งห้อง
ดูว่าส่วนไหนที่ผิดบ่อยที่สุด”  

“ให้เขาเห็นตัวอย่างการเขียนเยอะ ๆ ว่าเขาเขียนอย่างไงกันโดยปกติแล้วครูก็ต้องเกริ่นนำวิธี
อธิบายเช่น ชื่อหัวข้อของ graph เนี้ยว่าเอามาเขียนมันก็ต้อง paraphrase มาเราจะไปลอกของเรา
ไม่ได้ นักเรียนจะต้องเข้าใจว่านักเรียนจะต้องปรับคำที่เป็นหัวข้อเรื่องมา แล้วก็ paraphrase คำว่า
เป็นสิ่งที่เราต้องเขียนอธิบาย แล้วก็ค่อย ๆ เขียนทีละย่อหน้า” 

“ส่วนมากจะใช้ช่วงแรกที่ให้เขาเห็นบ่อย ๆ ใช้เกมพวก Quizlet เพื่อศึกษาคำศัพท์ที่ต้องใช้
เช่น พวกกราฟ เช่น สูงขึ้นอย่างไร increase แบบไหน sharply หรือ dramatically เขาจะต้องจับคู่
คำศัพท์ได้ หรือจับคู่คำศัพท์กับภาพซึ่งจะใช้ Quizlet หรือ Quizizz ช่วยได้ คงไม่ได้ใช้ Kahoot 
เพราะต้องการเน้นกิจกรรมเป็นทีม หรือแบบให้เด็กเล่นเอง” 

“พวก Grammarly หรือเปล่าที่ช่วยตรวจแล้วให้ feedback คร่าว ๆ อย่างปกติก็จะตรวจ
ด้วยตัวเอง” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 
“อันดับแรกเลยก็ต้องสอนคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับการเขียน พวกคำเชื่อมต่าง ๆ พวก topic 

specific vocabulary เช่นเรื่องการท่องเที่ยว เราก็ต้องสอนศัพท์เกี่ยวกับการท่องเที่ยว ถ้าเราไม่ได้
สอนตรงนี้ เขาก็จะเขียนไม่ได้ ถัดไปก็สอนเรื่องของโครงสร้างของการเขียนว่าจะต้องมีอะไรบ้าง เรื่อง
ของ transitional words คือสิ่งที่กล่าวมาเนี้ยเป็น ส่วนประกอบ (ingredients) พอเขามีพวกนี้เสร็จ 
เราจะนำเสนอ model การเขียนให้ด ูว ่าแบบ ให้เหมือนไป cook ทำอย่างไง ๆ ผ่าน model  
การเขียน แล้วก็ให้เขาลอง พอเขาเขียนเสร็จก็ให้ลองเขาดู mistake ตัวเองดูว่ารู้ไหม mistake ของ
ตนเองคืออะไร ถามเพื่อน เพื่อรรู้ไหมว่าคนนี้ผิดอย่างไง เสร็จแล้วก็เป็นหน้าที่เราที่สรุปให้ฟังวิธทีี่แก้ 
correction ทั้งหมด”   
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“ก็มีหลายแบบนะ ตั้งแต่ errors หรือการใช้คำเชื่อมจากประโยคที่ให้มา หรือว่าให้แต่ง 
การเขียนขึ้นมาเลยก็มี เหมือนเป็น paragraph ละมีช่องว่างไว้ละเติมอะไรเข้าไปก็ได้ หรือเขียนสด ๆ 
เลยก็มี ก็คือสรุปว่าตั้งแต่เลือกถูกผิด ไปถึงการเขียนจริง ๆ” 

“เป็นไปได้ เพราะตอนนี้เห็นมีเด็กจำนวนหนึ่งเช่น Grammarly แล้วเขาใช้ Grammarly ใน
การเรียนการเขียนด้วยตนเอง เหมือนเขาเขียนผิด แล้ว Grammarly มันผิดอย่างไงแล้ว Grammarly 
Premium มันก็จะอธิบายด้วยว่าคำนี้ผิดเพราะอะไร ละควรแก้เป็นอะไร ซึ่งก็ถือเป็นเครื่องมือที่
น่าสนใจ โดยที่จะช่วยลดภาระครูเป็นอย่างมาก แต่ก็ต้องตั้งข้อสังเกตว่า Grammarly อาจจะไม่ได้
ครอบคลุมทุกเรื่องท้ังหมด” 

“อยากเห็น เทคโนโลยีหรือเครื่องมือที่มันสนุก เพราะนักเรียนขาด motivation หรือเขา
ต้องการความบันเทิงในการเรียน Grammarly อาจจะไม่ตอบโจทย์เท่าไหร่เพราะมันดูซีเรียส” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 
“มีหลายแบบนะแล้วแต่ว่านักเรียนห้องนั้นเป็นยังไง อาจจะมี Guideline เขียนให้ดูเป็น

ตัวอย่าง มี Pattern ให้ แต่บางห้องที่เก่งแล้วอาจจะให้หัวข้อไปเลย ให้ใส่รายละเอียดอะไรบ้างขึ้นอยู่
กับทักษะของผู้เรียนอีกที” 

“ก็สอนแบบ PowerPoint ก่อน ให้เด็กดูตัวอย่าง ลองเขียนเป็นข้อ ๆ หรือ Mind Mapping 
เรียนรู้ว่าก่อนจะเขียนบรรยายเป็นบทความต้องมีส่วนประกอบอะไรบ้าง ตามหัวข้อแล้วเอาไป
ประกอบกัน เพราะถ้าเด็กมีหัวข้ออยู่แล้วการเขียนบรรยายของเค้าจะง่ายขึ้น อีกเรื่องหนึ่งที่สำคัญคือ
การใช้คำเชื ่อม เด็กบางคนยังไม่รู ้ว ่าจะใช้คำเชื ่อมคำไหน ตอนไหน ล่าสุดที ่สอนเจอเด็กเขียน 
Because เป็นตัวย่อ อย่างคำพูด Wanna, Gonna เคยสอนไปแล้วว่าจะใช้ในการเขียน Academic 
Writing ไม่ได้ แต่ก็ยังมีหลุดมาด้วยความเคยชิน” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 
“ก็จะเกริ่นว่าการเขียน Paragraph จะมีการเริ่มต้นยังไง เนื้อหาเป็นยังไง ก็จะให้แบบฝึกหัด

ให้เด็กอ่านตัวอย่างแล้ววิเคราะห์ว่าลักษณะการเขียนแบบนี้ครอบคลุมที่ต้องการสื่อสารมั้ย แล้วลอง
เขียน ก็ต้องมีเนื้อหาของ Grammar มาเก่ียวข้องละว่าเขียนแบบนี้ถูกไวยากรณ์มั้ย ขึ้นอยู่กับว่าคลาส
นั้นต้องการฝึกอะไร สิ่งที่เด็กรู ้อยู่แล้วเราก็ไม่ต้องอธิบายมากแค่ยกตัวอย่างการใช้งานว่าจะใช้ใน
ลักษณะไหน” 

“เป็นไปได้อยู่แล้วขึ้นอยู่กับว่าจะเอาสื่อมาใช้ในมุมไหน อาจจะมีที่รวบรวมบทความแยก
หัวข้อ มีคำศัพท์ที่เก่ียวข้องกับหัวข้อนั้น ๆ แต่ถ้าจะเอามาสอนโครงสร้างการเขียนจริง ๆ ยังนึกไม่ออก
ว่าจะมีสื่อหรือโมไบล์แอปพลิเคชัน แบบไหนที่จะใช้ได้ เพราะการสอนการเขียนถือว่าเอาเทคโนโลยีมา
ใช้ได้ยาก อาจจะได้แค่ประกอบการสอนเพ่ือให้ได้ผลงาน เคยเห็นมากสุดก็เป็นการแก้ Grammar แต่
ในเรื่อง Idea ก็ต้องใช้คนอยู่ดี อยากให้มีเทคโนโลยีที่ช่วยด้านนี้” 
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ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 
“หลัก ๆ ก็ให้ตัวอย่างแล้วทำตามไปเรื่อย ๆ เพราะตอนที่สอนม. ต้นจำนวนนักเรียนค่อนข้าง

แออัด ลักษณะของแบบฝึกหัดจะเป็นชีทเล็ก ๆ ครึ่ง A4 ส่วนessayก็จะลองเขียนด้วยกัน เริ่มต้นดว้ย
ประโยคนี้มันจะไม่ได้รับมือแค่เรื่องภาษา จะได้ไอเดียการเขียน จะแค่ Know how to write แต่ 
Don't know what to write ไม่ได้ ก็ต้องมีความคิดมี Brain Storming Technique ด้วยว่าจะเขียน
ขอบเขตประมาณไหน ให้เด็กอภิปรายกันว่าจะเอาเนื้อเรื่องแบบไหนแล้วค่อยฝึกเขียนด้วยกัน ใช้วิธี
ตรงไปตรงมาไม่ได้มีเกมส์หรือกิจกรรมอะไรมากมาย ไม่ได้ใช้สื่ออะไรเท่าไหร่” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 
วิธีการประเมินงานของผู้เรียน 

“ส่วนมากรอบแรกจะให้เพื่อนเขาดูกันก่อน peer correction ก่อนแล้วถึงจะตรวจเอง โดย
ใช้เนื้อหากับไวยากรณ์ โดยจะให้คะแนนกับ peer ที่หาจุดผิดได้แล้วให้คะแนนเพิ่ม จะทำให้นักเรียน
อยากหาจุดผิด”  

“ก็จะเป็นการเขียนบอกประมาณว่า ตรงนี้ไม่เข้าใจ ตรงนี้ดีแล้ว ตรงนี้ควรแก้ไข วงกลมไว้ 
แล้วให้เขาแก้มาอีกทีหนึ่ง ประมาณ 3 รอบเขาก็จะดีขึ้น แล้วทีนี้เขาก็จะไปปรึกษาเพื่อนเขาอีกทหีนึ่ง
ให้ช่วยกันแก้” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 
“ก็จะใช ้ rubric scoring ในการดูว ่าให ้คะแนนเขาอย่างไรบ้าง จะมีแบบ structure 

organization overall ซึ่งก็จะตกลงกับผู้สอน และผู้เรียนด้วย” 
“ก็จะตรวจด้วยตนเองหมดเลย บางครั้งก็ให้นักเรียนช่วย คือให้นักเรียนวงที่คิดว่าผิดมา ก็คือ

เขาจะช่วยเรามาในระดับหนึ่ง แล้วเราก็จะมาตรวจอีกที” 
“ถ้ามีเวลาก็จะใช้คำถาม ถามกลับในบางจุดว่ามีอะไรแปลก ๆ ไหมให้เขาคิดก่อน ถ้าเขาสุด

จริงคิดไม่ได้แล้วก็ค่อย ๆ บอกเขาว่ามันเป็นเรื่องไหนที่ผิด และนำเสนอแนวทางที่ถูกให้” 
ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 

“จะมี rubric Score มาก่อนว่า ผิด Grammar กีค่รั้ง เนื้อหาเป็นยังไง ลายมือเป็นยังไง ผิดกี่
ครั้ง หักกี่คะแนน” 

“ก็นั่งตรวจทีละฉบับ นั่งอ่านทีละคน ใช้วิธีนี้ตลอด” 
“ตรงไหนที่ผิด ที่ต้องแก้ก็จะวงแล้วแก้ตัวแดงให้ ถ้าใช้ Punctuation ไม่ถูกก็จะเขียนโน้ต

เล็ก ๆ ไว้ให้ ถ้างานที่ส่งในห้องก็จะดูแล้วแก้ให้ทีละคน แต่ส่งรอบสองไม่ให้แก้ละ ส่งจริงเลย” 
ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 
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“ก็ดูว่าส่วนประกอบหลักที่ต้องการสอนในคาบนั้น ๆ ครบหรือเปล่า Weight สัดส่วนกันไป
ตามความสำคัญ ใช้ Rubric Score เทียบเลย ดูให้ครบทุกส่วนแล้วเทียบกัน อ่านเองตรวจเองทุก
ฉบับ” 

“ก็จะมีอักษรย่อเป็น Keyword ให้ไปก่อนว่าการเขียนแบบนี้หมายความว่าผิดยังไง เช่น 
WF= Word Form, WC=Word Choice มันดีกว่าการวงและง่ายกว่าการแก้ทุกอัน อาจจะให้กลับไป
แก้เองหรือแก้กับเพ่ือนว่าที่ถูกต้องเป็นยังไง ก็บังคับให้แก้เพราะเราแก้ท่ี Draft แต่ในเด็กที่แก้ไม่ได้ ไม่
เป็นก็มาถามครูว่าต้องแก้ยังไง หรือถ้าให้แก้ไอเดียก็ต้องมาอธิบายว่าควรแก้ยังไง” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 
“ปกติจะโฟกัสเรื่อง Target Structure ว่าเด็กเรียนรู้ตามเป้าหมายที่สอนไปมากน้อยแค่ไหน 

หรือในการเขียน essay ก็จะดูว่าสื่อความหมายได้มั้ย ถ้าได้ก็โอเค เกณฑ์หลัก ๆ ก็จะเป็น Accuracy 
และ Creativity ในด้าน Structure ก็จะดูว่าเรียงประโยคถูกมั้ย เรียงเนื้อเรื่องไม่สับสน ความครบใน
เนื้อหา ครบประเด็นมั้ย ขาดส่วนไหนหรืออธิบายเกินจำเป็นหรือเปล่า” 

“ปกติค ่อนข้างนาน เลยจะเน ้นโฟกัสท ี ่  Keyword ดู Thesis statements ข้ามไปดู 
Structure ดูว่ามีเนื้อหาอะไรแปลก ๆ มั้ย แล้วค่อย ๆ โน้ตจุดผิด แต่ไม่ได้ละเอียดมาก แรก ๆ ก็แก้
เยอะเขียนเต็มเลยแต่เห็นงานวิจัยที่ค่อนข้างเก่าแล้วชิ้นหนึ่งแนะนำว่าการขีดให้รู้เฉย ๆ ว่าจุดผิดอยู่
ตรงไหน แล้วให้เด็กไปหาเองว่าผิดยังไงจะได้ประโยชน์กว่า แต่คิดว่าเด็กก็คงไม่ได้ Active ขนาดนั้น 
เป็นไปได้ก็อยากให้มีเทคโนโลยีมาช่วยในการตรวจให้เป็นระบบมากขึ้นนะ แล้วมีการติดตามผลว่าแก้
ไปหรือยัง” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 
 
ผู้ประเมินงานของผู้เรียน 

“นอกจากครู นักเรียนช่วยในเบื ้องต้นแล้วคิดว่า Grammarly ช่วยได้แน่ ๆ หรือเพื ่อน
ร่วมงาน ก็น่าเชื่อถือได้ และนอกจากนั้นในเรื่องความน่าเชื่อถือก็เป็นครูฝรั่งหรือเปิดหนังสือช่วยกก็
ได”้ 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 
“ถ้าเป็นครูคนอื่นหรือวิชาอ่ืนที่มีความรู้ด้านนี้ก็น่าจะได้นะ ให้ Rubric Score ไปประเมิน” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 
“ถ้าจับคู่กันก็จะยากหน่อย มี Bias แน่ ๆ แต่ถ้าทำเป็นกลุ่มใหญ่ขึ้นมาหน่อย อาจจะซัก 4 

คน แล้วให้ออกแบบตารางแล้วให้วนกันทำเป็น Peer Review ให้คะแนนกันทั้งกลุ่ม อาจจะมีโกงได้
บ้างแต่มันก็หลายคนไง เด็กอาจจะตรวจ Grammar ไม่ได้ทั้งหมดแต่ก็จะได้เรื่องไอเดียบ้าง อาจจะให้
ลงในเพจให้ Public มาตรวจ ก็ต้อง Weight น้ำหนักกัน ต่อให้เค้าตรวจผิดก็จะเกิด Discussion กัน
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เกิดขึ้น ระหว่างครู นักเรียน และส่วนของ Public ด้วย แต่อาจจะมีข้อเสียตรงที่ทำให้นักเรียนเขว 
หรือเขาอาจจะคอมเม้นแรง เพราะเป็นใครก็ไม่รู้เราห้ามไม่ได้อยู่แล้ว แต่มันก็น่าจะมีผลดีมากกว่า
ผลเสียนะถ้าเด็กยอมรับได้ว่าสิ่งที่เขาคอมเม้นมันทำให้เกิดประโยชน์จริง ๆ” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 
“ควรมีนะ อาจจะเป็นเพื่อนนักเรียน เขียน Peer Review แต่ก็ต้องหาเกณฑ์ที่น่าเชื่อถือ 

ไม่ให้มี Bias แล้วก็จะมีข้อจำกัดในพ้ืนฐานของแต่ละคนที่ไม่เท่ากันอีก” 
ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 

คำถามเกี่ยวกับเกมิฟิเคชัน  
วิธีการสร้างแรงจูงใจ 

“ให้คะแนนจากการเล่นเกม พวก Quizlet นักเรียนก็สนุกกันมาก และให้คะแนนเป็นกลุ่ม 
และให้นักเรียนอยากเล่นอีกครั้งหนึ่ง” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 
“มองว่าเกมนั้นมันจะต้องส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์เขาด้วย และด้านโครงสร้างด้วย เหมือน

เป็น Grammarly และ เกมไปด้วย” 
“เกมที่ให้นักเรียนสนุกกับการเขียนมันต้องเกี่ยวข้องกับชีวิตเขา” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 
“ในห้องก็จะใช้บัตรคำ มีคำศัพท์ แล้วก็เล่นเกมส์ตอบคำถามดูมาจากรายการเก่งยกห้อง แข่ง

กันเป็นแถว ใช้บ่อย ๆ หน่อยก็ Kahoot เคยลอง Socrative คิดว่าไม่ค่อยเร้าใจเท่าไหร่ บางทีก็ลงไป
เล่นกับเด็กเอง เด็กจะสนใจมากกว่า” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 
“มันก็ดีกว่าการเรียน Lecture ทั้งหมด แบ่งเป็นคาบ ๆ ไป เด็กจะได้ไม่เบื่อ มี Reaction 

ร่วม จะมีเงื่อนไขให้ไปเลยว่าถ้าคาบนี้ทำได้ดี คาบต่อไปจะสอนยังไง แต่สิ่งที่พบคือเด็กบางคนก็ไม่
อยากเล่นเกมส์กับเราก็ออกไปทำอย่างอ่ืนแทนก็มีบ้าง ก็ต้องเช็คชื่อไปด้วย” 

“ควรจะเป็นเกมส์ที่กระตุ้นให้เค้าอยากสร้างคำ สร้างประโยคขึ้นมา มีการแข่งขันกันอาจจะ
แข่งกับเพื่อน หรือกับตัวเอง แต่ก็แล้วแต่คน เด็กเล็กการแข่งกับเพื่อนอาจจะดี จะได้กระตุ้นตัวเอง แต่
ลักษณะของเกมส์ต้องไม่ใช่ว่าเด็กเก่งก็ทำได้ เด็กท่ีอ่อนยากไปก็ไม่ทำแล้ว ให้เค้ายังมีโอกาสชนะเพ่ือน
ได้บ้าง แต่ถ้าเกมส์ที่แข่งขันกับตัวเองก็จะไม่กดดันกับรอบข้าง แค่เราทำได้ดีขึ้นกว่าเดิมก็เป็นผลดี
แล้ว” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 
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“สมัยฝึกสอนใช้เยอะนะ จะแจกตัวละครตุ๊กตา ให้เด็กเขียน Directions ตามแผนที่ ว่าจะ
เอาตัวละครนี้ไปสถานที่นี้ต้องไปทางไหน ถ้าไม่ใช่การเขียนจะใช้เยอะกว่า จะเป็นการ์ดคะแนนบ้าง 
ตอบคำถามให้คะแนนบ้าง” 

“มันเสียเวลาสร้างแหละ ถ้ามีเป็นเกมส์สำเร็จรูปก็จะใช้ง่ายกว่า แต่โดยส่วนตัวแล้วคิดว่าการ
ใช้เกมส์ไม่เหมาะกับการเขียนนะ ตามธรรมชาติแล้วคงไม่มีใครมาแข่งกันเขียนพร้อมกันหลาย ๆ คน 
เราก็ต้องเขียนของใครของมันอยู่แล้ว การเขียนแบบ Individual น่าจะเวิร์คกว่า Group Writing การ
ใช้เกมส์นอกจากเพ่ือ Motivation แล้วก็ไม่ค่อยช่วยอะไร” 

ครูผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 
 
ประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ 

1. ในการจัดการเรียนการสอนทักษะการเขียนนั้น ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นนั้นอาจจะ
ยังไม่คุ ้นชินกับการเขียนรายงาน เพราะมีความแตกต่างกับรูปแบบการเขียนรายงานของไทย 
นอกจากนั้นในการสอนการเขียนภาษาอังกฤษนั้นครูผู้สอนควรต้องชี้นำผู้เรียนในการใช้เหตุผลกับ
ประเด็นที่ผู้เรียนกำลังเขียนอยู่ เนื่องจากผู้เรียนอาจจะยังไม่สามารถมองเห็นภาพรวมของการเขียน 
นอกจากนั ้นแล้วในการเลือกเนื ้อหาที ่จะนำมาสอนแก่นักเรียนควรเป็นเนื ้อหาที ่เกี ่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวันของนักเรียนเพื่อที่ทำให้นักเรียนมีความสนใจกับเนื้อหาและสามารถนำทักษะนี้ไปใช้ได้
ในบริบทจริง 

2. ในการฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะการเขียนนั้นผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนนั้นฝึกเขียนภาษาอัง กฤษ
อย่างสม่ำเสมอ และนำเสนอคำศัพท์ และไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ผู ้เรียนสามารถนำไปใช้ได้กับ  
การเขียนของผู้เรียนเอง โดยรูปแบบการสอนการเขียนจะเริ่มต้นจากการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักประเด็นและ
คำศัพท์ที่เกี่ยวข้องก่อนการเริ่มเขียน โดยอาจจะเป็น การระดมความคิด หรือกิจกรรมเติมคำศัพท์ 
ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่จะเขียน จากนั้นนำเสนอรูปแบบของการเขียนหรือตัวอย่างการเขียนให้แก่
ผู้เรียนทำให้ผู้เรียนมองเห็นถึง รูปแบบ (Pattern) ของการเขียน จากนั้นเมื่อเขียนเสร็จแล้วให้ผู้เรียน
ในชั้นเรียนตรวจสอบงานเขียนของผู้เรียนด้วยกันเอง เพื่อที่จะฝึกให้ผู้เรียนสังเกตจุดผิดของการเขียน
ของเพ่ือนผู้เรียน และได้ฝึกทักษะการเขียนอีกด้วย 

3. ในการประเมินนั้นจะแบ่งออกเป็น 2 รอบย่อยคือให้เพ่ือนผู้เรียนประเมิน (peer-review) 
ก่อนในเบื้องต้น โดยอาจจะสามรรถจัดเป็นกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนหาจุดผิดของเพื่อนผู้เรี ยน 
ได้ จากนั ้นในรอบการประเมินถัดไปก็ให้ผู ้สอนนั ้นตรวจการเขียนโดยใช้ เกณฑ์การประเมิน  
ที่ได้กำหนดไว้ หรืออาจจะตกลงกับผู้เรียนก่อนหน้านั้น โดยการตรวจผู้สอนสามารถให้ผลป้อนกลับแก่
ผู้เรียนได้หลากหลายวิธี เช่น การวงจุดผิดแล้วถาม หรือให้ผู้เรียนไปค้นคว้ามาเพิ่มเติมแล้วมาบอกว่า
ผิดเพราะอะไร ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการเขียนได้มากข้ึน 
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4. ในการประเมินงานเขียนนั้น ควรให้บุคคลอื่น ๆ มาร่วมประเมิน หรือประยุกต์ใช้โปรแกรม
สำเร็จรูปมาประเมินการเขียนซึ่งสามารถช่วยลดอคติการประเมินการเขียนของผู้เรียนได้ 

5. ในการสร้างแรงจูงใจกับผู ้ เร ียนควรเร ิ ่มจากการกำหนดเนื ้อหาที ่คลอดคล้องกับ
ชีวิตประจำวันของผู้เรียน และให้คะแนน หรือรางวัลแก่ผู้เรียนเพื่อที่จะได้กระตุ้นแรงจูงใจของผู้เรียน
ในการเรียนรู้ภาษาได้ต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

106 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน 
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระ
งานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส ่วนท ี ่  2 โมไบล ์แอปพล ิ เคช ันช ่วยการเร ียนภาษาท ี ่ ใช ้ภาระงานเป ็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ส่วนที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลจากการศึกษา ว ิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจ ัยที ่เก ี ่ยวข้องกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ และผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เรียนและครูจาก
ผลการวิจัยในระยะที่ 1 ได้นำมาพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันโดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
รูป 4.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ (1) 
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องค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้
ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

1. Pre-Task: นำเสนอ คำศัพท์ โครงสร้าง ที่ เกี ่ยวข้องกับเป้าหมายหรือประเด็นใน  
การเขีนยนกระตุ ้นผู ้ เร ียน แบ่งปัน อภิปราย นำเสนอความคิด เชื ่อมโยงประสบการณ์   
ที่เกี่ยวกับประเด็นของการเขียน 

2. Task Process: ระดมความคิด วางแผนในลักษณะกลุ่มหรือเดียว ปฏิบัติการเขียน
โดยเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์สู่ภาระงานเขียน ประเมิน เสนอความคิดเห็นต่อการเขียน
ของเพ่ือนผู้เรียน แก้ไขปรับปรุงงานเขียน  

3. Language focus: สรุปผลการปฏิบัติงานเขียนเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์
มาสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการภาระงานเขียน 
ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

1. Activate students' motivation and the topic 
2. Practice group task through mobile device 
3. Perform the tasks by your own 
4. Learn from others and give feedbacks 
5. Explore overall task 
6. Sum up the language content 
ผลการตรวจสอบคุณภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันครั้งที่ 1 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 ท่านสรุปประเด็นสำคัญได้ดังนี้ 
1. ปรับชื่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพราะ มันสื่อความหมายถึงเครื่องมือ อุปกรณ์

มากกว่าเป็น กระบวนการจัดการเรียนรู้   
2. เพิ่มการวิเคราะห์ประเด็นการเขียน ผู้เรียน และระดับของผู้เรียนก่อนเริ่มกระบวน 

การจัดการเรียนรู้ 
3. ขั้นตอนมีความน่าสนใจ ควรยกตัวอย่างกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนให้ชัดเจน 
4. ให้ผู ้เรียนใช้ประสบการณ์เกี ่ยวกับหัวข้อการเขียนเยอะ ๆ เพราะจะได้ทำให้ผู ้เรียน

เชื่อมโยงประสบการณ์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหามากข้ึน 
5. รายละเอียดของขั ้นตอนการจัดการเรียนรู ้ในแต่ละขั ้นตอนยังไม่ชัดเจนนัก ผู ้ว ิจัย 

อาจกำหนดชนิดของภาระงานที่เจาะจงมากขึ ้น ระบุบทบาทของผู ้สอนให้ชัดขึ ้น โดยเฉพาะใน  
การเตรียม input หรืองานเขียนตัวอย่าง ผู้สอนหรือผู้เรียนจะรับผิดชอบตรงส่วนนี้ ส่วนขั้นตอน 
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ของการแก้ปรับปรุงงานเขียน หากมีการใช้ peer editing ผู ้เร ียนได้ร ับการฝึกหรือเตรียมตัว 
เพื่อขั้นตอนนี้มากน้อยเพียงไร โดยผู้เรียนต้องรู้หลักการพื้นฐานของ peer editing ก่อน ตัวผู้สอน 
ก็ควรกำหนดขอบเขตของการให้ feedback เพื่อให้มีแนวทางชัดเจน และไม่เพิ่มภาระให้ตนเองมาก
จนเกินไป 

6. ให้ผู ้สอนบอกบทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ เช่น ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
ควรเปิดใจรับฟังข้อคิดเห็นของเพื่อนร่วมชั้นเรียน ไม่มีการตรวจถูกผิด ดูไวยากรณ์มากจนเกินไป 
เพื่อให้การเขียนของผู้เรียนราบรื่น (Flow) ให้มีจินตนาการให้มากที่สุด เพราะการฝึกเขียนที่ดีเริ่มต้น
จากการลงมือเข ียนทันที ไวยากรณ์จะทำให้ ผ ู ้ เร ียนมีความกังวลและไม่กล ้าเร ิ ่มต ้นเข ียน  
ส่วนการตรวจเช็คไวยากรณ์เป็นหน้าที่ของผู้สอนเป็นหลัก ในขั้นตอนที่ 5 ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น
ที ่เป็นประโยชน์ต่อผู ้เขียนในเชิงบวก เพื ่อฝึกให้ผู ้เรียนรู้จักแสดงความเห็นเชิงสร้างสรรค์ และ  
ไม่นำไปสู่การกลั่นแกล้งกันได ้

7. สำหรับภาพรวมในส่วนขององค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันมีความทันสมัย น่าใช้
และเป็นแนวทางอีกอย่างหนึ่งที่จะช่วยสามารถกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทางเลือกใหม่  ๆ  
เพ่ือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและเจตคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษได้ 

จากนั้นผู้วัจัยได้ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญไว้ดังรูป 4.4 ดังนี้ 

 

รูป 4.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ (2) 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นแบ่งออกเป็น  
 3 องค์ประกอบ และ 7 ขั้นตอน  

1. Pre-Task: นำเสนอ คำศัพท์ โครงสร้าง ที่ เกี ่ยวข้องกับเป้าหมายหรือประเด็นใน 
การเขีนยนกระตุ ้นผู ้ เร ียน แบ่งปัน อภิปราย นำเสนอความคิด เชื ่อมโยงประสบการณ์   
ที่เกี่ยวกับประเด็นของการเขียน 

2. Task Process: ระดมความคิด วางแผนในลักษณะกลุ่มหรือเดียว ปฏิบัติการเขียน
โดยเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์สู่ภาระงานเขียน ประเมิน เสนอความคิดเห็นต่อการเขียน
ของเพ่ือนผู้เรียน แก้ไขปรับปรุงงานเขียน  

3. Language focus: สรุปผลการปฏิบัติงานเขียนเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์
มาสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการภาระงานเขียน 

ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

1. Selecting themes: ว ิเคราะห์ กำหนดเป้าหมาย และเล ือก ล ักษณะงานเข ียน 
วัตถุประสงค์ปลายทางของการทำกิจกรรมการเรียนรู้ คุณลักษณะหรือระดับของผู้เรียน 

2. Exploring topics: รับรู้ถึงหัวข้อ ภาระงาน จุดประสงค์ของการเรียน ประเด็นการเขียน 
ข้อมูลการสนับสนุนที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียนต่อประเด็นการเขียนเพ่ือเตรียมความพร้อม
ในการเขียน 

3. Drafting ideas: ระดมการคิด อภิปราย แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษาตัวอย่างงานเขียน และ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ แบบกลุ่มเก่ียวกับประเด็นที่ได้รับมอบหมาย 

4. Editing tasks: ออกแบบและพัฒนางานเขียนโดยใช้ข้อมูลจากที่ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้  
ในห้องเรียนและบันทึกลงในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

5. Giving feedbacks: ศึกษา ประเมิน และแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน ของผู้เรียนอ่ืน 
ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

6. Review submissions: ทบทวน และ ปรับปรุงงานเขียนตามข้อเสนอแนะที ่ได ้รับ 
ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

7. Concluding findings: สรุปข้อเสนอนแนะ ข้อผิดพลาด ประเด็น เนื้อหาทางภาษาและ
สิ่งที่ได้เรียนรู้ จากงานเขียน 
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ผลการประเมินรับรองกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษาที ่ ใช ้ภาระงานเป็นฐานและ เกมิฟิ เคชัน เพื ่อส ่ง เสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน สรุปประเด็นสำคัญได้ดังนี้ 

1. โดยภาพรวม มีความเหมาะสม 
2. แอปพลิเคชันจะเป็นพื ้นที ่ท ี ่น ักเร ียนได้ฝ ึกการเขียนในสิ ่งแวดล้อมที ่ค ุ ้นเคยกับ  

สภาพแวดล้อมทีเ่ป็นมิตร และสามารถเชื่อแน่ว่านักเรียนจะมีแรงจูงใจที่จะเขียนมากกว่าแบบดั้งเดิม 
3. แอปพลิเคชัน ช่วยส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ เพราะแอปพลิเคชันจะกระตุ้น

การฝึกเขียนของผู้เรียนและสร้างแรงจูงใจในการเขียนมากขึ ้น เพราะมีการทำงานเป็นทีม และ  
มีขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนความคิด ทำให้ผู้เรียนเห็นผลงานของเพื่อน  ๆ และมีเพื่อน
ช่วยเพื่อนเป็นการเสริมแรงกันและกัน ส่งเสริมทักษะการเขียนของผู้เรียนได้ 

4. หากการเรียนการสอนที่ดีควรรู ้ด้วยว่าผู ้เรียนได้รับรู ้มากน้อยเช่นใดจากการวัดผล  
การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันก็ถือเป็นเครื่องมือ
ที่ดีทเีดียวในการการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือนี้จะช่วยการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ
ต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษได้ดียิ่งขึ้นด้วย 

5. ภาระงานของผู ้เรียนก็คือการวัดและประเมินผลอย่างหนึ ่งและถ้ามันจะเป้นการลด  
ภาระงานนักเรียนแต่สามารถนำมาวัดและประเมินผลได้ด้วยจะเป็นผลดีกับทั้งผู้เรียนและผู้สอนอีกทั้ง
ยังเป็นการส่งเสริมทักษะผู้เรียนได้ด้วยสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

การปรับปรุงแก้ไขระบวนการจ ัดการเร ียนร ู ้  ตามข้อเสนอแนะของผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญ  
มีรายละเอียดดังนี้ 

1. เพิ ่มขั ้นตอนการวิเคราะห์ประเด็นการเขียน ผู ้เรียน และระดับของผู ้เรียนก่อนเริ่ม
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

2. กำหนดชนิดของภาระงานที่เจาะจงมากขึ้น ระบุบทบาทของผู้สอนให้ชัดขึ้น 
3. ปรับปรุงแอปพลิเคชันและกระบวนการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้นมากขึ้น เช่น การกำหนดเงื่อนไขของรางวัล รองรับการแสดงผลของอุปกรณ์ต่าง ๆ  
ตาราง 4.17 ผลการประเมินรับรองกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
1.  ภาพรวมของโมไบล์แอปพลิเคชัน    

1. หลักการออกแบบในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันและ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.60 0.89 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ 
4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
3. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

4. การออกแบบภาระงานเขียน 4.40 0.55 มาก 

5. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน 4.40 0.55 มาก 

6. การกำหนดคุณลักษณะของตัวแทรกแซงในการพัฒนาโมไบล์

แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.20 0.84 มาก 

7. ข้ออ้างเชิงเหตุผลของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ 
4.20 0.84 มาก 

2. องค์ปะกอบของโมไบล์แอปพลิเคชัน    

8. โมไบล์แอปพลิเคชัน 4.80 0.45 มากที่สุด 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 

10. รายละเอียดในแต่ละของขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

11. เป้าหมายของขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

12. บทบาทผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 

13. บทบาทผู้สอน 4.40 0.55 มาก 

3. องค์ปะกอบของโมไบล์แอปพลิเคชัน    

14. ขั้น Task process: Drafting ideas 4.80 0.45 มากที่สุด 

15. ขั้น Language focus: Concluding findings 4.80 0.45 มากที่สุด 

16. ขั้น Preparation: Selecting themes 4.60 0.55 มากที่สุด 

17. ขั้น Pre-task: Exploring topics 4.60 0.55 มากที่สุด 

18. ขั้น Task process: Editing tasks 4.40 0.89 มาก 

19. ขั้น Task process: Giving feedbacks 4.40 0.55 มาก 

20. ขั้น Task process: Review submissions 4.20 0.45 มาก 

4. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชัน    

21. ภาระงานการเขียนภาษาอังกฤษ 4.60 0.55 มากที่สุด 

22. โมไบล์แอปพลิเคชัน  4.40 0.89 มาก 

23. การใช้เกมิฟิเคชันบนโมไบล์แอปพลิเคชัน 4.40 0.89 มาก 

24. กิจกรรมการเรียนรู้ 4.20 0.45 มาก 

5. การใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชัน    
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
25. ระยะเวลาที่ใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนตามแอป

พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.80 0.45 มากที่สุด 

26. แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ท ี ่พ ัฒนาขึ้น

สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง 
4.80 0.45 มากที่สุด 

27. เครื ่องมือที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู ้ มีแนวคิดตามโมไบล์แอป

พลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
4.60 0.55 มากที่สุด 

28. แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ท ี ่พ ัฒนาขึ้น

สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง 
4.40 0.89 มาก 

29. กระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ใช้ภาษา

ในการปฏิบัติภาระงานมากกว่าผู้สอน 
4.40 0.89 มาก 

 
ส่วนที ่ 2 โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเร ียนภาษาที ่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น นั้นเป็นในรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยให้ผู ้เรียนในการประสบความสำเร็จภาระงานเขียนในสภาพแวดล้อมการเรียนภาษาและ
องค์ประกอบของเกม  โดยโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นใหม่นั้นชื่อว่า KidKian โดยมีแนวคิด
มาจากคำว่า “คิด” และ “เขียน” เพื่อแสดงถึงนัยยะในฝึกทักษะการเขียนเพื่อให้ผู้เรียนได้คิดก่อนที่
จะเขียน นอกจากนั้นยังสามารถตีเป็นคำพ้องเสียงจากชื่อของโมไบล์แอปพลิเคชันเป็น “ขีด” และ 
“เขียน” ที ่หมายความว่า การเขียน นอกจากนั้นยังสามารถตีความได้อีกว่า Kid ภาษาอังกฤษ 
 เป็นคำนามหมายถึง เด็ก หรือคนหนุ่มสาว และ “เขียน” โดยรวมนั้นหมายถึงกลุ่มเป้าหมายใน 
การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันนี้ที่เป็นผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันใช้เครื่องมือในการพัฒนาคือ WordPress โดยประยุกต์ใช้
ปลั๊กอิน (plugins) ชนิดต่าง ๆ เพื่อช่วยสร้างสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลในการเรียนรู ้ภาษาและ  
การบร ิหารผ ู ้ ใช้ โมไบล์แอปพลิเคช ันได ้แก่ wpDiscuz, WP User Frontend  และ Ultimate 
Member โดยผู้ใช้งานสามารถแสดงความคิดเห็น รับผลป้อนกลับ และรับคะแนนจากเพื่อนผู้เรียน
และครูผู้สอน  

นอกจากนั้นในการใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันในการประยุกต์ในโมไบล์แอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ใช้ 
GamiPress ในการสร้างองค์ประกอบของเกม และกำหนดเงื่อนไขของเกมในโมไบล์แอปพลิเคชัน  
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โดยผู ้ใช้งานจะได้ร ับแต้มในรูปแบบ points, gems และ energy จากการทำงานหรือกิจกรรม 
บนโมไบล์แอปพลิเคชันที่กำหนดไว้เช่น การแสดงความคิดเห็น การโพสภาระงานเขียน  

 
รูป 4.5 หน้าหลักของ KidKian 

 
รูป 4.6 รายละเอียดแสดงภาระงานเขียนของนักเรียน 
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รูป 4.7 คะแนนงานเขียนจาการประเมิน 

 
รูป 4.8การแสดงความคิดเห็นจากเพ่ือนผู้เรียน 
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รูป 4.9 คะแนนที่มีอยู่ของนักเรียน 

 
รูป 4.10 โปรไฟล์ของนักเรียน 
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ผลการประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ตาราง 4.18 ผลการประเมินรับรองต้นแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

รายการประเมิน Meam S.D. แปลความหมาย 
1.  การออกแบบ    

1. พื้นหลังของโมไบล์แอปพลิเคชันใช้ใช้สว่างหรือมืด เพื่อตัด 

กับเนื้อหา 
4.67 0.58 ดีมาก 

2. ไอคอนหรือสัญลักษณ์สามารถเข้าใจได้โดยทั่วไป 4.67 0.58 ดีมาก 

3. มีการใช้สีที่สามารถชักนำสายตาไปสู่ส่วนท่ีสำคัญ 4.33 0.58 ด ี

4. ขนาดของรูปแบบตัวอักษรเหมาะแก่การอ่าน 4.33 0.58 ด ี

5. การออกโครงร่าง (Layout) เรียบง่าย 4.33 0.58 ด ี

2.  การนำทาง    

6. หน้าโมไบล์แอปพลิเคชันทุกหน้าปรากฏแถบรายการ (Menu) 4.67 0.58 ดีมาก 

7. ใช้ตัวช่วยการนำทางในการใช้งาน (ลูกศรช้ีนำ) 4.67 0.58 ดีมาก 

8. ส่วนหัวข้องโมไบล์แอปพลิเคชัน (Header) มีแถบรายการ 

(Menu) ปรากฏ 
4.67 0.58 ดีมาก 

9. ส่วนท้ายของโมไบล์แอปพลิเคชัน (Footer) มีลิงค์เข้าไปสู่ 

หน้าส่วนอื่น ๆ 
4.67 0.58 ดีมาก 

10. ลิงค์ที่นำไปสู่ส่วนอ่ืน ๆ ของโมไบล์แอปพลิเคชัน 4.33 0.58 ด ี

3.  การนำทาง    

11. ม ีช ่องทางขอความช ่วยเหล ือในการใช ้งานของ โมไบล์ 

แอปพลิเคชัน 
5.00 0.00 ดีมาก 

12. ช่ือโมไบล์แอปพลิเคชันไซต์สามารถจำได้ง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 

13. มีระบบสมาชิกในการจัดการข้อมูลส่วนบุคคล 5.00 0.00 ดีมาก 

14. ใช้เวลาโหลดหน้าโมไบล์แอปพลิเคชันได้รวดเร็ว 4.67 0.58 ดีมาก 

15. รองรับการแสดงผลหน้าโมไบล์แอปพลิเคชันได้หลากหลาย

อุปกรณ์ 
4.33 0.58 ด ี

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ทางภาษา    

16. แบบฝึกหัดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 5.00 0.00 ดีมาก 

17. แบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 5.00 0.00 ดีมาก 
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รายการประเมิน Meam S.D. แปลความหมาย 
18. ระบบรองรับระดับการฝึกฝนทักษะการเขียนที่แตกต่างกัน  5.00 0.00 ดีมาก 

19. พื้นที่แบ่งบันความรู้และประสบการณ์ทางภาษา ของผู้ใช้เช่น 4.67 0.58 ดีมาก 

20. เกม หรือ แบบทดสอบย่อยเกี่ยวกับทักษะการเขียน  4.33 0.58 ด ี

รวม 4.67 0.40 ดีมาก 

ผลการวิจัยระยะที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การนำเสนอผลการวิจัยในระยะที่ 3 ดำเนินการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน
ภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นกับตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นแบ่งการนำเสนอผลการวิจัย
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของตัวอย่าง 
ส่วนที ่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี ่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

จำแนกตามการประเมิน 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 

เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของตัวอย่าง 
ข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียน 

ตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ปีที ่ 1 จำนวน 35 คน  
โดยเป็นเพศชายทั้งหมด เนื่องจากตัวอย่างการวิจัยกำลังศึกษาอยู่โรงเรียนระบบชายล้วน จากผลการ
พิจารณาถึงพฤติกรรมการใช้งานอินเตอร์เน็ตในการทำงานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละสัปดาห์พบว่า 
นักเรียนใช้อินเตอร์เน็ต 1–2 ชั่วโมงมากที่สุด (ร้อยละ 40) และ 2-3 ชั่วโมง (ร้อยละ 37.14) และ  
การมีเทคโนโลยีในการใช้งานเป็นของตนเอง จะเห็นว่านักเรียนทุกคนมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน 
เป็นของตนเอง จำนวน 35 คน (ร้อยละ 100) โดยทุกคนสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตกับอุปกรณ์  
ได้ทุกคน ส่วนใหญ่มีสมาร์ทโฟนสำหรับการใช้งาน จำนวน 34 คน (ร้อยละ 97.14) และมีแท็บเล็ต
สำหรับการใช้งานจำนวน 20 คน (ร้อยละ 57.14) โดยนักเรียนใช้อุปกรณ์ในการเรียนเป็น โน้ตบุ๊ก 
มากที่สุดจำนวน 24 คน (ร้อยละ 68.57) รองลงมาคือ สมาร์ทโฟนแอนดรอยด์ จำนวน 15 คน  
(ร ้อยละ 42.86) คอมพิวเตอร์พีซ ี จำนวน 11 คน (ร ้อยละ 31.43) ไอแพด จำนวน 10 คน  
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(ร้อยละ 28.57) ไอโฟน จำนวน 6 คน (ร้อยละ 17.14) และ แท็บเล็ตแอนดรอยด์จำนวน 2 คน  
(ร้อยละ 5.71) 

 
ตาราง 4.19 ข้อมูลเบื้องต้นของนักเรียน 

ตัวแปร รายละเอียด f % 

เพศ ชาย 35 100.00% 
หญิง 0 0.00% 

ปริมาณการใช้อินเตอรเ์น็ตเพื่อทำงานท่ี
ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง ต่อสปัดาห์ 

1-2 ช่ัวโมง 14 40.00% 
2-3 ช่ัวโมง 13 37.14% 
3-4 ช่ัวโมง 0 0.00% 
4-5 ช่ัวโมง 2 5.71% 
6-7 ช่ัวโมง 0 0.00% 
7-8 ช่ัวโมง 0 0.00% 
มากกว่า 8 ช่ัวโมง 2 5.71% 

การมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน ม ี 35 100.00% 
ไม่มี 0 0.00% 

ก า ร เ ช ื ่ อ ม ต ่ อ ค อ ม พ ิ ว เ ต อ ร ์ กั บ
อินเทอร์เน็ต 

ได้ 35 100.00% 
ไม่ได้ 0 0.00% 

การมีสมาร์ทโฟนสำหรับการใช้งาน ม ี 34 97.14% 
ไม่มี 1 2.86% 

การเช่ือมต่อสมาร์ทโฟนกับอินเทอร์เน็ต ได้ 34 97.14% 
ไม่ได้ 1 2.86% 

การมีแท็บเล็ตสำหรับการใช้งาน ม ี 20 57.14% 
ไม่มี 15 42.86% 

การเช่ือมต่อแท็บเล็ตกับอินเทอร์เน็ต ได้ 29 82.86% 
ไม่ได้ 6 17.14% 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน ไอโฟน 6 17.14% 

สมาร์ทโฟนแอนดรอยด์ 15 42.86% 

แท็บเล็ตแอนดรอยด์  2 5.71% 

ไอแพด 10 28.57% 

คอมพิวเตอร์พีซี 11 31.43% 

โน้ตบุ๊ก 24 68.57% 
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ส่วนที ่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี ่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
จำแนกตามการประเมิน 

การเก็บข้อมูลดำเนินการเก็บข้อมูลจากแบบก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล 
การทดสอบท ีมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

การวิเคราะห์ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน พิจารณาข้อมูลจากคะแนนเฉลี่ย 
ของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบ ที 
พบว่า ในภาพรวมการทดสอบก่อนเรียนมีระดับคะแนนอยู่ในระดับที่ ดี (Mean=18.08, S.D.= 4.74) 
และการทดสอบหลังเร ียนมีระดับคะแนนอยู ่ในระดับที ่ ด ีมาก (Mean=22.48 , S.D.= 3.07)  
โดยมีความแตกต่างของคะแนนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
ตาราง 4.20 การวิเคราะห์คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนโดยการทดสอบที 
 

Mean n S.D. 

95% Confidence Interval 
of the Difference t df 

Sig.  
(2-tailed) 

Lower Upper 

การทดสอบก่อนเรียน 18.08 35 4.74 
-5.67 -3.11 -6.960 34 .000 

การทดสอบหลังเรียน 22.48 35 3.07 

 
การเก็บข้อมูลดำเนินการเก็บข้อมูลจากแบบประเมินในการเรียน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

และครั้งที่ 7 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดซ้ำ มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น ใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำ (repeated measure) เก็บข้อมูลจาก
แบบประเมินตามเกณฑ์คะแนนรูบริค โดยการวิเคราะห์นำผลการประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 
และครั้งที่ 7 มาวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าในภาพรวมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีค่าคะแนนทักษะ  
การเข ียนภาษาอ ังกฤษส ูงข ึ ้น จากผลการประเมินคร ั ้งท ี ่  1 และคร ั ้งท ี ่  3 อย ู ่ ในระดับ ดี  
(Mean= 17.611, 18.71) และคร ั ้งท ี ่  7 และ 7 อย ู ่ ในระดับด ีมาก (Mean= 20.223, 21.066) 
นอกจากนั้นคะแนนทักษะการเขียนในภาพรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(F=1579.266, sig=.000) ชี ้ให้เห็นว่าการใช้กระบวนการการเรียนรู้ฯ และโมไบล์แอปพลิเคชัน 
ช่วยส่งเสริมให้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษสูงขึ้น 
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ตาราง 4.21 ระดับทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การประเมิน 

คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 3 คร้ังท่ี 5 คร้ังท่ี 7 

Mean S.D. ระดับ Mean S.D. ระดับ Mean S.D. ระดับ Mean S.D. ระดับ 

ทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 17.611 4.940 ดี 18.710 3.48 ดี 20.223 2.90 

ดี
มาก 

21.066 3.598 
ดี

มาก 

 
ตาราง 4.22 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
ในครั้งท่ี 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 และครั้งที่ 7 
 

ตัวแปร SS df Mean Square F sig สรุปผล 

ทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

การประเมิน 52713.683 1 52713.683 
1579.266 .000 7>5>3>1 

ความคลาดเคลื่อน 1134.872 34 33.379 

 
ตาราง 4.23 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำคามแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ ในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 และครั้งที่ 7 

การประเมินทักษะการเขยีน
ภาษาอังกฤษในการเรยีน 

Mean Difference 
(J) 

Sig. 

95% Confidence Interval of 
the Difference 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

ครั้งที่ 1 (I) ครั้งที่ 3(J) -1.106* .867 -3.180 .968 
 ครั้งที่ 5(J) -2.611* .018 -4.902 -.321 
 ครั้งที่ 7(J) -3.454* .002 -5.828 -1.081 
ครั้งที่ 3 (I) ครั้งที่ 1(J) 1.106 .867 -.968 3.180 
 ครั้งที่ 5(J) -1.506* .055 -3.032  .021 
 ครั้งที่ 7(J) -2.349* .002 -4.028 -.669 
ครั้งที่ 5 (I) ครั้งที่ 1(J) 2.611* .018 321 4.902 
 ครั้งที่ 3(J) 1.506* .055 -.021 3.032 
 ครั้งที่ 7(J) -.843 .532 -2.190 .505 
ครั้งที่ 7 (I) ครั้งที่ 1(J) 3.454 .002 1.081 5.828 
 ครั้งที่ 3(J) 2.349 .002 669 4.028 
 ครั้งที่ 5(J) .843 .532 -.505 2.190 

Based on estimated marginal means  
*. The mean difference is significant at the .05 level.  
b. Adjustment for multiple comparisons: Bonferroni. 
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รูป 4.11 ค่าเฉลี่ยคะแนนจากการประเมินทักษะการเขียน 

 
ในการ ใช ้ เ กณฑ ์ ว ั ดประ เม ิ นท ั กษะการ เข ี ยนภาษาอ ั ง กฤษในร ูปแบบร ูบริ ค 

นั ้น ผ ู ้ว ิจ ัยได ้ทำการว ิเคราะห์ ส ัมประสิทธ ิ ์สหส ัมพันธ ์ภายในชั ้น  ( Intraclass Correlation 
Coefficient: ICC) โดยใช้การประเมินผลความน่าเชื่อถือระหว่างผู้สังเกต (Inter-rater Reliability) 
โดยมีผู้ประเมินจำนวน 2 คน โดยแบ่งช่วงการแปลผลตามแนวทางของ Koo and Li (2016); สาย
วรุณ สุก่ำ เอกสิริ แก่นศักดิ์ศิริ และ อุทุมพร โดมทอง (ม.ป.ป.) ไว้ดังนี้ 

 
ตาราง 4.24 การแปรผลของค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น ของ Koo and Li (2016); สาย
วรุณ สุก่ำ เอกสิริ แก่นศักดิ์ศิริ และ อุทุมพร โดมทอง (ม.ป.ป.) 

ค่าประสัมประสิทธิส์หสัมพนัธ์ภายในชั้น การแปรผล 
0.00 – 0.50 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับต่ำ 
0.51 – 0.74 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับพอใช้ 
0.75 – 0.90 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับด ี
0.91 – 0.10 ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับดีมาก 
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โดยผลการวิเคราะห์พบว่าของ แบบทดสอบก่อนเรียน มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
อยู ่ที ่ .745 ค่าเฉลี ่ยอยู ่ที ่ 17.064 คะแนนมีคะแนนต่ำสุดที ่ 16.043 คะแนน คะแนนสูงสุด  
อยู่ที่ 18.086 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .804 ซึ่งแปรผลได้คือ 
ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันในระดับดี  

ภาระงานที่ 1 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .729 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 17.606 คะแนน 
มีคะแนนต่ำสุดที่ 17.600 คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 17.611 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .745 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับด ี 

ภาระงานที่ 2 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .413 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 18.807 คะแนน  
มีคะแนนต่ำสุดที่ 18.214  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 19.400 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .475 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับต่ำ  

ภาระงานที่ 3 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .573 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 20.301 คะแนน  
มีคะแนนต่ำสุดที่ 18.717  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 21.886 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .364 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับต่ำ  

ภาระงานที่ 4 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .451 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 20.109 คะแนน  
มีคะแนนต่ำสุดที่ 18.160  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 22.057 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .218 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับต่ำ  

ภาระงานที่ 5 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .498 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 20.297 คะแนน  
มีคะแนนต่ำสุดที่ 20.223  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 20.371 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .572 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับพอใช้ 

ภาระงานที่ 6 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .645 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 19.491 คะแนน 
มีคะแนนต่ำสุดที่ 18.854  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 20.129 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .582 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับพอใช้ 

ภาระงานที่ 7 มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .687 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 20.219 คะแนน 
มีคะแนนต่ำสุดที่ 19.371  คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 21.066 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นที่
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ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .619 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกัน 
ในระดับพอใช้ 

แบบทดสอบหลังเรียน มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินอยู่ที่ .755 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 21.254 
คะแนนมีคะแนนต่ำสุดที่ 20.029 คะแนน คะแนนสูงสุดอยู่ที่ 22.480 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายใน
ชั้นที่ได้มาจากแบบจำลองอยู่ที่ .614 ซึ่งแปรผลได้คือ ความน่าเชื่อถือของผู้ประเมินมีความสอดคล้อง
กันในระดับพอใช้ 

 
ตาราง 4.25 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมิน 
ในแบบทดสอบก่อนเรียน 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .745 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .745 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 17.064 16.043 18.086 2.043 1.127 2.087 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .672a .327 .840 6.641 34 34 <.001 
Average Measures .804c .493 .913 6.641 34 34 <.001 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ตาราง 4.26 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 1 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .729 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .729 1.000 
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Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 17.606 17.600 17.611 .011 1.001 .000 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .593a .325 .772 3.834 34 34 <.001 
Average Measures .745c .491 .872 3.834 34 34 <.001 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ตาราง 4.27 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 2 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .413 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .413 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 18.807 18.214 19.400 1.186 1.065 .703 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .312a -.002 .575 1.963 34 34 .027 
Average Measures .475c -.004 .730 1.963 34 34 .027 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 
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ตาราง 4.28 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 3 
Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .573 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .573 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 20.301 18.717 21.886 3.169 1.169 5.020 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .222a -.087 .513 2.220 34 34 .011 
Average Measures .364c -.191 .678 2.220 34 34 .011 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ตาราง 4.29 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 4 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .451 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .451 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 
Item Means 20.109 18.160 22.057 3.897 1.215 7.594 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .122a -.095 .371 1.552 34 34 .103 
Average Measures .218c -.210 .541 1.552 34 34 .103 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 
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ตาราง 4.30 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 5 
Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .498 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .498 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 20.297 20.223 20.371 .149 1.007 .011 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .401a .077 .646 2.303 34 34 .009 
Average Measures .572c .144 .785 2.303 34 34 .009 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ตาราง 4.31 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 6 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .645 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .645 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 19.491 18.854 20.129 1.274 1.068 .812 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .411a .108 .648 2.584 34 34 .003 
Average Measures .582c .194 .786 2.584 34 34 .003 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 
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ตาราง 4.32 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมินในภาระงานที่ 7 
Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .687 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .687 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 20.219 19.371 21.066 1.694 1.087 1.435 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .448a .103 .688 3.198 34 34 <.001 
Average Measures .619c .187 .815 3.198 34 34 <.001 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 

b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ตาราง 4.33 การวิเคราะห์ค่าประสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้นระหว่างผู้ประเมิน 
ในแบบทดสอบหลังเรียน 

Inter-Item Correlation Matrix 

 ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 

ผู้ประเมินคนที่ 1 1.000 .755 
ผู้ประเมินคนที่ 2 .755 1.000 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range Maximum / Minimum Variance N of Items 

Item Means 21.254 20.029 22.480 2.451 1.122 3.005 2 

 
Intraclass Correlation Coefficient 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence Interval F Test with True Value 0 

Lower Bound Upper Bound Value df1 df2 Sig 

Single Measures .443a -.076 .742 4.722 34 34 <.001 
Average Measures .614c -.165 .852 4.722 34 34 <.001 

Two-way mixed effects model where people effects are random and measures effects are fixed. 

a. The estimator is the same, whether the interaction effect is present or not. 
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b. Type A intraclass correlation coefficients using an absolute agreement definition. 

c. This estimate is computed assuming the interaction effect is absent, because it is not estimable otherwise. 

 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ความคิดเห็นต่อโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งการนำเสนออกเป็น 3 
ส่วน ได้แก่  

ส่วนที่ 1 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้
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ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้  
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
ในภาพรวม พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นอยู ่ว ่า กิจกรรมการเร ียนโดยใช้แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมมาก (Mean=4.38 และ S.D.=0.13) โดยเมื่อพิจารณา
เพ ิ ่มเต ิมเป ็นประเด ็นย ่อย เห ็นว ่าน ักเร ียนม ีความค ิดเห ็นในระด ับ มาก และมากท ี ่สุด  
โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.11 ถึง 4.51 
 
ความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ
ในภาพรวม พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นอยู ่ว ่า แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
มีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean=4.56 และ S.D.=0.10) โดยเมื่อพิจารณาเพ่ิมเติมเป็นประเด็นย่อย 
เห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.43 ถึง 4.71 
 
ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ 

การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้
พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นอยู ่ว ่า การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ 
มีความเหมาะสมมาก (Mean=4.49 และ S.D.=0.12) โดยเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย  
เห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.17 
 
ตาราง 4.34 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 

1. การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 4.11 0.99 มีความเหมาะสมมาก 

1. การแนะนำการใช้งานเครื่องมือ 4.54 0.66 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. การทดสอบก่อนเรียน 4.29 0.79 มีความเหมาะสมมาก 

3. การชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.26 0.70 มีความเหมาะสมมาก 

4. การปฐมนิเทศ 4.11 0.87 มีความเหมาะสมมาก 

2. การจัดกระบวนการเรียนการสอน 4.46 0.70 มีความเหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
5. กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยนักเรียนฝึกการเขียน

ภาษาอังกฤษได้มากขึ้น 
4.66 0.48 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

6. กิจกรรมการกำหนดประเด็น ช่วยให้นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูล

ได้ตามความสนใจ 
4.51 0.61 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

7. ขั้นที่ 5 Explore overall task 4.49 0.70 มีความเหมาะสมมาก 

8. กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยแก้ไขของผิดพลาดใน

การเขียนภาษาอังกฤษ จากเพื่อน ๆ 
4.49 0.51 มีความเหมาะสมมาก 

9. กระบวนการการเรียนรู้นี้ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการเขียน

ได้ดียิ่งข้ึน 
4.49 0.66 มีความเหมาะสมมาก 

10. ขั้นที่ 3 Perform the tasks by your own 4.46 0.61 มีความเหมาะสมมาก 

11. ขั้นที่ 4 Learn from others and give feedbacks 4.43 0.65 มีความเหมาะสมมาก 

12. นักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้ทางภาษา จากการทำภาระ

งานได้ 
4.43 0.70 มีความเหมาะสมมาก 

13. ขั้นที่ 2 Practice group task through mobile device 4.40 0.81 มีความเหมาะสมมาก 

14. ขั้นที่ 6 Sum up the language content 4.34 0.64 มีความเหมาะสมมาก 

15. การได้ศึกษางานของเพื่อนร่วมชั้นเรียนทำให้เห็นประเด็น 

หรือแนวทางในการพัฒนางานเขียนของนักเรียน 
4.34 0.54 มีความเหมาะสมมาก 

16. ขั้นที่ 1 Activate students' motivation and the topic 4.23 0.65 มีความเหมาะสมมาก 

17. การได้รับข้อมูลจากเพื่อนทำให้ทราบถึงข้อผิดพลาดของการ

เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน 
4.17 0.89 มีความเหมาะสมมาก 

รวม 4.38 0.13 มีความเหมาะสมมาก 

 
ตาราง 4.35 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 

การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียน    

ตัวอักษร    

1. รูปแบบของตัวอักษร 4.54 0.66 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. ขนาดของตัวอักษร 4.43 0.56 มีความเหมาะสมมาก 

3. สีของตัวอักษร 4.40 0.69 มีความเหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
ภาพ    

4. ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ 4.60 0.60 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

5. การสื่อความมายของภาพ 4.49 0.70 มีความเหมาะสมมาก 

สี    

6. ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา 4.63 0.60 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

7. ความแตกต่างของสีข้อความ และ ข้อความหลายมิติ 4.57 0.56 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

8. ความแตกต่างของสีพื้นหลังและพื้นหน้า 4.49 0.78 มีความเหมาะสมมาก 

สัญลักษณ์ รูป และ ปุ่ม    

9. การสื่อความหมาย 4.57 0.56 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

10. ขนาด 4.57 0.56 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

11. ตำแหน่งการจัดวาง 4.57 0.56 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

การเชื่อมโยง    

12. ความถูกต้องของการเช่ือมโยง 4.60 0.50 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

13. การเช่ือมโยงไปสู่หน้าท่ีสัมพันธ์กัน 4.57 0.65 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

ลักษณะท่ัวไปของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียน    

14. รูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันเหมาะสมแก่การใช้งาน 4.69 0.53 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

15. การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนง่ายสะดวก 4.54 0.70 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

การนำการใช้งาน    

16. ภาษาที่ใช้ในการแนะนำเข้าใจง่าย 4.63 0.65 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

17. มีลำดับขั้นตอนในการอธิบายการใช้เครื่องมือ 4.49 0.56 มีความเหมาะสมมาก 

18. เนื้อหาท่ีการใช้เครื่องมือคลอบคลุมการใช้งานสำหรับผู้ใช้ 4.46 0.61 มีความเหมาะสมมาก 

รวม 4.56 0.10 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 
ตาราง 4.36 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการการเรียนรู้ 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 

1. นักเรียนยินดีที ่ได้เรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  

และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
4.69 0.53 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. นักเรียนเห็นถึงความสำคัญในการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเค

ชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
4.60 0.70 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเค

ชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
4.57 0.56 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

4. นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian 

และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ 

4.57 0.61 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

5. นักเรียนยินดีตอบคำถามเรื่องการเรียน เกี่ยวกับโมไบล์แอป

พลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เมื่อ

เพื่อนนักศึกษาพบปัญหา 

4.54 0.75 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

6. นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid 

Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
4.54 0.66 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

7. น ักเร ียนค ิดว ่า  โมไบล ์แอปพล ิ เคช ัน Kid Kian  และ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯออกแบบได้อย่างเหมาะสม 
4.54 0.61 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

8. โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  มีตัวอักษรสีสัญลักษณ์รูป

และปุ่มและการเชื่อมโยง (ลิงค์) 
4.54 0.66 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

9. นักเรียนคิดว่าเกณฑ์ประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

สามารถวัดนักศึกษาได้ 
4.54 0.66 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

10. โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ฯมีความคุ้มค่าในการนำไปใช้ประโยชน์ 
4.51 0.62 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

11. โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ฯช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ 

4.49 0.75 มีความเหมาะสมมาก 

12. นักเรียนสามารถใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯได้ 
4.49 0.66 มีความเหมาะสมมาก 

13. โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ฯมีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 
4.37 0.92 มีความเหมาะสมมาก 

14. นักเรียนพอใจในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  

และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 
4.34 0.84 มีความเหมาะสมมาก 

15. นักเรียนจะอธิบายการใช้โมไบล์แอปพลเิคชัน Kid Kian  และ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯให้เพื่อนฟัง 
4.34 0.91 มีความเหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. แปลความหมาย 
16. นักเรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์การใช้ โมไบล์แอป

พลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู ้ฯแก่

เพื่อนได้ 

4.17 0.89 มีความเหมาะสมมาก 

รวม 4.49 0.12 มีความเหมาะสมมาก 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน 

ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียน

ภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นผู้วิจัยขอนำเสนอผลผลิตจากงานวิจัย 2 ด้านคือ 1) กระบวนการจัดการเรียนรู้  
2) โมไบล์แอปพลิเคช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) การนำโมไบล์แอปพลิเคช่วยการเรียน
ภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นไปใช้ โดยได้มีการการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 

 
การพ ัฒนาและออกแบบโมไบล ์แอปพล ิ เคช ันและกระบวนการจ ัดการเร ี ยนร ู ้ แบบ 
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และข้อมูลที่ได้จากผู้สอนและผู้เรียนในการวิจัยระยะ
ที่ 1 ผู้วิจัยได้นำข้อมูลในด้าน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา การเรียนรู้โดยภาระงาน 
เป็นฐาน เกมิฟิเคชัน และ การเขียนภาษาอังกฤษนั ้นมากำหนดหลักการการออกแบบ โมไบล์ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ขั้นต้น โดยมีรายละเอียดตามตาราง 5.1 ดังนี้ 

 
ตาราง 5.1 การกำหนดหลักการการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันขั้นต้น 

ลำดับหลักการการ
ออกแบบ 

รายละเอียดของหลักการออกแบบ 

DP1 การปฏิสัมพันธ์ทางดิจิทัลระหว่าง เนื้อหา เพื่อนผู้เรียน และผู้สอน 
ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

DP2 กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมที่เน้นการสร้างองค์ความรู้จาก
ประสบการณ์และความสนใจของผู้เรียน 

DP3 การมีส่วนร่วมของนักเรียนกับองค์ประกอบของเกมและเพ่ือนผู้เรียน 
DP4 การอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนริเริ่มความคิดและผลิตงานเขียน 
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จากตาราง 5.1 การกำหนดหลักการการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันขั้นต้นนั้นจะถูกนำไปใช้

เ ป ็ น พ ื ้ น ฐ า น ข อ ง 
การพัฒนาตัวแทรกแซงในงานวิจัยครั้งนี้ โดยมี 1) กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และ 2) โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
โดยมีจุดประสงค์เพื ่อพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเป็นหลักและโดยมีบริบทของ โมไบล์ 
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา การเสริมแรงจูงใจ และการฝึกฝนการเขียนภาษาผ่านภาระงาน  
โดยเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของผู้เรียนโดยมีการสนับสนุนที่จากผู้สอนและแหล่งข้อมูลสำหรับ  
ทักษะการเขียน 

ดังนั้นเพื่อที่จะประยุกต์หลักการการออกแบบขั้นต้นที่ได้นำเสนอไว้ดังตารางผู้วิจัยจึงได้ใช้
หล ักการการออกแบบเป ็นองค ์ประกอบในการกำหนดแผนที ่คาดการณ์ตามแนวค ิดของ  
Sandoval (2014) โดยแผนที่คาดการณ์นั ้นเป็นการวางแผนและการจัดการเครื ่องมือเพื ่อที ่จะ
ออกแบบตัวแทรกแซง (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) เพื่อที่จะส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
โดยใน ข้อคาดการณ์ระดับสูง (Higher level conjectures) ประกอบไปด้วย โมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษา การเรียนรู ้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน และ เกมิฟิเคชัน ที ่ได้ทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น ที่มาจาการทำ
การวิจัยระยะที ่ 1 ต่อมาในส่วนของ ส่วนประกอบของการออกแบบ (design elements หรือ 
Embodiment) ประกอบไปด้วย เครื่องมือและวัสดุ ซึ่งมีองค์ประกอบได้แก่ 1) การฝั่งภาระงานเขียน
ภาษาอังกฤษลงในโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 1 และ 2 2) กระบวนการ
จัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 1 2 และ 4  และ 3) โมไบล์ 
แอปพลิเคชันที ่รองรับการแสดงลงที ่หลากหลาย ใช้ปริมาณข้อมูลที ่น้อย และโครงสร้างของ 
โมไบล์แอปพลิเคชันไซต์แบบลำดับขั้น โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 1 3 และ 4 โครงสร้างของงาน 
(Task structures) ประกอบไปด้วย 1) ภาระงานเข ียนภาษาอังกฤษที ่สอดคล้องในชีว ิตจริง 
โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 2 2) ภาระงานและกิจกรรมที่สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้เรียน  
โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่  2 และ 3) ข้อมูลภาษาเพิ ่มเติมจะช่วยให้ผู ้เร ียนในงานเขียน
ภ าษาอ ั ง กฤ ษ โ ดย ม ี ห ล ั ก ก า ร ออก แ บบ ใน ข ้ อ ท ี ่  2  แล ะ  4 โ ค ร งส ร ้ า ง ขอ งผ ู ้ เ ร ี ย น  
(Participant structures) ประกอบไปด้วย 1) การร่าง การเรียบเรียง และการแก้ไขงานเขียน และ 
 2) การเขียนแบบประเมินตนเอง โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 2 และ 3) การใช้คำติชมและความ
คิดเห็นระหว่างเพื่อนผู้เรียน โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 1 และ 3 (DP1,3) และการปฏิบัติการ
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ทางวาทกรรม (Discursive practices) ประกอบด้วย 1) การรวบรวมคะแนนและความสำเร็จ 
ในโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 1 และ 3 และ 2) การแบ่งปันประสบการณ์
และความคิด ต่อหัวข้อการเขียน โดยมีหลักการออกแบบในข้อที่ 2 และ 4 โดย ส่วนประกอบของ 
การออกแบบนั ้นจะถูก ข้อคาดการณ์สำหรับการออกแบบ ในการบ่งบอกถึงความสัมพันธ์กับ
กระบวนการส่งผ่าน 

โดยกระบวนการส่งผ่าน (mediating process) คือ ปฏิสัมพันธ์ที่สังเกตได้และชิ้นงานของ
ผู ้เข้าร่วม (Sandoval, 2014) โดยเริ ่มจาก ปฏิสัมพันธ์ที ่ส ังเกตได้ (Observable Interaction) 
ประกอบด้วย1) ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมและภาระงานผ่าน โมไบล์ 
แอปพลิเคชัน 2) ผู้เรียนแบ่งบันความคิดและประสบการณ์กับเพื่อนผู้เรียน และ 3) ผู้เรียนแก้ไขและ
แก้ไขงานเขียนของผู้เรียน ผลงานของผู้เรียนและ (Participant artifacts) ประกอบด้วย1) ผู้เรียนส่ง
ภาระงานเขียนได้สมบูรณ์ 2) ผู้เรียนได้รับเหรียญตราดิจิทัล และคะแนนผ่าโมไบล์แอปพลิเคชัน และ  
3) ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะกับเพ่ือนผู้เรียน โดยกระบวนการส่งผ่านนำไปสู่ ผลลัพธ์
ที่ได้กำหนดไว้ผ่าน ข้อคาดการณ์เชิงทฤษฎี 

จากน ั ้นองค ์ประกอบส ุดท ้ายค ือ ผลล ัพ ธ ์ท ี ่ ต ั ้ ง ใจไว ้  ( intended outcomes)  คือ 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้คาดหวังไว้หลังจากผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน ในองค์ประกอบ  
การออกแบบและกระบวนการส่งผ่านทั้งหมด โดยที่ในรูป 5.1 นั้นบอกถึงความสัมพันธ์ของหลักการ
ออกแบบและองค์ประกอบของการออกแบบ 

 
รูป 5.1 แผนที่คาดการณ์เบื้องต้นของตัวแทรกแซงเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

จากที ่ได้แสดงแผนที ่คาดการณ์เบื ้องต้นของตัวแทรกแซงเพื ่อพัฒนาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษผู้วิจัยจึงได้พัฒนาตัวแทรกแซงไว้คือ 
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1. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน 
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
รูป 5.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นแบ่งออกเป็น 
3 องค์ประกอบ และ 7 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. Pre-Task: นำเสนอ คำศัพท์ โครงสร้าง ที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายหรือประเด็นในการ
เขีนยนกระตุ้นผู้เรียน แบ่งปัน อภิปราย นำเสนอความคิด เชื่อมโยงประสบการณ์ ที่เกี่ยวกับ
ประเด็นของการเขียน 
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2. Task Process: ระดมความคิด วางแผนในลักษณะกลุ่มหรือเดียว ปฏิบัติการเขียน
โดยเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์สู่ภาระงานเขียน ประเมิน เสนอความคิดเห็นต่อการเขียน
ของเพ่ือนผู้เรียน แก้ไขปรับปรุงงานเขียน  

3. Language focus: สรุปผลการปฏิบัติงานเขียนเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์
มาสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการภาระงานเขียน 

ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ ใช้  
ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิ เคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

1. Selecting themes: ว ิเคราะห์ กำหนดเป้าหมาย และเล ือก ล ักษณะงานเข ียน 
วัตถุประสงค์ปลายทางของการทำกิจกรรมการเรียนรู้ คุณลักษณะหรือระดับของผู้เรียน 

2. Exploring topics: รับรู้ถึงหัวข้อ ภาระงาน จุดประสงค์ของการเรียน ประเด็นการเขียน 
ข้อมูลการสนับสนุนที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียนต่อประเด็นการเขียนเพ่ือเตรียมความพร้อม
ในการเขียน 

3. Drafting ideas: ระดมการคิด อภิปราย แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษาตัวอย่างงานเขียน และ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ แบบกลุ่มเก่ียวกับประเด็นที่ได้รับมอบหมาย 

4. Editing tasks: ออกแบบและพัฒนางานเขียนโดยใช้ข้อมูลจากที่ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
ห้องเรียนและบันทึกลงในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

5. Giving feedbacks: ศึกษา ประเมิน และแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน ของผู้เรียนอ่ืน 
ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

6. Review submissions: ทบทวน และ ปรับปรุงงานเขียนตามข้อเสนอแนะที่ได้รับใน
โมไบล์แอปพลิเคชัน 

7. Concluding findings: สรุปข้อเสนอนแนะ ข้อผิดพลาด ประเด็น เนื้อหาทางภาษาและ
สิ่งที่ได้เรียนรู้ จากงานเขียน 
 
ตาราง 5.2 รายละเอียดขั้นตอนกระบวนการการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

รายละเอียด บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เป้าหมาย 
ขั้น Preparation: Selecting themes 

วิเคราะห์ กำหนด
เป้าหมาย และเลือก 
ลักษณะงานเขียน 
วัตถุประสงค์ปลายทาง

- เลือก และวเิคราะห์ข้อมูล
เพื่อให้เหมาะกับกับการ
ทำกิจจรรมการเรียนรู้
ทักษะการเขียนกับผู้เรยีน 

เพื่อกำหนดทิศทาง  
และกิจกรรมการเรยีนรู้ที่
เหมาะกับผู้เรียน 
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รายละเอียด บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เป้าหมาย 

ของการทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ คณุลักษณะหรือ
ระดับของผูเ้รียน 

ขั้น Pre-task: Exploring topics 
รับรู้ถึงหัวข้อ ภาระงาน 
จุดประสงค์ของการเรียน 
ประเด็นการเขยีน ข้อมูล
การสนับสนุนท่ีเชื่อมโยง
กับประสบการณ์ของ
ผู้เรยีนต่อประเด็นการ
เขียนเพื่อเตรียมความ
พร้อมในการเขียน 

ผู้เรยีนรับรู้ถึงหัวข้อ  
ภาระงาน จดุประสงค์
ของการเรียนทักษะการ
เขียน และทำกิจกรรมที่
เชื่อมโยงความรู้และ
ประสบการณ์จากหัวข้อท่ี
ผู้สอนกำหนด 

ผู้สอนนำเสนอ ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับทักษะการ
เขียน และเช่ือมโยงเข้า
กับประสบการณ์และ
ความรู้ของผู้เรียน 
 
จัดกิจจกรมการเรียนรู้
เช่น กิจกรรมการ
แลกเปลีย่นข้อมูล หรือ
การนำเสนอข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหา เช่น
การระดมสมองเกี่ยวกับ
หัวข้อ การถามตอบ
คำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง การ
อภิปรายหัวข้อที่กำหนด 

เพื่อให้ผู้เรียนเชื่อมโยง
ประเด็น เนื้อหาของ
ตนเองเกี่ยวกับประเด็น
หรือภาระงานเขียนท่ี
ผู้สอนกำหนด 

ขั้น Task process: Drafting ideas 
ระดมการคดิ อภิปราย 
แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษา
ตัวอย่างงานเขียน และ
แลกเปลีย่นประสบการณ์ 
แบบกลุ่มเกีย่วกับ
ประเด็นที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ผู้เรยีนทำกิจกรรม 
แบบกลุ่ม จากใบงาน
เกี่ยวกับประเด็นการ
เขียน หรือกิจกรรมในการ
ระดมความคดิ
แลกเปลีย่นประสบการณ์ 
ที่ได้รับมอบหมาย 

ผู้สอนเป็นผู้สังเกตการ
และให้นำแนะนำ 
ช่วยเหลือผูเ้รียนในการ
ระดมความคดิ และการ
ทำแบบฝึกหัด เช่น  
การทำรายการตาม
ประเด็นที่กำหนด การ
เติมคำศัพท์ การหาจุดผิด 
การวิเคราะห์ประเด็นจาก
งานเขียน 

เพื่อให้นักเรียนค้นคว้า 
สืบเสาะข้อมลู นำเสนอ 
แลกเปลีย่นความคดิ 
ระหว่างผูเ้รียนในกลุ่ม 
ของตนเอง และนำข้อมูล
ที่ได้รับไปออกแบบและ
พัฒนางานเขียน 

ขั้น Task process: Editing tasks 
ออกแบบและพัฒนางาน
เขียนโดยใช้ข้อมูลจากท่ี
ได้แลกเปลีย่นเรยีนรู้ใน

ผู้เรยีนออกแบบและ
พัฒนาภาระงานท่ีได้รับ
มอบหมาย โดยใช้

ผู้สอนมอบหมายภาระ
งานเขียนผ่านโมไบล ์
แอปพลิเคชัน 

เพื่อให้ผู้เรียนได้นำความรู้
ที่ได้เรยีนรูม้าออกแบบ 
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รายละเอียด บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เป้าหมาย 

ห้องเรียนและบันทึกลงใน
โมไบล์แอปพลิเคชัน 

ประสบการณ์ที่ไดเ้รียนรู้ 
สืบค้นข้อมูล เพิม่เตมิใน
การพัฒนางานเขียน 

เชื่อมโยง และพัฒนา
ภาระงานเขยีนของตนเอง 

ขั้น Task process: Giving feedbacks 
ศึกษา ประเมิน และ
แสดงความคดิเห็นต่องาน
เขียน ของผู้เรียนอื่น ๆ 
ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 

ผู้เรยีน ให้คะแนนและ
แสดงความคดิเห็นต่องาน
เขียนของเพื่อนร่วม 
ช้ันเรียน 

ผู้สอนแสดงความคดิเห็น
และประเมินงานเขียน
ของผู้เรียน และเก็บ
รวบรวมจดุผดิพลาดที่
เกิดขึ้นบ่อย ๆ ในงาน
เขียนของผู้เรียน 

เพื่อให้ผู้เรียนไดศ้ึกษา 
เปรียบเทยีบประเด็น 
เนื้อหางานเขียนใน
รูปแบบที่หลากหลาย 

ขั้น Task process: Review submissions 
ทบทวน และ ปรับปรุง
งานเขียนตาม
ข้อเสนอแนะที่ได้รับใน
โมไบล์แอปพลิเคชัน 

ผู้เรยีนปรับปรุง แก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะที่ได้รับ 

- เพื่อให้ผู้เรียนนำข้อมูลผล
ป้อนกลับของภาระงาน
เขียนของตนเองมาเป็น
แนวทางและปรับปรุงงาน
เขียนของตนเอง 

ขั้น Language focus: Concluding findings 
สรุปข้อเสนอนแนะ 
ข้อผิดพลาด ประเด็น 
เนื้อหาทางภาษาและสิ่งที่
ได้เรียนรู้ จากงานเขียน 

ผู้เรยีนอภิปรายสิ่งที่ได้
เรียนรูจ้ากภาระงานเขียน
ที่ได้มอบหมาย และ 
แนวทางในการพัฒนาการ
เขียนเพิ่มเติมในอนาคต 

ผู้สอนอภิปรายประเด็น 
ข้อคิดเห็น และระดม
ความคิด เนื้อหาทางด้าน
ภาษาที่ไดเ้รียนรู้จากการ
ทำงานเขียนของผู้เรียน 
ในด้านเนื้อหา การใช้
ภาษา คำศัพท์ และ 
ไวยการณ ์
 
ผู้สอนนำเสนอประเด็น
ทางด้านภาษา ที่มาจาก
ข้อผิดพลาดของการเขียน 
การแก้ไขไวยากรณ์ การ
ใช้คำศัพท์ที่ถูกต้อง 

เพื่อให้ผู้เรียนสรปุและ
ศึกษาข้อผิดพลาด 
ประเด็น เนื้อหาทางภาษา
เกี่ยวกับงานเขียน 
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การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ได้นำเสนอมา ผู้วิจัยได้  

นำแนวคิด โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา การเรียนรู้ภาษาโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน และ 
เกมิฟิเคชันโดยพร้อมกับ ผลข้อมูลประสบการณ์ผู้ใช้ และความต้องการจำเป็น มาออกแบบกิจกรรม 
ที่สามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ได้นำเสนอกิจกรรม
การเรียนรู้ที่จะใช้ในงานวิจัยมาไว้ดังนี้ 
 
ตาราง 5.3 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ชื่อกิจกรรม เนื้อหา ระยะเวลา รายละเอียด สื่อ/อุปกรณ์ 
ขั้น Pre-task: Exploring topics 

พูดคุยเกี่ยวกับ
ประเด็นการเขยีน 

ประเด็นการเขยีนที่
ผู้สอนกำหนด 

10 นาที 
พูดคุยแลกเปลี่ยน
ประเด็นเกี่ยวเรื่องที่
กำหนด 

 

นำเสนอคำศัพท์ หรือ
หัวข้อท่ีเกี่ยวข้อง 

15 นาที 
นำเสนอคำศัพท์ และ
ประเด็นที่เกริ่นนำไปสู่
หัวข้อ 

 

ทำแผนท่ีความคิด 25 นาที 
นักเรียนทำ Mind 
mapping เกี่ยวกับ
ประเด็นที่กำหนด 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 
- แหล่งการเรยีนรู้
ออนไลน ์

ขั้น Task process: Drafting ideas 

หาคำศัพท์ที่
เกี่ยวข้อง 

คำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง
กับ ประเด็นการ
เขียน 

15 นาที 
นักเรียนหาคำศัพท์ที่
เกี่ยวข้องกับประเด็น 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 
- แหล่งการเรยีนรู้
ออนไลน ์

คำเชื่อมประโยค 
Conjunction, 
Linking words, 
sequence words  

15 นาที 
นักเรียนทำแบบฝึกหัด
การเตมิคำเช่ือม 
ระหว่างประโยค 

ใบงาน 

ไวยากรณ ์
ประเด็นไวยากรณ์
ที่เกี่ยวข้องกับการ
เขียน 

15 นาที 
นักเรียนทำแบบฝึกหัด
การเขียนโดยใช้
ไวยากรณ์ที่กำหนด 

ใบงาน 

ลำดับเหตุการณ ์

เรียงลำดับ
เหตุการณ์จาก
ประเด็นหรือ
ประสบการณ ์

20 นาที 
นักเรียนลำดับ
เหตุการณ์จากอดีตถึง
ปัจจุบัน 

ใบงาน 
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ชื่อกิจกรรม เนื้อหา ระยะเวลา รายละเอียด สื่อ/อุปกรณ์ 

ศึกษาตัวอย่างงาน
เขียน 

รูปแบบของการ
เขียน 

15 นาที 

นักเรียนอ่านตัวอย่าง
งานเขียน ที่ได้รับ
มอบหมาย และหา
รูปแบบของการเขียน 

งานเขียน (ตัวอย่าง) 

ระดมการเขียน 
ประเด็นการเขยีนที่
ผู้สอนกำหนด 

20 นาที 
กลุ่มของนักเรียนระดม
การทำงานเขียน
ร่วมกัน 

ใบงาน 

ขั้น Task process: Editing tasks 

ออกแบบและพัฒนา
งานเขียน 

ประเด็นการเขยีนที่
ผู้สอนกำหนด 

40 นาที 

นักเรียนฝึกเขียน โดย
เริ่มจาก การฝึกเขีย
ประเด็น จนไปถึง
เรียงความ โดยใช้
ข้อมูลที่ไดเ้รียนรู้และ
ประสบการณ์ของ
นักเรียน 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 

ขั้น Task process: Giving feedbacks 

ให้คะแนนงานเขียน 
ประเด็นการเขยีนที่
ผู้สอนกำหนด 

10 นาที 
นักเรียนให้คะแนน 
และศึกษางานเขียน
เพื่อนร่วมชั้นเรียน 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 

แสดงความคดิเห็น
ต่องานเขียนขอเพื่อน 

ประโยค ข้อความ
ในการแสดงความ
คิดเห็น 

20 นาที 
นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นต่องานเขยีน
ของเพื่อน 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 

ขั้น Task process: Review submissions 

ปรับปรุงการเขียน 
ข้อมูลผลป้อนกลับ
จากผู้เรียนและ
ผู้สอน 

20 นาที 

นักเรียนแก้ไขงานเขียน
ของตนเอง ตาม
ข้อเสนอแนะจาก
ผู้เรยีนและผูส้อน 

- โมไบล์แอปพลิเคชัน 

ขั้น Language focus: Concluding findings 

พูดคุยทบทวนความรู ้
ประเด็นการเขยีนที่
ผู้สอนกำหนด 

10 นาที 
นักเรียนและครูพดูคุย
กับงานเขียนของ
นักเรียน 

 

สรุปสิ่งที่ได้เรียน 
ข้อผิดพลาด 
ประเด็นทางภาษา 
รูปแบบการเขยีน 

10 นาที 
นักเรียนและครรู่วม
สรุปสิ่งที่เขียน และ
ประเด็นการเขยีน 
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ชื่อกิจกรรม เนื้อหา ระยะเวลา รายละเอียด สื่อ/อุปกรณ์ 
แนวทางการ
พัฒนาการเขียนใน
อนาคต 

 
โมไบล์แอปพลิเคช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ  
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

โมไบล์แอปพลิเคช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม  
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น นั้นเป็นในรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยให้ผู ้เรียนในการประสบความสำเร็จภาระงานงานเขียนในสภาพแวดล้อมการเรียนภาษาและ
องค์ประกอบของเกม  โดยโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นใหม่นั้นชื่อว่า KidKian โดยมีแนวคิด
มาจากคำว่า “คิด” และ “เขียน” เพื่อแสดงถึงนัยยะในฝึกทักษะการเขียนเพื่อให้ผู้เรียนได้คิดก่อนที่
จะเขียน นอกจากนั้นยังสามารถตีเป็นคำพ้องเสียงจากชื ่อของ โมไบล์แอปพลิเคชันเป็น “ขีด”  
และ “เขียน” ที่หมายความว่า การเขียน นอกจากนั้นยังสามารถตีความได้อีกว่า Kid ภาษาอังกฤษ
เป็นคำนามหมายถึง เด็ก หรือคนหนุ่มสาว และ “เขียน” โดยรวมนั้นหมายถึงตังอย่างในการใช้ 
โมไบล์แอปพลิเคชันนี้ที่เป็นผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันใช้เครื่องมือในการพัฒนาคือ WordPress โดยประยุกต์ใช้ 
ปลั๊กอิน (plugins) ชนิดต่าง ๆ เพื่อช่วยสร้างสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลในการเรียนรู ้ภาษาและ 
การบร ิหารผ ู ้ ใช้ โมไบล์แอปพลิเคช ันได ้แก่ wpDiscuz, WP User Frontend  และ Ultimate 
Member โดยผู้ใช้งานสามารถแสดงความคิดเห็น รับผลป้อนกลับ และรับคะแนนจากเพื่อนผู้เรียน
และครูผู้สอนได้  

นอกจากนั้นในการใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันในการประยุกต์ในโมไบล์แอปพลิเคชันผู้วิจัยได้ใช้ 
GamiPress ในการสร้างองค์ประกอบของเกม และกำหนดเงื่อนไขของเกมในโมไบล์แอปพลิเคชัน 
โดยผู ้ใช้งานจะได้รับแต้มในรูปแบบ points, gems และ energy จากการทำงานหรือกิจกรรม 
บนโมไบล์แอปพลิเคชันที่กำหนดไว้ เช่น การแสดงความคิดเห็น การโพสภาระงานเขียน เป็นต้น  

 
แผนผังโครงสร้างโมไบล์แอปพลิเคชัน 

ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนผังโครงสร้างโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยวางโครงสร้างไว้ดังรูป 5.3  
โดยแบ่งออกเป็นหน้าเพจย่อย 5 เพจประกอบไปด้วย 1) Task ที่เก่ียวข้องกับภารกิจที่นักเรียนต้องทำ
ระหว่างการเรียนรู้ 2) Ranking คือหน้าเพจที่เก่ียวกับการจัดอันดับแต้มของผู้เรียน 3) Forum คือเพจ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

144 

ที่เป็นแหล่งโพสถามตอบคำถามเกี่ยวกับการเรียน 4) Items คือเพจที่เกี่ยวกับการรายงานแต้ม และ 
ความสำเร็จ และ 5) Profile คือเพจที่เกี่ยวกับข้อมูลของนักเรียน 

 
รูป 5.3  โครงสร้างของโมไบล์แอปพลิเคชัน 

ในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันใช้เครื่องมือในการพัฒนาคือ WordPress และประยุกต์ใช้ 
Plugin ของ GamiPress เพื่อสร้างเงื่อนไข เกมิฟิเคชันในโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
แผนผังเพ่ือนำไปพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันไว้ดังนี้ 

การกำหนดประเภทและเงื่อนไขของประเภทของแต้ม โดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 
Gems, Points, และ Energy โดยมีเงื่อนไขการได้แต้มและการลดแต้ม ดังรูป 5.4  
 การกำหนดประเภทและเงื่อนไขของประเภทของความสำเร็จ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
เหรียญตรา (Badges) ที่ได้มาจากการทำกิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันแบบพิเศษ และ ภาระกิจ 
(Quest) ได้มาจากการทำกิจกรรมการเรียนรู ้ในโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ  
ดังรูป 5.5  

ภาระกิจ (Tasks) ได้มาจากการทำกิจกรรมการเรียนรู ้ในโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ระดับโดยในระดับที่ 1 จะมีการทำแบบทดสอบก่อนทำกิจกรรมการเรียนรู้ และ ระดับท่ี 5 
จะเป็นแบบทดสอบท้ายกิจกรรมการเรียนรู้ และระดับที่ 1 ถึง 4 จะเป็นการทำกิจกรรมการเรียนรู้
เกี่ยวกับทักษะการเขียน โดยในภาระงานที่ 3, 5, และ 7 จะเป็นการมอบหมายภาระงานเขียนให้กับ
ผู้เรียนตามหัวข้อที่กำหนดให้ และ ในภาระงานที่ 1,2,4, และ 6 จะเป็นภาระงานที่เกี่ยวกับการฝึกฝน
ทักษะการเขียน ดังรูป 5.6  
 การกำหนดประเภทและเงื ่อนไขของประเภทของอันดับ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทได้แก่  
ระดับ (Levels) และ เกรด (Grade) ของผู้เรียนโดยที่ผู้เรียนจะต้องทำตามเงื่อนไขเพื่อเลื่อนอับดับ
ของผู้เรียนดังเงื่อนไขดังรูป 5.7  
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รูป 5.4 ประเภทเงื่อนไขการใช้ของคะแนน 

 
รูป 5.5 ประเภทของความสำเร็จ 

 

 
รูป 5.6 รายการและลำดับของภารกิจ 

 

 
รูป 5.7 ประเภทของระดับขั้น 
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รูป 5.8 หน้าหลักของ KidKian 

 
รูป 5.9 ภาระงานเขียนของนักเรียนทั้งหมด 
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รูป 5.10 รายละเอียดแสดงภาระงานเขียนของนักเรียน 

 
รูป 5.11 การส่งงานเขียนของนักเรียน 
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รูป 5.12 คะแนนงานเขียนจาการประเมิน 

 
รูป 5.13 การแสดงความคิดเห็นจากเพ่ือนผู้เรียน 
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รูป 5.14 คะแนนที่มีอยู่ของนักเรียน 

 
รูป 5.15 โปรไฟล์ของนักเรียน 
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รูป 5.16 ประเภทของงานที่นักเรียนส่ง 

 
รูป 5.17 เงื่อนไขการได้แต้ม 
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รูป 5.18 ความสำเร็จประเภทต่าง ๆ ในเกม 

 
รูป 5.19 ระดับของนักเรียน 
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รูป 5.20 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 1 

 
รูป 5.21 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 2 

 
รูป 5.22 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 3 
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รูป 5.23 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 4 

 
รูป 5.24 ตัวอย่างงานเขียนของนักเรียน 5 
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จากการการพัฒนาและออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จนได้ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวน 
การจัดการเรียนรู้และนำไปใช้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในระยะที่ 3 นั้นพบว่า ระหว่างการ
ทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ ผู ้ว ิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลของ  
ความคิดเห็น ผลป้อนกลับ ระหว่างการทดลอง และภายหลังทดลองเสร็จสิ้นของตัวอย่างการวิจัย และ
ข้อสังเกตถึงแนวทางการพัฒนาต่อและข้อควรปรับปรุงเพิ่มเติมในอนาคต ผู้วิจัยจึงได้สรุปออกมา
ประเด็นดังนี้  

1. นักเรียนมีความสับสนกับกระบวนการสร้างประโยค และการเชื่อมโยงคำศัพท์ เพื่อที่จะ
นำไปสู่การเขียนภาษาอังกฤษระหว่างการเขียน 

2. ระหว่างกระบวนการให้ผลป้อนกลับแก่เพ่ือนนักเรียน ผู้เรียนยังไม่สามารถให้ผลป้อนกลับ
หรืออภิปรายงานเขียนของเพ่ือนผู้เรียนได้ตรงประเด็น 

3. ภาระงานเขียนบางชนิดเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนคัดลอกข้อมูลมาจากอินเตอร์เน็ต ทำให้  
ไม่สามารถวัดผลของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษแก่ผู้เรียนได้ 

4. โมไบล์แอปพลิเคชันยังไม่มีระบบรายงานผล หรือระบบแจ้งเตือนให้ผู้เรียนในการทำงาน
เขียนและส่งงานได้ตรงเวลา 

5. เง ื ่อนไขของภารกิจในการเขียนนั ้น มีความสับสน และผู ้เร ียนบางส่วนยังไม่เห็น
คุณประโยชน์จากการทำภาระกิจในการเขียน 

6. จากการใช้กระบวนการเรียนรู้และโมไบล์แอปพลิเคชันทำให้ได้ฝึกทักษะการเขียนมากขึ้น 
แตอ่ย่างไรก็ตามในบางหัวข้อนั้นค่อนข้างที่จะยาก และนักเรียนไม่ค่อยคุ้นชิน 

จากประเด็นที่ได้นำเสนอข้างต้นเห็นได้ว่าถึงแม้ผลของทักษะการเขียนภาษาอังกฤษใน  
การทดสอบก่อนและหลังเรียน และการทดสอบซ้ำจะมีผลที่แตกต่างอย่างมีนัยยะสำคัญจากที่ได้
นำเสนอผลที่การวิจัยระยะที่ 3 แต่ในระหว่างการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัด 
การเรียนรู้ผู้ใช้งานได้สะท้อนประสบการณ์การใช้งานให้กับผู้วิจัยได้รับฟัง และผู้วิจัยก็ได้พบเห็นปัญหา 
จึงเป็นสาเหตุให้ผู้วิจัยมีความต้องการที่จะปรับปรุง (iterate) หลักการออกแบบ และแผนที่คาดการณ์
ในการพัฒนาตัวแทรกแซง เพื ่อที ่ได ้นำไปใช้พัฒนาตัวแทรกแซงเพิ ่มเติมและสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ผู้ใช้งานได้ในอนาคต ดังตารางต่อไปนี้ 
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การนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันไปใช ้
การนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

ประกอบด้วย 1) วิธีการนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน และ 2) เงื่อนไขของการนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันไปใช้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
ว ิ ธ ี การนำ โมไบล ์ แอปพล ิ เ คช ั น ช ่ วยการ เ ร ี ยนภาษาท ี ่ ใ ช ้ ภาระงาน เป ็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน (KidKian Web Application) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. โมไบล ์แอปพล ิเคช ัน  KidKian สามารถเข ้าถ ึงได ้จาก https://kidkian.edii.in.th/  
โดยครูผู ้สอนและผู ้เร ียน สมาชิกของระบบก่อน โดยครูผู ้สอนต้องนำเข้ารายชื ่อข้อมูล รหัส  
ของนักเรียนเข้าในระบบก่อน 

2. ครูผู้สอนนำโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian ไปใช้ต้องมีการเตรียมความพร้อมของครูผู้สอน
และนักเรียน นักเรียนให้มีระดับความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร ได้แก่  
1) ครูผู้สอนและนักเรียนมีความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 2) ครูและนักเรียนมีความสามารถ
ในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian สำหรับฟังก์ขันการทำงานภาระงานเขียน การแสดงความ 
และ 3) ครูผู้สอนมีความสามารถในการกำหนดภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ 

3. ครูผู้สอนที่นำโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian ไปใช้ต้องคำนึงถึงการเก็บรักษาความลับของ
สารสนเทศที่โมไบล์แอปพลิเคชันสร้างขึ้น เช่น ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน ภาระงานเขียนของนักเรียน 
โดยเฉพาะหัวข้อที่เก่ียวข้องหรือสามารถเชื่อมโยงให้สามารถระบุตัวตนของผู้เรียนได้ 
 
เงื่อนไขของการนำโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
ไปใช ้

1. โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian สามารถนำไปใช้ได้กับกลุ่มเป้าหมายคือ ครูผู้สอนและนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นในสังก ัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน และกระทรวง  
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และ นวัตกรรม ตลอดจนสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ในระดับ
มัธยมศึกษา โดยควรมีการเตรียมความพร้อมทางด้านเครื ่องมือที่จำเป็นและความสามารถทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เกี่ยวข้อง 

2. ผู้ใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian ประกอบด้วยบุคคล 3 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ 
ครูผู้สอน และผู้เรียน ซึ่งครูผู้สอนที่ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันควรได้รับการฝึกอบรมความรู้เกี่ยวกับ 
การสร้างภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ เงื่อนไขรางวัล จึงจะทำให้สามารถใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันนี้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

https://kidkian.edii.in.th/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6  
อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะในการวิจัย 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการว ิจ ัยเร ื ่อง โมไบล ์แอปพลิเคช ันและกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ้วยโมไบล์  
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถสรุปผลออกเป็น 3 ส่วนตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู ้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู ้ใช้งานโมไบล์  
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส ่วนท ี ่  2 ผลการสร ้างโมไบล ์แอปพล ิ เคช ันและกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู ้ แบบ 
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนที่ 3 ผลการการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การศึกษาประสบการณ์ผู ้ใช้และความต้องการจำเป็นของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
จำนวน 665 พบว่า นักเรียนใช้อินเตอร์เน็ตเพื ่อรับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนานมากที ่สุด  
(ร ้อยละ 21.39) ตามมาด้วย การเร ียน/การศึกษา (ร ้อยละ 19.41) และ ส ื ่อสารกับผ ู ้ อ่ืน  
(ร้อยละ 19.19) ใช้งานอินเตอร์เน็ตต่อวันนั้นอยู่ที่ 4 - 7 ชั่วโมงต่อวัน จำนวน 268 คน (ร้อยละ 40.3) 
ในช่วงเวลา 18:01 – 22:00 น. จำนวน 325 คน (ร้อยละ 48.90) จากที่บ้านมากท่ีสุดจำนวน 627 คน 
(ร้อยละ 94.3) ผ่านการเข้าถึงอินเตอร์เน็ตผ่านสมาร์ทโฟนมากที่สุด จำนวน 549 (ร้อยละ 82.6)  
โดยใช้ ระบบปฏิบัติการ Android จำนวน 473 คน (ร้อยละ 71.1) ในประสบการณ์เกี่ยวกับทักษะ
การเขียนภาษา ผู ้เร ียนคิดว่า การเขียนทำแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) การเขียนอธิบายรูป 
(Describe picture) และ การเขียนความเรียง  (Essay writing) มีเหมาะสมกับการนำมาใช ้ใน 
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การพัฒนาการเขียนของนักเรียนมากที่สุด จำนวน 137 คน 135 คน และ 125 คน ตามลำดับ  
(ร้อยละ 20.6, 20.3 และ 18.8 ตามลำดับ) และ ความท้าทายของเกมสิ่งใดช่วยให้ผู้เรียนอยากเล่น
เกม คือ การได้แข่งขันเพื่อนร่วมชั้นเรียนมากที่สุด จำนวน 158 คน (ร้อยละ 23.8) ตามมาด้วย  
การได้พัฒนาตัวเองจากความท้าทาย จำนวน 136 คน (ร้อยละ 20.5) และ การได้สะสมรางวัล 
จำนวน 111 คน (ร้อยละ 16.7) โดยมีความต้องการ รางวัล (Reward) สูงที่สุดจำนวน 436 คน  
(ร้อยละ 26.33) คะแนนในเกม (Points) จำนวน 379 คนและ ไอเทม (Items) จำนวน 332 คน  
(ร้อยละ 22.89 และ 20.05 ตามลำดับ) และคสรได้ผลตอบแทนจาก การส่งงานตรงเวลาเป็นประจำ 
จำนวน 261 คน (ร้อยละ 16.50) และ จำนวนการทำภาระงานที่ได้รับมอบหมาย จำนวน 229 คน 
(ร้อยละ 14.48) และ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้อ่ืนอย่างสม่ำเสมอ จำนวน 206 (ร้อยละ 13.02) 

จากการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นของลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ของผู้เรียน พบว่าความต้องการจำเป็นของนักเรียนของกษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
คือ ศึกษาหาข้อผิดพลาดจากตัวอย่างการเขียน เพื ่อเป็นแนวทางและประสบการณ์ในการลด
ข้อผิดพลาดในการปฏิบัติการเขียน เป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.27) และตามมาด้วย ระดมสมอง
เกี่ยวกับประเด็นในการเขียน เพื่อแบ่งปันและแลกเปลี่ยนประเด็น ที่จะทำงานเขียน , ฝึกเติมคำศัพท์ 
วลี ในประโยคที่กำหนด เพื่อเห็นโครงสร้างและรูปแบบการเขียน , และ ทบทวนคำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง 
เกี่ยวกับหัวข้อในการเขียน เพื่อสามารถไปใช้ประกอบการเขียน เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.26) 
และ มีการใช้ต้นแบบตัวอย่างงานเขียนเป็นแนวทางในฝึกการเขียนของนักเรียน และ เขียนบรรยาย
หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองจากการกำหนดรูปภาพหรือสถานการณ์สมมติที่กำหนด เป็นอันดับ
ที่ 3 (PNIModified=0.25) นอกจากนั้น พบว่า มีการให้เพื่อนในชั้นเรียนมีส่วนร่วมในการให้คะแนนงาน
เขียน (Peer-Rating) มีความจำเป็นเป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.30) ตามมาด้วย มีการใช้วิธีการ
โหวต (Vote) เพื ่อร่วมตัดสินคุณภาพของผลงาน เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.28) และ การให้
คะแนนงานเขียนของนักเรียนมาจาก การนำข้อมูลคะแนนจากโปรแกรมตรวจไวยากรณ์สำเร็จรูป  
เป็นอันดับที่ 3 (PNIModified=0.27) และ ต้องการจำเป็นของวิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน
พบว่าผู้เรียนต้องการให้เพื่อนต่างชั้นเรียนร่วมประเมินผลงาน เป็นอันดับที่ 1 (PNIModified=0.37) 
ตามมาด้วย มีการให้สาธารณะชน มีส ่วนร่วมในการประเมิน เช ่น การประเมินผ่าน โมไบล์ 
แอปพลิเคชัน เป็นต้น เป็นอันดับที่ 2 (PNIModified=0.36) และ อันดับที่ 3 คือ ให้ครูที่สอนภาษาอังกฤษ
ในโรงเรียนมีส่วนร่วมการประเมิน (PNIModified=0.32) โดยมีข้อคิดเห็นเพิ่มเติม เกี่ยวกับการจัดการ
เรียนการสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ และการออกแบบเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ทางด้านภาษาแก่ผู ้เรียน จากข้อคิดเห็นดังกล่าวมีประเด็นที่ว่า ทางด้านการสอนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษนั้นควรออกแบบลักษณะการเขียนให้คลอดคล้องกับชีวิตประจำวันของผู้เรียนเพ่ือที่จะให้
ผู้เรียนได้นำทักษะนั้นไปใช้ได้จริง และการประเมินนั้นควรมีความหลากหลายแนว และเกณฑ์ควรมี
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ความหลากหลายครอบคลุมผู้เรียน เก่ง กลาง อ่อน และในการเรียนการสอนนั้นควรมีสิ่งที่กระตุ้น
แรงจูงใจนักเรียน และระดับที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกการเขียน 

นอกจากนั้นเมื่อพิจารณาเกี่ยวกับเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับประเด็นการสอนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษและเกมิฟิเคชันพบว่า ในการจัดการเรียนการสอนทักษะการเขียนนั้น ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นนั้นอาจจะยังไม่ไม่คุ้นชินกับการเขียนรายงาน เพราะมีความแตกต่างกับรูปแบบ
การเขียนรายงานของไทย นอกจากนั้นในการสอนการเขียนภาษาอังกฤษนั้นครูผู้สอนควรต้องชี้นำ
ผู้เรียนในการใช้เหตุผลกับประเด็นที่ผู ้เรียนกำลังเขียนอยู่ เนื่องจากผู้เรียนอาจจะยังไม่สามาร ถ
มองเห็นภาพรวมของการเขียน นอกจากนั้นแล้วในการเลือกเนื้อหาที่จะนำมาสอนแก่นักเรียนควรเป็น
เนื้อหาที่เกี ่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียนเพื่อที่ทำให้นักเรียนมีความสนใจกับเนื้อหาและ
สามารถนำทักษะนี้ไปใช้ได้ในบริบทจริง และ ในการฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะการเขียนนั้นผู้สอนจะต้องให้
ผู้เรียนนั้นฝึกเขียนภาษาอังกฤษอย่างสม่ำเสมอ และนำเสนอคำศัพท์ และไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่
ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ได้กับการเขียนของผู้เรียนเอง โดยรูปแบบการสอนการเขียนจะเริ่มต้นจาก  
การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักประเด็นและคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องก่อนการเริ่มเขียน โดยอาจจะเป็น การระดม
ความคิด หรือกิจกรรมเติมคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่จะเขียน จากนั้นนำเสนอรูปแบบของ  
การเขียนหรือตัวอย่างการเขียนให้แก่ผู้เรียนทำให้ผู้เรียนมองเห็นถึง รูปแบบ (Pattern) ของการเขียน 
จากนั้นเมื่อเขียนเสร็จแล้วให้ผู้เรียนในชั้นเรียนตรวจสอบงานเขียนของผู้เรียนด้วยกันเอง เพื่อที่จะฝึก
ให้ผู้เรียนสังเกตจุดผิดของการเขียนของเพื่อนผู้เรียน และได้ฝึกทักษะการเขียนอีกด้วย นอกจากนั้น 
ในการสร้างแรงจูงใจกับผู้เรียนควรเริ่มจากการกำหนดเนื้อหาที่คลอดคล้องกับชีวิตประจำวันของ
ผู้เรียน และให้คะแนน หรือรางวัลแก่ผู้เรียนเพ่ือที่จะได้กระตุ้นแรงจูงใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ภาษา
ได้ต่อไป 

 
ส่วนที่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง และผล  
การวิเคราะห์ประสบการณ์ของผู้ใช้และความต้องการการจัดการเรียนรู้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้นำมา
พัฒนาองค์ประกอบและขั ้นตอนการเรียนรู ้  โดยมีรายละเอียดดังนี ้ องค์ประกอบของกระบวน 
การจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพื ่อส ่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ 1) Pre-Task นำเสนอ กระตุ้นผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ ที่เก่ียวกับประเด็นของ
ของการเขียน 2) Task Process วางแผน ปฏิบัต ิ ประเมิน แก้ไข การการทำงานเข ียน และ  
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3) Language focus เชื่อมโยงสรุปจากการทำงานเขียน โดยมี 7 ขั้นตอนดังนี้ 1) Selecting themes 
วิเคราะห์ กำหนดเป้าหมาย และเลือก ลักษณะงานเขียน วัตถุประสงค์ปลายทางของการทำกิจกรรม
การเร ียนรู ้ ค ุณลักษณะหรือระดับของผู ้ เร ียน  2) Exploring topics รับรู ้ถ ึงหัวข้อ ภาระงาน 
จุดประสงค์ของการเรียน ประเด็นการเขียน ข้อมูลการสนับสนุนที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียนต่อประเด็นการเขียนเพื่อเตรียมความพร้อมในการเขียน  3) Drafting ideas ระดมการคิด 
อภิปราย แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษาตัวอย่างงานเขียน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ แบบกลุ่มเกี่ยวกับ
ประเด็นที่ได้รับมอบหมาย 4) Editing tasks ออกแบบและพัฒนางานเขียนโดยใช้ข้อมูลจากที่ได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียนและบันทึกลงในโมไบล์แอปพลิเคชัน 5) Giving feedbacks ศึกษา 
ประเมิน และแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน ของผู้เรียนอื่น ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 6) Review 
submissions ทบทวน และ ปรับปรุงงานเขียนตามข้อเสนอแนะที่ได้รับในโมไบล์แอปพลิเคชัน และ 
7) Concluding findings สรุปข้อเสนอนแนะ ข้อผิดพลาด ประเด็น เนื้อหาทางภาษาและสิ่งที่ ได้
เรียนรู้ จากงานเขียน 

แอปพลิเคชันการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน 
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น นั้น
เป็นในรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยให้ผู ้เรียนในการประสบความสำเร็จภาระงานงานเขียน 
ในสภาพแวดล้อมการเรียนภาษาและองค์ประกอบของเกม  โดยโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
ใหม่นั้นชื่อว่า KidKian ใช้เครื่องมือในการพัฒนาคือ WordPress โดยประยุกต์ใช้ปลั๊กอิน (plugins) 
ชนิดต่าง ๆ เพ่ือช่วยสร้างสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลในการเรียนรู้ภาษาและการบริหารผู้ใช้โมไบล์แอป
พลิเคชันได้แก่ wpDiscuz WP User Frontend และ Ultimate Member โดยผู้ใช้งานสามารถแสดง
ความคิดเห็น รับผลป้อนกลับ และรับคะแนนจากเพื่อนผู้เรียนและครูผู้สอนได้ นอกจากนั้นในการใช้
แนวคิดเกมิฟิเคชันในการประยุกต์ในโมไบล์แอปพลิเคชันผู ้วิจัยได้ใช้ GamiPress ในการสร้าง
องค์ประกอบของเกม 

 
ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การวิเคราะห์ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน พิจารณาข้อมูลจากคะแนนเฉลี่ยของ
คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบที 
พบว่า ในภาพรวมการทดสอบก่อนเรียนมีระดับคะแนนอยู่ในระดับที่ ดี (Mean=18.08, S.D.= 4.74) 
และการทดสอบหลังเร ียนมีระดับคะแนนอยู ่ในระดับที ่ ด ีมาก (Mean=22.48 , S.D.= 3.07)  
โดยมีความแตกต่างของคะแนนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำ (repeated measure) เก็บข้อมูลจาก
แบบประเมินตามเกณฑ์คะแนนรูบริค โดยการวิเคราะห์นำผลการประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 
และครั้งที่ 7 มาวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าในภาพรวมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีค่าคะแนนทักษะการ
เข ียนภาษาอ ั งกฤษส ูงข ึ ้น  จากผลการประเม ินคร ั ้ งท ี ่  1  และคร ั ้ งท ี ่  3  อย ู ่ ในระด ับ ดี  
 (Mean= 17.611, 18.71) และคร ั ้งท ี ่  7 และ 7 อย ู ่ ในระดับดีมาก (Mean= 20.223, 21.066) 
นอกจากนั้นคะแนนทักษะการเขียนในภาพรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(F=1579.266, sig=.000) ชี้ให้เห็นว่าการใช้โมไบล์กระบวนการการเรียนรู้ฯ และโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยส่งเสริมให้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษสูงขึ้น 

การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้  
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู ้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
ในภาพรวม พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ว่า กิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมมาก (Mean=4.38 และ S.D.=0.13) โดยเมื่อพิจารณา
เพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 4.11 ถึง 4.51 นอกจากนั้น ความคิดเห็นในเรื่อง โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวน 
การจัดการเรียนรู้ฯมีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean= 4.56 และ S.D.=0.10) โดยเมื่อพิจารณา
เพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 4.43 ถึง 4.71 ในทำนองเดียวกัน ความคิดเห็นในเรื่อง การใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการการเรียนรู ้มีความเหมาะสมมาก (Mean= 4.49 และ S.D.=0.12) โดยเมื่อพิจารณา
เพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.17 

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง การศึกษาผลการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ สามารถ
นำเสนอการอภิปรายผลการใช้ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ดังนี้ 

 
พฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ต 

จากพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของนักเรียนในระดับมัธยมนั้นมีการใช้อินเตอร์เน็ตในระดับ
ที่สูงและสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ผ่านอุปกรณ์ไม่ว่าจะเป็น สมาร์ทโฟน หรือคอวพิวเตอร์โดย  
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ในระดับพฤติกรรมการใช้งานอินเตอร์เน็ตที่เพิ่มขึ้นสูงนี้ส่วนหนึ่งอาจจะสืบเนื่องมาจากสถาการณ์  
การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรน่า 2019 หรือ โควิด 19 ที่ส่งผลให้ทางรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการ
กำหนดนโยบายการเรียนจากที่บ้านไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบทางไกล ( remote learning) ทำให้
ผู้ปกครองมีความจำเป็นต้องซื้ออุปกรณ์สนับสนุนในการเรียนพร้อมกับการสมัครใช้บริการอินเตอร์เน็ต
ที ่เพิ ่มสูงขึ้น นอกจากนี้นักเรียนในปัจจุบันถือได้เป็นบุคคลในเจเนอเรชั่นแอลฟา (Generation 
Alpha) ที ่มีความสามารถภทางด้านเทคโนโลยีที ่ส ูงพร้อมกับ สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เรียนรู้เทคโนโลยีได้ว่องไว ปรับการใช้งานได้รวดเร็ว 

ในการสำรวจพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตผู้วิจัยได้ ได้ใช้การสำรวจในรูปแบบออนไลน์ 
ประโยชน์ได้แก่ มีความรวดเร็ว เก็บข้อมูลได้จำนวนมาก ประหยัดค่าใช้จ่าย มีความหยุ ่นใน 
การออกแบบ มีความถูกต้องแม่นยำของข้อมูลที่จะได้รับ การเข้าถึงกลุ ่มประชากรของการวิจัย  
การไม่ม ีล ักษณะที ่เฉพาะเจาะจงมากนักของตัวอย ่างการวิจ ัย และ การยอมรับของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม (Hooley et al., 2012) และ จากพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตที่ผู้วิจัยได้นำเสนอไป 
ได้สอดคล้องกับรายงานของ Hootsuite โดย Kemp (2021) ได้รายงานจำนวนประชากรประเทศไทย 
69.88 ล้านคนนั้นมีผู้ใช้อินเตอร์เน็ตจำนวน 48.59 ล้านคน (ร้อยละ 69.5) โดยเป็นประชากรอายุ
ตั้งแต่ 13 ปีขึ้นไป 60.1 ล้านคน (ร้อยละ 86) โดยร้อยละ 99 เข้าถึงอินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือ 
ร้อยละ 48.5 ผ่านคอมพิวเตอร์และร้อยละ 34.7 ผ่านแท็บเล็ต โดยมีอัตราการใช้อินเตอร์เน็ตอยู่
ประมาณ 8 ชั่วโมง 44 นาทีต่อวัน โดยแบ่งเป็นการรับชมโทรทัศน์ การถ่ายทอดสด ประมาณ 3 
ชั่วโมง 30 นาที การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ประมาณ 2 ชั่วโมง 48 นาที การอ่านสื่อออนไลน์ 
ประมาณ 2 ชั่วโมง 2 นาทีในประชากรที่อายุ 16 ระหว่าง 64 ปี สอดคล้องกับรายงาน รายงานผลการ
สำรวจพฤติกรรมผู ้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2563 ของ สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (2563) ที่พบว่า ที่ทำการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย โดยผู้ตอบ
แบบสำรวจฯ ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยวันละ 11 ชั่วโมง 25 นาที ในปี 2563 เพิ่มขึ้นจากปี 2562 ถึง 1 
ชั่วโมง 3 นาที คิดเป็นอัตราการเติบโตที่เพิ่มขึ้นถึง 3 เท่าตัว จากผลสำรวจจากปี 2556 นอกจากนั้น
ร้อยละ 78.3 ของผู้ตอบแบบสำรวจฯ ตอบว่า มีการใช้อินเทอร์เน็ตที่เพิ่มมากขึ้น จากเหตุผลหลักคือ 
การที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่าย และมีเครือข่ายที่ครอบคลุม ขณะเดียวกันผลกระทบจาก 
COVID-19 ยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้คนหันมาเลือกทำกิจกรรมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น  
แทนการเดินทางจากบ้านเรือน หรือเพ่ือหลีกเลี่ยงการต้องพบปะผู้คนโดยเฉพาะในที่สาธารณะอีกด้วย 
โดยมีกิจกรรมออนไลน์ยอดนิยม อาทิ ใช้ Social Media เช่น Facebook, LINE, Instagram คิดเป็น
ร้อยละ 95.3 ดูโทรทัศน์ ดูคลิป ดูหนัง ฟังเพลงออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 85.0 การค้นหาข้อมูล คิดเป็น
ร้อยละ 82.2 การติดต่อสื่อสารออนไลน์ทั้งการโทรศัพท์ และพูดคุย (Chat) คิดเป็นร้อยละ 77.8 การ
รับ-ส่งอีเมล คิดเป็นร้อยละ 69.0 แต่อย่างไรก็ตามในรายงานของ SCB EIC ได้รายงานว่า สัดส่วนของ
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ครัวเรือนไทยที่มีความพร้อมต่อการเรียนออนไลน์อยู่ในระดับที่ค่อนข้างต่ำ  สะท้อนจากสัดส่วน
ครัวเรือนที่มีคอมพิวเตอร์ซึ่งมีอยู่เพียง 20.9% ในปี 2018 และสัดส่วนครัวเรือนที่มีอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูงที่ 51.5% ณ ไตรมาส 3 ปี 2020 (ปัณณ์ พัฒนศิริ, 2564)  

 
รูป 6.1 สัดส่วนของครัวเรือนที่มีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงจากรายงานของ SCB EIC 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ในการออกแบบและพัฒนากระบวนการจัดการเร ียนรู ้ เพื ่อส ่งเสร ิมทักษะการเขี ยน
ภาษาอังกฤษนั้นการสร้างความเชื่อมโยงประสบการณ์ ชีวิตประจำวันและการสร้างความสนใจ 
แรงจูงใจให้ผู้เรียนในการพัฒนาการเขียนให้ดียิ่งขึ้น อันเนื่องมาจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เชื ่อมโยงความรู ้ทางภาษาอังกฤษและประสบการณ์ของผู ้เรียนออกมาเป็นการเขียน พร้อมทั้ ง 
การให้ผลป้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ระหว่างผู้เรียนต่อผู้เรียนและผู้สอนต่อผู้เรียนทำให้ผู้เรียนได้รับรู้ถึง
ข้อบกพร่องของตนเองและนำไปพัฒนาการเขียนของผู้เรียนต่อไป 

การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษในงานวิจัยชิ้น
นี้ได้สอดคล้องกับกรอบการสอนการเขียนที่ Gabrielatos (2002) ได้นำเสนอไว้โดยมีอยู่ 4 ขั้นตอน
ได้แก่ 1) การสร้างความตระหนักรู้ (awareness-raising) 2) การสนับสนุน (support) 3) การฝึก 
(practice) และ 4) การให้ผลป้อนกลับ (feedback) โดยในขั้นตอนแรกการสร้างความตระหนักรู้  
คือ การสำรวจแนวคิดและระบุตัวอย่างการเขียนและคุณลักษณะจากข้อความประเภทต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นเมื่อผู ้เรียนคุ้นเคยกับงาน (Kumar & Mohite, 2017; Williams, 2014) ขั้นตอนถัดไป คือ 
การสนับสนุน คือ ผู้สอน ช่วยผู้เรียนโดยการชี้แนะและชี้แจงหัวข้อการเขียน ตลอดจนให้ตัวอย่าง  
การเขียนและแนวทางปฏิบัติ ในการจัดเรียง รูปแบบ โครงสร้าง ที่เหมาะสม นอกจากนี้ผู้สอนยัง
นำเสนอคำศัพท์ ไวยากรณ์ และข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องในกิจกรรมก่อนการเขียน ถัดไปเป็น ขั้นตอน
การฝึก ผู้เรียนจะแปลข้อมูลจากกิจกรรมก่อนการเขียนครั้งก่อนเป็นภาษาอังกฤษ (Sasaki, 2000) ทั้ง
แบบการเขียนแบบควบคุม (controlled writing) และการเขียนแบบอิสระ (free writing) และ 
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ในขั้นตอนสุดท้าย การให้ผลป้อนกลับ ผู้สอนและเพื่อนผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นและให้คะแนน 
ขั้นตอนนี้ให้ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์ ให้การอภิปรายเพื่อปรับปรุงการเขียน และระบุจุดแข็งและ
จุดอ่อนของงานเขียนของผู้เรียน  
 
โมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ในการออกแบบและพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา นั้นการคำนึงถึงผู้ใช้ 
ซึ่งเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเป็นหลักซึ่งมีความจำเป็นต้องออกแบบให้การแสดงผลนั้น
สามารถแสดงผลได้ในหลากหลายอุปกรณ์ที่สามรารถเชื่อต่ออินเตอร์เน็ต และยังต้องมีรูปแบบการ
แสดงผลที่สามารถเข้าใจได้ง่าย โดยการออกแบบโครงสร้าง การใช้สี รูปแบบอักษร และการชี้นำการ
แสดงผลที่นำไปสู่กิจกรรมในการเรียนภาษา โดยโมไบล์แอปพลิเคชันที่จะช่วยในการเรียนภาษานั้น
ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนั้นใช้เนื้อหา ไม่ว่าจะเป็น รูปภาพ วีดีโอ ตัวอย่างงานเขียน หรือแหล่งการ
เรียนรู้เพิ่มเติมที่ถูกออกแบบโดยผู้สอนนั้นนำไปใช้ทำกิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันเช่นการแสดง
ความคิดเห็น การให้คะแนน การทำภาระงานเขียน เพื่อที่จะเป็นเครื่องมือที่จะช่วยผู้เรียนพัฒนา
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้สอดคล้องกับคุณลักษณะ  
แอปพลิเคชันช่วยการเร ียนภาษาที ่ Butler-Pascoe and Wiburg (2003) ได้นำเสนอไว้ได ้แก่  
1) การจัดกิจกรรมโต ้ตอบและสื ่อสารสำหร ับผ ู ้ ใช ้ 2) การจัดหาปัจจัยการผลิตที ่ เข ้าใจได้ 
(comprehensible inputs) 3) การใช ้ประโยชน์จากกิจกรรมตามภารกิจและการแก้ป ัญหา  
4) การมุ ่งเน้นในการอำนวยความสะดวกในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ 5) การใช้รูปแบบที่
หลากหลายเพื่อสนับสนุนรูปแบบและกลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 6) ตอบสนองความต้องการทาง
อารมณ์ของผู้เรียน และ 7) การส่งเสริมความเข้าใจและชื่นชมทั้งวัฒนธรรมต่างชาติและวัฒนธรรม
พื้นเมือง โดยโมไบล์แอปพลิเคชันที่ผผู้วิจัยได้พัฒนามากนั้นสอดคล้องกับคุณลักษณะแอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาไว้ดัง ตารางต่อไปนี้ 
ตาราง 6.1 คุณสมบัติโมไบล์แอปพลิเคชันและคุณลักษณะแอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

คุณลักษณะแอปพลิเคชนัช่วยการเรียนภาษา คุณสมบัติโมไบล์แอปพลิเคชัน 
การจัดกิจกรรมโต้ตอบและสื่อสารสำหรับผู้ใช้ กิจกรรมการเขียนภาษาอังกฤษ การรับคำติชมจาก

เพื่อนผู้เรียน และ การแสดงความคิดเห็น 
การจัดหาปัจจัยการผลิตที่เข้าใจได้ แหล่งข้อมูลเพิ่มเติมสำหรับแต่ละภาระงานเขียน เช่น 

ไฮเปอร์มีเดีย วิดีโอ รูปภาพ และลิงก์ 
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คุณลักษณะแอปพลิเคชนัช่วยการเรียนภาษา คุณสมบัติโมไบล์แอปพลิเคชัน 

การใช้ประโยชน์จากกิจกรรมตามภารกิจและการ
แก้ปัญหา 

การประยุกต์ใช้แนวคิดภาระงานเป็นฐาน ผ่านการ
มอบหมายภาระงานเขียนภาษาอังกฤษ 

การมุ่งเน้นในการอำนวยความสะดวกในการพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษ 

คุณสมบัติสำหรับการแก้ไขงานที่ได้รับ และการอ่าน
ความคิดเห็นจากเพื่อนผู้เรียน 

การใช้รูปแบบที่หลากหลายเพื่อสนับสนุนรูปแบบและ
กลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

การประยุกต์ใช้แนวคิด เกมิฟิเคชัน และ โมไบล์แอป
พลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

ตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของผู้เรียน การออกแบบกิจกรรมและกระบวนกาเรียนรู้ตามผล
ของประสบการณ์ผู ้ใช้และความต้องการจำเป็นที่ได้
ศึกษามา 

 
การออกแบบหลักการออกแบบ 

ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือวิจัยที่ใช้ในวิชาครั้งนี้ได้ออกแบบหลักการออกแบบตาม
การทบวนวรรณกรรมและประสบการณ์ผู ้ใช้ ซึ ่งผู ้ว ิจ ัยได้ทำการวิจัยประสบการณ์ผู ้ใช้ที ่เป็น
กระบวนการศึกษาพฤติกรรม ความต้องการ มุมมองของผู้ใช้ เพ่ือที่นำข้อมูลที่ได้พบนั้นนำมาออกแบบ
เครื่องมือวิจัยให้มีความเหมาะสมและตรงกับประสบการณ์ของผู้ใช้ และเกิดความพึงพอใจ เห็นคุณค่า 
ชื่อชมและต้องการใช้นวัตกรรมนั้น (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) โดยหลักการออกแบบเบื้องต้นที่ผู้วิจัย
ได้กำหนดมานั้น ผู้วิจัยนำไปประยุกต์ใช้กับการกำหนดแผนที่คาดการณ์ตามแนวคิดของ Sandoval 
(2014) เพื่อเป็นการจัดการหลักการออกแบบและเชื่อมโยงหลักการออกแบบสู่นวัตกรรมเพื่อพัฒนา
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยนวัตกรรมนั ้นคือกระบวน 
การจัดการเรียนรู้และโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยในการศึกษา
ผลการใช้นวัตกรรมครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่านวัตกรรมที่ผู้วิจัยได้ออกแบบนั้นสามารถพัฒนาทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษได้จร ิง แต่อย่างไรก็ตามในระหว่างการทดลองนั ้นตัวอย่างการวิจ ัยได้รายงาน
ประสบการณผ์ู้ใช้นวัตกรรมระหว่างการทดลองซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าในการออกแบบนวัตกรรมให้เหมาะสม
กับประสบการณ์ผู้ใช้นั้น มิติความมีประโยชน์ (Useful) และความสามารถในการใช้งาน (Usability) 
(พิศนุ รอดโกมิล, 2564) จากประสบการณ์ผู้ใช้สามารถนำไปพัฒนาหลักการออกแบบและแผนที่
คาดการณ์เพื่อนำไปพัฒนานวัตกรรมได้ในอนาคต จากที่กล่าวมานั้นผู้วิจัยจึงได้จะปรับปรุง ( iterate) 
หลักการออกแบบ และแผนที่คาดการณ์ในการพัฒนาตัวแทรกแซงเพ่ือที่จะเป็นต้นแบบของการนำไป
ปรับปรุงและพัฒนาต่อไป เพื่อให้หลักการออกแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้
ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นเหมาะสมกับผู้ใช้ได้อย่างสมบูรณ์ที่สุด 
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ผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ
เรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การวิเคราะห์ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน พิจารณาข้อมูลจากคะแนนเฉลี่ย  
ของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบที 
พบว่า ในภาพรวมการทดสอบก่อนเรียนมีระดับคะแนนอยู่ในระดับที่ ดี (Mean=18.08, S.D.= 4.74) 
และการทดสอบหลังเร ียนมีระดับคะแนนอยู ่ในระดับที ่ ด ีมาก (Mean=22.48 , S.D.= 3.07)  
โดยมีความแตกต่างของคะแนนอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้น  การวิเคราะห์
ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้สถิติ
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ำ (repeated measure) เก็บข้อมูลจากแบบประเมินตามเกณฑ์
คะแนนรูบริค โดยการวิเคราะห์นำผลการประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 และครั้งที่ 7 มา
วิเคราะห์ข้อมูล พบว่าในภาพรวมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีค่าคะแนนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษสูงขึ้น จากผลการประเมินครั้งท่ี 1 และครั้งที่ 3 อยู่ในระดับ ดี (Mean= 17.611, 18.71) 
และครั้งที่ 4 และ 7 อยู่ในระดับดีมาก (Mean= 20.223, 21.066) นอกจากนั้นคะแนนทักษะการ
เขียนในภาพรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=1579.266, sig=.000) ชี้ให้เห็น
ว่าการใช้กระบวนการการเรียนรู ้ฯ และโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยส่งเสริมให้ทักษะการเข ียน
ภาษาอังกฤษสูงขึ้น  

ในการศึกษาครั้งนี้เป็นวิจัยการทดลองภายในกลุ่ม (Within-subject design) ซึ่งเป็นนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเป็นนักเรียนจากโรงเรียนเอกชนชายล้วนจำนวน 35 คน ทำการทดลองตลอด
ทั้งจำนวน 8 สัปดาห์จึงมีประเด็นในการวิจัยนี้ยังขาดความเที่ยงตรงภายนอกในประเด็น การคัดเลือก
ตัวอย่างการวิจัย ที่ยังไม่ได้นำเสนอผลการทดลองกับนักเรียนเพศหญิง และนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นระดับชั้นอื่น ๆ นอกจากนั้น ในประเด็นปฏิกิริยาเนื่องจากการจัดสภาพของการทดลอง ซึ่งใน
ระหว่างการทดลองนั้นได้เกิดการกระบาดของไวรัสโคโรน่า 2019 หรือ โควิด -19 ทำให้ตัวอย่าง 
การวิจัยนั้นจำเป็นต้องทำการทดลองในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งอาจะทำให้ตัวอย่างเกิดความเหนื่อยล้า 
(Fatigue Effect) เนื่องจากการเรียนออนไลน์ส่งผลให้ผลกาวิจัยที่ได้คลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง
หรือการนำไปอ้างอิงสู่ประชากรได้ในอนาคต และในการทดลองตลอดทั้ง 8 สัปดาห์นั้นอ าจจะเกิด  
ผลร่วมของการได้รับตัวแปรทดลองหลาย ๆ ตัวติดต่อกัน (Carry over effect) ทำให้การสรุปผล 
ของการเปรียบเทียบจึงไม่แน่ใจว่าเป็นผลจากการได้รับตัวแปรทดลองท่ีแตกต่างกันอย่างแท้จริง 

ทั้งนี้โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ ที ่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นประกอบด้วย  
3 องค์ประกอบ คือ 1) Pre-Task นำเสนอ กระตุ้นผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์ ที่เกี่ยวกับประเด็น
ของของการเขียน 2) Task Process วางแผน ปฏิบัติ ประเมิน แก้ไข การการทำงานเขียน และ  
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3) Language focus เชื่อมโยงสรุปจากการทำงานเขียน โดยมี 7 ขั้นตอนดังนี้ 1) Selecting themes 
วิเคราะห์ กำหนดเป้าหมาย และเลือก ลักษณะงานเขียน วัตถุประสงค์ปลายทางของการทำกิจกรรม
การเร ียนรู ้ ค ุณลักษณะหรือระดับของผู ้ เร ียน  2) Exploring topics รับรู ้ถ ึงหัวข้อ ภาระงาน 
จุดประสงค์ของการเรียน ประเด็นการเขียน ข้อมูลการสนับสนุนที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียนต่อประเด็นการเขียนเพื่อเตรียมความพร้อมในการเขียน  3) Drafting ideas ระดมการคิด 
อภิปราย แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษาตัวอย่างงานเขียน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ แบบกลุ่มเกี่ยวกับ
ประเด็นที่ได้รับมอบหมาย 4) Editing tasks ออกแบบและพัฒนางานเขียนโดยใช้ข้อมูลจากที่ได้
แลกเปลี ่ยนเร ียนร ู ้ ในห้องเร ียนและบันทึกลงใน โมไบล์แอปพลิเคช ัน  5) Giving feedbacks  
ศึกษา ประเมิน และแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน ของผู ้เรียนอื ่น ๆ ใน โมไบล์แอปพลิเคชัน 
 6) Review submissions ทบทวน และ ปรับปรุงงานเขียนตามข้อเสนอแนะที่ได้รับในโมไบล์แอป
พลิเคชัน และ 7) Concluding findings สรุปข้อเสนอนแนะ ข้อผิดพลาด ประเด็น เนื้อหาทางภาษา
และสิ่งที่ได้เรียนรู้ จากงานเขียน และ โมไบล์แอปพลิเคชันการจัดการเรียนรู้แบบโมไบล์แอปพลิเคชัน
ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น นั ้นเป็นในรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยให้ผู ้เร ียนในการ 
ประสบความสำเร็จภาระงานงานเขียนในสภาพแวดล้อมการเรียนภาษาและองค์ประกอบของเกม  
โดย ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  

ในภาพรวม พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ว่า กิจกรรมการเรียนโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน
และกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมมาก (ร้อยละ 4.38 และ S.D.=0.13) โดยเมื่อ
พิจารณาเพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู ่ระหว่าง 4.11 ถึง 4.51 นอกจากนั้น ความคิดเห็นในเรื่อง โมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯมีความเหมาะสมมากที่สุด (ร้อยละ 4.56 และ S.D.=0.10) โดยเมื่อ
พิจารณาเพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.43 ถึง 4.71 ในทำนองเดียวกัน ความคิดเห็นในเรื่อง การใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน
และกระบวนการการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก (ร้อยละ 4.49 และ S.D.=0.12) โดยเมื่อพิจารณา
เพิ่มเติมเป็นประเด็นย่อย จะเห็นว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ มาก และมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.17 

จากผลการทดลองได้สอดคล้องกับการศึกษาของ Marashi and Dadari (2012) ในการใช้
แนวคิดภาระงานเป็นฐานเพื่อส่งเสิรมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษกับนักเรียนจำนวน 56 คนโดย
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยผลการศึกษาพบว่าแนวคิดภาระงานเป็นฐานนั้นส่งเสริม
ทักษะการเขียน (Pourdana et al., 2011) นอกจากนั้นยังส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย ทำนอง
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เดียวกันการศึกษาการใช้ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ของ Al-Hamad et al. (2019)  
พบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยยะสำคัญของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองของการพัฒนาทักษะ  
การเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษานอกจากนั้นแล้วการใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนนั้นยังช่วยส่งเสริม ความสนใจในการเรียนภาษา (So et al., 2017) การมีปฏิสัมพันธ์ 
อารมณ์ แรงจูงใจ ผลป้อนกลับ และ ความรู้ด้านภาษาศาสตร์ อีกด้วย (Golonka et al., 2014) 
พร้อมกับการเข้าถึงการเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา (anywhere and anytime) ผ่านการแสดงผลที่แตกต่าง
กันได้ (Khlaisang, 2018) นอกจากนั้นแล้วการนำเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนทำให้ผู้เรียน 
มีความเพลิดเพลิน และสนุกไปกับการเรียนภาษา จากการศึกษาของ Saraubon (2021) ที ่นำ 
เกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับการเรียนภาษาอังกฤษ โดยได้ศึกษากับตัวอย่างการวิจัยเป็นนักเรียน
มัธยมศึกษาในประเทศไทย แบ่งเป็นกลุ ่มควบคุม 32 คนและกลุ ่มทดลองจำนวนละ 30 คน  
โดยมีระยะเวลานารทดลอง 6 สัปดาห์จากผลการศึกษาพบว่ามีผลลัพธ์จากการทดสอบที แตกต่าง
อย่างมีนัยยะสำคัญในระดับ .01 ซึ่งเกมิฟิเคชันนั้นเป็นส่วนหนึ่งในตัวแปรของการส่งเสริมแรงจูงใจ 
(Monther M. Elaish et al., 2019) ประสิทธิภาพของการเรียนภาษา (M. M. Elaish et al., 2019) 
และประยุกต์ใช้กับโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียนภาษาได้อีกด้วย (Elaish et al., 2017) 

ในงานวิจัยนี้ตัวอย่างวิจัยเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นปีที่ 1 ซึ่งเป็นช่วงวัยที่เหมาะสม  
ในการพัฒนาทักษะทางภาษาโดยในงานศึกษาของ Khalifa (2011) ได้นำผลการวิจัยว่าอายุส่งผลต่อ
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษในฐานต่างประเทศ เนื่องจากการได้แนะนำในการใช้ภาษาตั้งแต่เนิ่น ๆ ส่งผล
ให้ประสิทธิภาพในการเรียนภาษาอังกฤษดีขึ ้นในอนาคต ดังนั ้นในการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษนั้นก็ควรให้ผู้สอนได้ให้ความสำคัญกับการฝึกการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร ไม่ว่าจะเป็น
การใช้แนวคิด ภาระงานเป็นฐาน หรือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ให้มีความน่าสนใจให้กับผู้เรียน
เพ่ือที่จะให้ผู้เรียนสามารถบรรลุความสามารถทางภาษาและความสามารถในการสื่อสารในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษได้สูงที่สุด (Hu, 2016) 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปผลการว ิจ ัยและการอภิปรายผลการว ิจ ัย ผ ู ้ว ิจ ัยมีข ้อเสนอแนะในการ  
นำผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะในการทำวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ในการนำกระบวนการเรียนรู ้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน  
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ใช้ให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุดควร
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ใช้งานร่วมกับโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian ซึ่งจะช่วยอำนวยความสะดวกให้กับให้กับผู้เรียนและ
ผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษได้ 

2. นำโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian ไปใช้งานควรดำเนินตามขั ้นตอนตามกระบวน 
การเรียนรู้ และกิจกรรมที่ได้นำเสนอไว้ได้แก่ 1 ) Selecting themes วิเคราะห์ กำหนดเป้าหมาย 
และเลือก ลักษณะงานเขียน วัตถุประสงค์ปลายทางของการทำกิจกรรมการเรียนรู้ คุณลักษณะหรือ
ระดับของผู้เรียน 2) Exploring topics รับรู้ถึงหัวข้อ ภาระงาน จุดประสงค์ของการเรียน ประเด็น
การเขียน ข้อมูลการสนับสนุนที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียนต่อประเด็นการเขียนเพื่อเตรียม
ความพร้อมในการเขียน 3) Drafting ideas ระดมการคิด อภิปราย แบ่งปัน ข้อมูล ศึกษาตัวอย่างงาน
เขียน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ แบบกลุ่มเกี่ยวกับประเด็นที่ได้รับมอบหมาย  4) Editing tasks 
ออกแบบและพัฒนางานเขียนโดยใช้ข้อมูลจากที่ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้ องเรียนและบันทึกลงใน
โมไบล์แอปพลิเคชัน 5) Giving feedbacks ศึกษา ประเมิน และแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน  
ของผู้เรียนอื่น ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชัน 6) Review submissions ทบทวน และ ปรับปรุงงานเขียน
ตามข้อเสนอแนะที่ได้รับในโมไบล์แอปพลิเคชัน และ 7) Concluding findings สรุปข้อเสนอนแนะ 
ข้อผิดพลาด ประเด็น เนื้อหาทางภาษาและสิ่งที่ได้เรียนรู้ จากงานเขียน ซึ่งจะช่วยส่งเสริมทักษะ 
การเขียนภาษาอังกฤษกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ในระหว่างการทดลองการเก็บข้อมูล ตัวอย่างการวิจัยมีความจำเป็นต้องเรียนในรูปแบบ
ออนไลน์ทั้งหมดเนื่องด้วยสถาการณ์การแพร่ระบาดของไวรัส ซึ่งอาจจะมีผลลัพธ์ทักษะทางการเขียน
ภาษาอังกฤษ และปัญหา อุปสรรค ที่เกิดขึ้นที่แตกต่างจากการนำไปใช้ในห้องเรียนปกติ 

2. ควรศึกษาสภาพฤติกรรมของผู้เรียนในการพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษเพิ่มเติม  
ในมิติของการทำไปใช้ประโยชน์ ความสามารถในการใช้งานเพื่อที่จะนำไปปรับปรุงหลักการออกแบบ
ที่ผู้วิจัยได้ทำเสนอ เพ่ือที่จะนำไปประยุกต์ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้และแอปพลิเคชันได้สอดคล้อง
กับพฤติติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ควรพัฒนาแอปพลิเคชัน ให้มีฟีเจอร์สนับสนุนในการเรียนภาษามากขึ้น ได้แก่ ระบบการ
แจ้งเตือน ระบบสรุปรายงานคะแนนและความก้าวหน้าของผู้เรียน เงื่อนไขและองค์ประกอบของเกม
ที ่ช ่วยให้ผู ้ เร ียนเพลิดเพลินในการเรียนภาษามากขึ ้น ซึ ่งจะช่วยยกระดับแอปพลิเคชันให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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• จากการสังเกตผู้เรียนรู้สึกอย่างไรกับการเรียนวิชานี้ มีอะไรที่ชอบ หรือไม่ชอบ เพราะอะไร  

• ผู้สอนอยากสอนเนื้อหาอะไรเพิ่มเติมเรื่องอะไรอีกบ้าง อย่างไร เพราะอะไร 
ลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

• ผู้สอนมีวิธีการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษในรูปแบบ หรือวิธีการใด   

• มีการแบบฝึกหัดหรือไม่ ลักษณะเป็นอย่างไร ออกแบบไว้อย่างไรบ้าง 

• ถ้ามีการใช้เทคโนโลยีในการสอนทักษะเขียนภาษาอังกฤษ คิดว่าเป็นไปได้ไหม เพราะอะไร 

• อยากเห็นการสอนโดยใช้เทคโนโลยีแบบไหน เพราะอะไร 
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• เคยมีประสบการณ์ในการสอนผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันหรือไม่ ถ้ามีช่วยอธิบาย ว่าชอบหรือไม่
ชอบ เพราะอะไร 

วิธีการประเมิน 

• ผู้สอนใช้วิธีการประเมินทักษะการเขียนอย่างไร  

• วิธีการตรวจงานเขียนเป็นอย่างไร ใช้วิธีไหนบ้าง  

• วิธีที่ผู้สอนใช้ในการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่างไร ทำเกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง อย่างไร 
เพราะอะไร 

• การให้ผลป้อนกลับของผู้สอน ทำให้ผู้เรียนมีพัฒนาการในการเขียนมากน้อยเพียงใด  
ผู้ประเมิน 

• การประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ นอกจากครูแล้ว ผู้ประเมินควรจะเป็นใครได้อีกบ้าง 
บุคคลผู้ที่ทำหน้าท่ีประเมินให้ผลการประเมินที่มีเหมาะสมหรือไม่ เช่ือถือได้มากน้อยเพียงใด 

• ผู้ประเมินอื่น ๆ ให้ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะการเขียนของผู้เรียนสอดคล้องกับสภาพจริงมากน้อย
เพียงใด  

2.1.2 คำถามเกี่ยวกับเกมิฟิเคชัน  
วิธีการสร้างแรงจูงใจ 

• ท่านมีวิธีการสร้างหรือกระตุ้นแรงจูงใจให้กับผู้เรียนระหว่างการสอนการเขียนภาษาอังกฤษ
อย่างไร 

• ท่านใช้สิ่งใดในการช่วยกระตุ้นการสร้างแรงจูงใจ เพราะอะไร 
ลักษณะของเกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจ 

• เคยใช้เกมอะไรบ้างในการเรียนการสอนที่ผ่านมา อย่างไร 

• รู้สึกอย่างไรกับการใช้เกมเพื่อการศึกษา มีสิ่งใดท่ีชอบ หรือไม่ชอบ เพราะอะไร 

• อยากให้เกมสำหรับส่งเสริมการเขียนมีลักษณะแบบใด 
ความท้าทายของเกม 

• มีสิ่งใด หรือองค์ประกอบใด ในเกมที่ผู้สอนคิดว่าจะช่วยกระตุ้นทักษะการเขียนได้บ้าง 

• การแข่งขันการเขียนควรเป็นลักษณะแบบใด 
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แบบสอบถามประสบการณ์ผู้ใช้ ในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน  
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

 
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบไปด้วย 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 การสอบถามภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต 
ส่วนที่ 3 การสอบถามประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 

1. เพศ  ☐ ชาย   ☐ หญิง 
2. ระดับชั้นที่กำลังศึกษา 

2.1. ☐ มัธยมศึกษาปีที่ 1 

2.2. ☐ มัธยมศึกษาปีที่ 2 

2.3. ☐ มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ส่วนที่ 2 ภูมิหลังการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่และอินเตอร์เน็ต 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียนมากที่สุด 
3. นักเรียนใช้ประโยชน์จากอินเตอร์เน็ตจจากด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

3.1. ☐ สื่อสารกับผู้อื่น 

3.2. ☐ ดาวน์โหลดข้อมูล 

3.3. ☐ รับฟัง/ชม ความบันเทิงสนุกสนาน 

3.4. ☐ ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 

3.5. ☐ ในการเรียน 

3.6. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………. 
 

4. จำนวนชั่วโมงในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตต่อวัน 

4.1. ☐ น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 
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4.2. ☐ 1 - 2 ชั่วโมงต่อวัน 

4.3. ☐ 2 - 4 ชั่วโมงต่อวัน 

4.4. ☐ 4 - 7 ชั่วโมงต่อวัน 

4.5. ☐ มากกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 
 

5. ช่วงเวลาที่ท่านใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจำที่สุด 

5.1. ☐ 06:01 – 10:00 น. 

5.2. ☐ 10:01 – 14:00 น. 

5.3. ☐ 14:01 – 18:00 น. 

5.4. ☐ 18:01 – 22:00 น. 

5.5. ☐ 22:01 – 02:00 น. 

5.6. ☐ 02:01 – 06:00 น. 
 

6. สถานที่ที่เข้าใช้งานอินเตอร์เป็นประจำ 

6.1. ☐ บ้าน 

6.2. ☐ โรงเรียน 

6.3. ☐ ที่สาธารณะ 

6.4. ☐ อินเตอร์เน็ตค่าเฟ่ 

6.5. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) 

 
7. อุปกรณ์ในการใช้บริการอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด 

7.1. ☐ สมาร์ทโฟน 

7.2. ☐ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

7.3. ☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

7.4. ☐ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

7.5. ☐ สมาร์ททีวี  

7.6. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) 
 

8. เครือข่ายโทรศัพท์มือถือหลักของท่าน 

8.1. ☐ AIS 

8.2. ☐ Dtac 

8.3. ☐ True move 

8.4. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ……….
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9. ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่ใช้อยู่เป็นประจำของท่าน 

9.1. ☐ iOS, iPadOS 

9.2. ☐ Android  

9.3. ☐ Harmony OS 

9.4. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ………. 
 
ส่วนที่ 3 ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็น 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
1. นักเรียนคิดว่าเนื้อหาใดเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการเขียนของนักเรียน

มากที่สุด (เลือกคำตอบเดียวเท่านั้น) 

1.1 ☐ การเขียนอีเมล์ (Email writing) 

1.2 ☐ การเขียนอธิบายรูป (Describe picture) 

1.3 ☐ การเขียนความเรียง (Essay writing) 

1.4 ☐ การพิมพ์ตอบโต้ออนไลน์แชท (Messaging) 

1.5 ☐ การเขียนสถานะหรือทวีตในสื่อสังคมออนไลน์ (Status writing) 

1.6 ☐ การเขียนทำแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 

1.7 ☐ การเขียนโฆษณา (Persuasive writing) 

1.8 ☐ การเขียนข่าว (News writing) 

1.9 ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………. 
 

2. ความท้าทายของเกมสิ่งใดช่วยให้ผู้เรียนอยากเล่นเกม (เลือกคำตอบเดียวเท่านั้น) 

2.1 ☐ การได้แข่งขนัเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

2.2 ☐ การได้ฝึกการเขียนในหลายระดับ 

2.3 ☐ การได้สะสมรางวัล 

2.4 ☐ การได้อยู่ในอับดับต้น ๆ ของเกม 

2.5 ☐ การได้ทราบผลป้อนกลับจากการทำกิจกรรม 

2.6 ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………. 
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3. ผลตอบแทนในการเล่นเกมควรมีส่ิงใดบ้าง (เลือกได้ 1-3 คำตอบ) 

3.1 ☐ คะแนนในเกม (Points) 

3.2 ☐ เหรียญตรา (Badge) 

3.3 ☐ รางวัล (Reward) 

3.4 ☐ ไอเทม (Items) 

3.5 ☐ พลังในเกม (Superpower) 

3.6 ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………. 
 

4. ผลตอบแทนในเกมควรมาจากสิ่งใดบ้าง (เลือกได้ 1-3 คำตอบ) 

4.1 ☐ ความสม่ำเสมอในการเข้าใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน 

4.2 ☐ จำนวนการทำแบบฝึกหัด 

4.3 ☐ จำนวนการทำภาระงานที่ได้รับมอบหมาย 

4.4 ☐ คะแนนงานเขียนของตนเองจากครู 

4.5 ☐ คะแนนจากเขียนของตนเองเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

4.6 ☐ การส่งงานตรงเวลาเป็นประจำ 

4.7 ☐ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้อื่นอย่างสม่ำเสมอ 

4.8 ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ………. 
 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยในแต่ละข้อ
คำถามจะมีคำถามทั้งหมด 2 คำถาม และกำหนดระดับความคิดเห็นไว้ดังนี้ 

คำถามที่ 1 เป็นการสอบถามความคิดเห็นต่อข้อความที่กำหนดให้ ตามการประเมิน 5 ระดับ 
5 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความมากที่สุด 
4 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความมาก 
3 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความปานกลาง 
2 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความน้อย 
1 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความน้อยท่ีสุด 

คำถามที่ 2 เป็นการสอบถามประสบการณ์ในแต่ละแนวทาง ตามการประเมิน 5 ระดับ 
5 หมายถึง ปฏิบัติ/มีประสบการณ์ตามข้อความ เป็นประจำ อย่างสม่ำเสมอ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

200 

4 หมายถึง ปฏิบัติ/มีประสบการณ์ตามข้อความ เป็นประจำ ไม่มีสม่ำเสมอ 
3 หมายถึง ปฏิบัติ/มีประสบการณ์ตามข้อความเป็นบางครั้ง 
2 หมายถึง ปฏิบัติ/มีประสบการณ์ตามข้อความน้อยครั้ง 
1 หมายถึง ไม่เคยปฏิบัติ/มีประสบการณ์ตามข้อความนี้เลย 

ตัวอย่าง 

คำถาม 
 
 
รายการข้อคำถาม 

ท่านเห็นด้วยกบั
ข้อความในระดับใด 

ที่ผ่านมาท่านได้
ปฏิบตัิหรือ

ประสบการณ์ใน
ระดับใด 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ตัวอย่าง  นักเรียนได้รับการส่งเสริมการใช้ภาษาอังกฤษ
จากการใช้ภาพยนตร์ 

✓        ✓  

จากตัวอย่างหมายความว่า ท่านเห็นด้วยกับการใช้ภาพยนตร์เพื่อส่งเสริมการใช้ภาษาอังกฤษใน
ระดับมากท่ีสุด และจากประสบการณ์ที่ผ่านมาท่านมีประสบการณ์การใช้ภาพยนตร์เพ่ือส่งเสริมการ
ใช้ภาษาอังกฤษน้อย 
 

คำถาม 
 
 
รายการข้อคำถาม 

ท่านเห็นด้วยกบั
ข้อความในระดับใด 

ที่ผ่านมาท่านได้
ปฏิบตัิหรือ

ประสบการณ์ใน
ระดับใด 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ลักษณะการฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ           

1. มีการใช้ต้นแบบตัวอย่างงานเขียนเป็นแนวทางใน
ฝึกการเขียนของนักเรียน  

          

2. ระดมสมองเก่ียวกับประเด็นในการเขียน เพื่อ
แบ่งปันและแลกเปลี่ยนประเด็น ที่จะทำงานเขียน 

          

3. เขียนบรรยายหรือแสดงความคิดเห็นของตนเอง
จากการกำหนดรูปภาพหรือสถานการณ์สมมติที่กำหนด 

          

4. ศึกษาหาข้อผิดพลาดจากตัวอย่างการเขียน เพ่ือ
เป็นแนวทางและประสบการณ์ในการลดข้อผิดพลาดใน
การปฏิบัติการเขียน 
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คำถาม 
 
 
รายการข้อคำถาม 

ท่านเห็นด้วยกบั
ข้อความในระดับใด 

ที่ผ่านมาท่านได้
ปฏิบตัิหรือ

ประสบการณ์ใน
ระดับใด 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

5. ฝึกเติมคำศัพท์ วลี ในประโยคที่กำหนด เพ่ือเห็น
โครงสร้างและรูปแบบการเขียน 

          

6. สร้างโครงร่าง และประเด็นสำหรับการเขียนก่อน
เริ่มเขียน เพื่อเป็นการสร้างแนวทางในการเขียน 

          

7. ทบทวนคำศัพท์ที่เก่ียวข้อง เกี่ยวกับหัวข้อในการ
เขียน เพื่อสามารถไปใช้ประกอบการเขียน 

          

วิธีการให้คะแนนงานเขียนของนักเรียน           

8. มีการใหค้ะแนนงานเขียนจาก เกณฑ์การเขียนที่
ผู้สอนหรือผู้เรียนร่วมกันกำหนดขึ้น (Rubric Score) 

          

9. มีการให้เพ่ือนในชั้นเรียนมีส่วนร่วมในการให้
คะแนนงาเขียน (Peer-Rating) 

          

10. มีการใช้วิธีการโหวต (Vote) เพ่ือร่วมตัดสิน
คุณภาพของผลงาน 

          

11. การให้คะแนนงานเขียนของนักเรียนมาจาก การ
นำข้อมูลคะแนนจากโปรแกรมตรวจไวยากรณ์สำเร็จรูป 

          

ผู้ประเมินงานเขียนของนักเรียน           

12. ในการประเมินงานเขียนผู้ประเมินควรเป็นครู
ประจำวิชา 

          

13. ให้ครูที่สอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนมีส่วนร่วมการ
ประเมิน 

          

14. มีการให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนประเมินผลงาน           

15. มีการให้เพ่ือนต่างชั้นเรียนร่วมประเมินผลงาน           

16. มีการให้สาธารณะชน มีส่วนร่วมในการประเมิน 
เช่น การประเมินผ่านโมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นต้น 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ข้อเสนอแนะในด้านอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

 
ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 
ที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม 

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แนวทางในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
1. เริ่มสนทนา 

1.1 อธิบายวัตถุประสงค์และขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
1.2 ขออนุญาตบันทึกเสียง 

2. การสัมภาษณ์ 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์

แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีความเหมาะสมหรือไม่ และควรเพิ่มเติมองค์ประกอบ
ใด เพื่อให้รูปแบบการเรียนฯ มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2.2 ท่านคิดว่าขั้นตอน ของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอป
พลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีความเหมาะสม หรือไม่ และกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน
มีความเหมาะสมหรือไม่ ควรแก้ไขรายละเอียดในข้อใดบ้าง 

2.3 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีความเหมาะสม หรือไม่ อย่างไร 
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2.4 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการ
เรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน จะช่วยส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษได้
หรือไม่ อย่างไร 
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แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐาน 
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน 

เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะนาไปปรับปรุง แก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
ให้มีความสมบูรณ์ก่อนนาไปประยุกต์ใช้ในการสอน 
คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ประกอบด้วยคำถามจำนวน 5 ส่วน ได้แก่ 

1. ภาพรวมของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
2. องค์ปะกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3. ขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4. เครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
5. การใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
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โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการ นำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

5  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

แบบประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ชื่อผู้ประเมินต้นแบบ ……………………………………………………………………………………………… 
ตำแหน่ง   ……………………………………………………………………………………………. 
สถานที่ทำงาน ……………………………………………………………………………………………… 
   ……………………………………………………………………………………………… 
 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การกำหนดคุณลักษณะของตัวแทรกแซงใน
การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

     

2. ข้ออ้างเชิงเหตุผลของโมไบล์แอปพลิเคชัน
และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

     

3. หลักการออกแบบในการพัฒนาโมไบล์แอป
พลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

     

4. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

     

5. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
6. การออกแบบภาระงานเขียน      

7. ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้มี
ความชัดเจน 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 2 องค์ปะกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. รายละเอียดในแต่ละของขั้นตอน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

     

2. บทบาทผู้เรียน      

3. บทบาทผู้สอน      
4. เป้าหมายของขั้นตอนกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ 
     

5. โมไบล์แอปพลิเคชัน      

6. กิจกรรมการเรียนรู้      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 3 ขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ขั้น Preparation: Selecting themes      

2. ขั้น Pre-task: Exploring topics      

3. ขั้น Task process: Drafting ideas      
4. ขั้น Task process: Editing tasks      

5. ขั้น Task process: Giving feedbacks      

6. ขั้น Task process: Review 
submissions 

     

7. ขั้น Language focus: Concluding 
findings 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. โมไบล์แอปพลิเคชัน       

2. การใช้เกมิฟิเคชันบนโมไบล์แอปพลิเคชัน      

3. กิจกรรมการเรียนรู้      
4. ภาระงานการเขียนภาษาอังกฤษ      
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 5 การใช้งานของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้จริง 

     

2. กระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนมี
บทบาทเป็นผู้ใช้ภาษาในการปฏิบัติภาระงาน
มากกว่าผู้สอน 

     

3. เครื่องมือที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ มีแนวคิด
ตามโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา 

     

4. ระยะเวลาที่ใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียน
การสอนตามแอปพลิเคชันและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

     

5. แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้จริง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จากการประเมิน โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที ่ใช้ภาระงานเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  ข้าพเจ้ามี
ความเห็นว่า  
 

☐ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถ
นำไปใช้ทดลองได้  

☐ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม แต่ควรแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะก่อนนำไปทดลองใช้  

☐ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ยังไม่มีความเหมาะสม 
 
 
 
 

 
ขอบพระคุณอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
 

ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 
ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

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

………../…………/……….. 
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แบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชัน ของโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ 
ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
ชื่อผู้ประเมิน ...................................................................................................................... 
ตำแหน่ง  ...................................................................................................................... 
สถานที่ทำงาน  
 ...................................................................................................................... 
 ...................................................................................................................... 
 ...................................................................................................................... 
 
คำชี้แจง 

โมไบล์แอปพลิเคชัน https://kidkian.edii.in.th/  หมายถึงโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียน
การสอน ในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระ
งานเป็นฐาน และเกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการ นำไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

https://kidkian.edii.in.th/
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5  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

1. การออกแบบ      

มีการใช้สีที่สามารถชักนำสายตาไปสู่ส่วนที่สำคัญ      

พ้ืนหลังของโมไบล์แอปพลิเคชันใช้ใช้สว่างหรือมืด เพื่อตัดกับ
เนื้อหา 

     

ขนาดของรูปแบบตัวอักษรเหมาะแก่การอ่าน      

ไอคอนหรือสัญลักษณ์สามารถเข้าใจได้โดยทั่วไป      

การออกโครงร่าง (Layout) เรียบง่าย      

2. การนำทาง      

หน้าโมไบล์แอปพลิเคชันทุกหน้าปรากฏแถบรายการ (Menu)      

ใช้ตัวช่วยการนำทางในการใช้งาน (ลูกศรชี้นำ)      

ลิงค์ที่นำไปสู่ส่วนอื่น ๆ ของโมไบล์แอปพลิเคชัน      

ส่วนหัวข้องโมไบล์แอปพลิเคชัน (Header) มีแถบรายการ 
(Menu) ปรากฏ 

     

ส่วนท้ายของโมไบล์แอปพลิเคชัน (Footer) มีลิงค์เข้าไปสู่หน้า
ส่วนอ่ืน ๆ 

     

3. การใช้งานที่ง่าย      

รองรับการแสดงผลหน้าโมไบล์แอปพลิเคชันได้หลากหลาย
อุปกรณ์ 

     

ใช้เวลาโหลดหน้าโมไบล์แอปพลิเคชันได้รวดเร็ว      

มีช่องทางขอความช่วยเหลือในการใช้งานของโมไบล์แอปพลิเค
ชัน 

     

ชื่อโมไบล์แอปพลิเคชันไซต์สามารถจำได้ง่าย      
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ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

มีระบบสมาชิกในการจัดการข้อมูลส่วนบุคคล      

4. กิจกรรมการเรียนรู้ทางภาษา      

แบบฝึกหัดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ      

แบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ      

ระบบรองรับระดับการฝึกฝนทักษะการเขียนที่แตกต่างกัน       

เกม หรือ แบบทดสอบย่อยเกี่ยวกับทักษะการเขียน  (Quiz, 
รางวัล) 

     

การจัดเตรียมพ้ืนที่แบ่งบันความรู้และประสบการณ์ทางภาษา 
ของผู้ใช้เช่น (Live Chat, Forums) 

     

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

 
ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
ของแอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงาน

เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

Learning Management Plan 
Semester: 1 Academic Year: 2020 Week: 1 Period: 1-2 
Subject Code: EN21101 Subject: Foundation English 1 
Level of Students: M.1 Learning Unit: Visual Information 
Topic: Describing picture Time: 2 periods 

 
Learning Standards:  
Strand 1: Language for Communication  
Standard   F1.3:  Ability to present data, information, concepts and views about 
various matters through speaking and writing 

Indicator 1 Speak and write to describe themselves, their daily routines, 
experiences, and the environment around them. (10) 

 
Learning Objectives: 
Knowledge: 

1) Students will be able to use the vocabulary necessary for writing description.  
2) Students will be able to use the grammar pattern for writing description. 

Process/Skill: 
3) Students will be able to describe the given pictures by writing. 
4) Students will be able to complete the given tasks. 

Desirable Characteristics: 
5) Students participate in classroom activities willingly. 

 
Learners’ Key Competencies 
 communication capability  
 thinking capability  
 problem solving capability  
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 capability in applying life skills and  
 capability in technological application 
 
Content: 

1) Grammar: 
a. Present Simple 
b. Present Continuous 

 
Teaching Procedures: 

Phase Teacher Tools 
Pre-Task: 
 
1. Activate 
 students’ 
motivation and the 
topic 

- Greet students 
Period 1 
- Show students a picture. Activate 
student’s background knowledge about 
the topic. Ask student about the 
picture. 
 
- Have them give vocabulary they know 
about the picture. Reinforce them by 
giving points from answering.  

 
 
- Image 
 
 
 
- digital points 

Task cycle 
2. Practice group 
task through 
mobile device 
 
 
 
 
 
 

 
- Form groups of 4 students randomly 
and assign them to list the vocabulary 
from the given picture by using web 
application through mobile device.  
 
- Have them make 10 sentences from 
the picture and presentation or read 
the result from group’s discussion. 
 

 
- Web application 
- 4 Images 
 
 
 
- Web application 
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Phase Teacher Tools 

 
3. Perform the tasks 
by your own 
 
 
 
 
 
 
4. Learn from 
others and give 
feedbacks 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Explore overall 
task 

Period 2 
- Let students work individually to write 
for describing the given picture by 
creating 5 sentences from the result on 
the group discussion by summit the 
assignment on web application. After 
practicing the task, student will earn a 
digital badge point in web application.  
 
- Allow students to assess each other's 
performance. Have them revise and 
edit each other’s work .The better 
students can help the weaker ones to 
give correction and they can learn from 
the fellows. It gives students the 
opportunity to encounter diversity in 
diverse ways, critique and judge each 
other’s work. After that student have to 
give stars and points to their classmate 
through web application.  
 
- Have students share their answers to 
the class to check their understanding 
thought web application.  
 
- Discuss with the class about their 
answers 
 
 
 

 
- Web application 
- 10 Images 
 
 
 
 
 
 
 
- Web application 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Web application 
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Phase Teacher Tools 

Language focus 
6. Sum up the 
language content 

 
- Summarize the language content; the 
structures, errors, and feedback to 
students. 

 

Teaching Materials/ Learning resources: 
 Textbook 
   Presentation 
 Dictionary 
  Worksheet 
  Web application 

 

Teaching Procedures 
Teaching Model □ 5E Model  PPP □ Explicit Teaching 

Model 
 □ CIPPA □ CALLA □ SIOP 
 □ Others………   

 
Teaching Method □ CLT  TBL 

 □ CBL □ The Direct Method 
 □ Real-life scenarios □ The Structural Approach 
 □ Cooperative Learning □ Others……… 

 

Teaching 
Technique 

□ KWL-Plus □ CIRC □ Brainstorming 

 □ STAD □ 
Dramatization 

 Group discussion 

 □ Pair work □ Peer 
Teaching 

□ Mind Maps 

  Group work □ Others………  
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Assessment and Evaluation: 

Objective Evaluation Tools Evaluation Method 

Knowledge 
1. Students will be able 

to use the vocabulary 
necessary for writing 
description.  

2. Students will be able 
to use the grammar 
pattern for writing 
description. 

 
• Task sheet 
• Teacher’s 

observation 

 
• Checking the tasks 

in the worksheet 
and web 
application 

Process/Skill 
1. Students will be able 

to describe the given 
pictures by writing. 

2. Students will be able 
to complete the given 
tasks. 

• Writing task 
• Teacher’s 

observation 

• Checking the tasks 
in the worksheet 
and web 
application 

Desirable Characteristics 
1. Students participate 

in classroom activities 
willingly. 

• Teacher’s 
observation 

• Observation 

 

Post-Teaching Recommendation 

Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
KNOWLEDGE 

M.1/1       
M.1/2       
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Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 
1   1   

M.1/3       

M.1/4       
M.1/5       

M.1/6       
M.1/7       

M.1/8       

How to solve the problem: Knowledge 
 Review students’ prior knowledge 
 Review what students have learned again slowly. 
 Advise students to search further information on internet  
 Spare some time to teach them individually or in group 
 Give some more exercises / reports  
 Assign students to do group work or pair work 
 Let the encounter “Learning by Doing” process as much as possible. 
 

Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
PROCESS/SKILL 

M.1/1       
M.1/2       

M.1/3       

M.1/4       
M.1/5       

M.1/6       

M.1/7       
M.1/8       
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How to solve the problem: Skill 
 Encourage them to listen / speak / read / or write from other sources. 
 Practice them to listen / speak / read / or write  
 Give them more chance to use all skills in English while teaching. 
 Let them criticize themselves the weak point in studying in that period and help 
them solve that problem.  
 

Post Evaluation CLASS 

% of students who 
passed 

% of students who didn’t 
pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
DESIRABLE 

CHARACTERISTICS 

M.1/1       

M.1/2       

M.1/3       
M.1/4       

M.1/5       

M.1/6       
M.1/7       

M.1/8       
 
How to solve the problem: Desirable Characteristics 
 Point out the importance of that qualification.  
 Give them some incentives  
 Give warning / suggestion / detention  
 Encourage them to have this moral value 
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Follow-Up 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

 

Teacher ___________________________ 
Head of Foreign Languages Department ___________________________ 
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Learning Management Plan 
Semester: 1 Academic Year: 2020 Week: 1 Period: 1-2 
Subject Code: EN21101 Subject: Foundation English 1 
Level of Students: M.1 Learning Unit: Visual Information 
Topic: Describing picture Time: 2 periods 

 
Learning Standards:  
Strand 1: Language for Communication  
Standard   F1.3:  Ability to present data, information, concepts, and views about 
various matters through speaking and writing 

Indicator 1 Speak and write to describe themselves, their daily routines, 
experiences, and the environment around them. (10) 

 
Learning Objectives: 
Knowledge: 

1) Students will be able to use the vocabulary necessary for writing description.  
2) Students will be able to use the grammar pattern for writing description. 

Process/Skill: 
3) Students will be able to describe the given pictures by writing. 
4) Students will be able to complete the given tasks. 

Desirable Characteristics: 
5) Students participate in classroom activities willingly. 

 
Learners’ Key Competencies 
 communication capability  
 thinking capability  
 problem solving capability  
 capability in applying life skills and  
 capability in technological application 
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Content: 

2) Grammar: 
a. Present Simple 
b. Present Continuous 

 
Teaching Procedures: 

Phase Teacher Tools 

Pre-Task: 
 
1. Activate 
 students’ 
motivation and the 
topic 

- Greet students 
Period 1 
- Show students a picture. Activate 
student’s background knowledge about 
the topic. Ask student about the 
picture. 
 
- Have them give vocabulary they know 
about the picture. Reinforce them by 
giving points from answering.  

 
 
- Image 
 
 
 
- digital points 

Task cycle 
2. Practice group 
task through 
mobile device 
 
 
 
 
 
 
 

 
- Form groups of 4 students randomly 
and assign them to list the vocabulary 
from the given picture by using web 
application through mobile device.  
 
- Have them make 10 sentences from 
the picture and presentation or read 
the result from group’s discussion. 
 
Period 2 

 
- Web application 
- 4 Images 
 
 
 
- Web application 
 
 
 
 
- Web application 
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Phase Teacher Tools 

3. Perform the tasks 
by your own 
 
 
 
 
 
 
4. Learn from 
others and give 
feedbacks 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Explore overall 
task 

- Let students work individually to write 
for describing the given picture by 
creating 5 sentences from the result on 
the group discussion by summit the 
assignment on web application. After 
practicing the task, student will earn a 
digital badge point in web application.  
 
- Allow students to assess each other's 
performance. Have them revise and 
edit each other’s work .The better 
students can help the weaker ones to 
give correction and they can learn from 
the fellows. It gives students the 
opportunity to encounter diversity in 
diverse ways, critique and judge each 
other’s work. After that student have to 
give stars and points to their classmate 
through web application.  
 
- Have students share their answers to 
the class to check their understanding 
thought web application.  
 
- Discuss with the class about their 
answers 

- 10 Images 
 
 
 
 
 
 
 
- Web application 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Web application 
 

Language focus 
6. Sum up the 
language content 
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Phase Teacher Tools 

- Summarize the language content; the 
structures, errors, and feedback to 
students. 

Teaching Materials/ Learning resources: 
 Textbook 
   Presentation 
 Dictionary 
  Worksheet 
  Web application 

 
Teaching Model □ 5E Model  PPP □ Explicit Teaching 

Model 
 □ CIPPA □ CALLA □ SIOP 
 □ Others………   

 
Teaching Method □ CLT  TBL 

 □ CBL □ The Direct Method 
 □ Real-life scenarios □ The Structural Approach 
 □ Cooperative Learning □ Others……… 

 

Teaching 
Technique 

□ KWL-Plus □ CIRC □ Brainstorming 

 □ STAD □ 
Dramatization 

 Group discussion 

 □ Pair work □ Peer 
Teaching 

□ Mind Maps 

  Group work □ Others………  
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Assessment and Evaluation: 

Objective Evaluation Tools Evaluation Method 

Knowledge 
3. Students will be able 

to use the vocabulary 
necessary for writing 
description.  

4. Students will be able 
to use the grammar 
pattern for writing 
description. 

 
• Task sheet 
• Teacher’s 

observation 

 
• Checking the tasks 

in the worksheet 
and web 
application 

Process/Skill 
3. Students will be able 

to describe the given 
pictures by writing. 

4. Students will be able 
to complete the given 
tasks. 

• Writing task 
• Teacher’s 

observation 

• Checking the tasks 
in the worksheet 
and web 
application 

Desirable Characteristics 
2. Students participate 

in classroom activities 
willingly. 

• Teacher’s 
observation 

• Observation 

 

Post-Teaching Recommendation 

Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
KNOWLEDGE 

M.1/1       
M.1/2       
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Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 
1   1   

M.1/3       

M.1/4       
M.1/5       

M.1/6       
M.1/7       

M.1/8       

How to solve the problem: Knowledge 
 Review students’ prior knowledge 
 Review what students have learned again slowly. 
 Advise students to search further information on internet  
 Spare some time to teach them individually or in group 
 Give some more exercises / reports  
 Assign students to do group work or pair work 
 Let the encounter “Learning by Doing” process as much as possible. 
 

Post Evaluation CLASS 

% of students who passed % of students who didn’t pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
PROCESS/SKILL 

M.1/1       
M.1/2       

M.1/3       

M.1/4       
M.1/5       

M.1/6       

M.1/7       
M.1/8       
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How to solve the problem: Skill 
 Encourage them to listen / speak / read / or write from other sources. 
 Practice them to listen / speak / read / or write  
 Give them more chance to use all skills in English while teaching. 
 Let them criticize themselves the weak point in studying in that period and help 
them solve that problem.  
 

Post Evaluation CLASS 

% of students who 
passed 

% of students who didn’t 
pass 

Indicator Indicator 

1   1   

 
DESIRABLE 

CHARACTERISTICS 

M.1/1       

M.1/2       

M.1/3       
M.1/4       

M.1/5       

M.1/6       
M.1/7       

M.1/8       
 
How to solve the problem: Desirable Characteristics 
 Point out the importance of that qualification.  
 Give them some incentives  
 Give warning / suggestion / detention  
 Encourage them to have this moral value 
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Follow-Up 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

 

Teacher ___________________________ 
Head of Foreign Languages Department ___________________________ 
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การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แผนการจัดการเรียนรู้
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ 

ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
Name  ...................................................................................................................... 
Position ...................................................................................................................... 
Workplace  
 ...................................................................................................................... 
 ...................................................................................................................... 
 ...................................................................................................................... 
 
Directions: Please indicate how you evaluate (appropriate, not sure, or inappropriate) 

each of these statements by ticking (✓) in the box to indicate what you think and give 
your comments or suggestions for the improvement of the lesson plan. 
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Statement 
Evaluation Comments  

or 
suggestions 

(+1) (0) 
(-
1) 

Objectives     

1. The objectives are clearly stated.     
2. The objectives are clear and concise.     

3. The objective is relevant and consistent with 
the content of the lesson. 

    

Content     

4. The language used in the lesson plans is 
clear. 

    

5. The language used in the lesson plans is 
understandable. 

    

6. The content is appropriate.     
7. The contents difficulty and language level 

are appropriate for the target group of 
learners. 

    

Procedures     

8. The teaching procedures are clearly stated.     
9. The teaching procedures followed the 

sequences in the conceptual framework. 
    

10. Time allocation is suitable.     

11. The time given for each teaching procedure 
is appropriate. 

    

12. The procedures in the lesson plan are 
consistent with Task-Based Instructions for 
enhancing writing skills 

    

13. The procedures in the lesson plan are 
consistent with Gamifications for enhancing 
writing skills 
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Statement 
Evaluation Comments  

or 
suggestions 

(+1) (0) 
(-
1) 

14. The procedures in the lesson plan are 
consistent with Mobile-Assisted Language 
Learning for enhancing writing skills 

    

Materials     

15. The materials are appropriate for the lesson.     

16. The tasks used in these lessons is 
appropriate with the contents. 

    

Evaluation     
17. The assessment is appropriate.     

18. The evaluation method is appropriate with 
the lesson plan. 

    

19. The scoring rubric is clear and support 
practical measurement. 

    

 
Comments 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

Regards, 
Pawarit Pingmuang 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ 

ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

Statement 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

Objectives         

1.     The objectives are clearly stated. +1 +1 +1 1.00 

2.     The objectives are clear and concise. 0 +1 +1 0.67 

3.     The objective is relevant and consistent with the 
content of the lesson. 

+1 +1 +1 1.00 

Content         

4.     The language used in the lesson plans is clear. +1 0 +1 0.67 

5.     The language used in the lesson plans is 
understandable. 

+1 0 +1 0.67 

6.     The content is appropriate. +1 +1 +1 1.00 

7.     The contents difficulty and language level are 
appropriate for the target group of learners. 

+1 +1 0 0.67 

Procedures         

8.     The teaching procedures are clearly stated. +1 +1 +1 1.00 

9.     The teaching procedures followed the sequences 
in the conceptual framework. 

0 +1 +1 0.67 

10.  Time allocation is suitable. 0 +1 +1 0.67 

11.  The time given for each teaching procedure is 
appropriate. 

+1 +1 +1 1.00 

12.  The procedures in the lesson plan are consistent 
with Task-Based Instructions for enhancing writing skills 

+1 +1 +1 1.00 
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Statement 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

13.  The procedures in the lesson plan are consistent 
with Gamifications for enhancing writing skills 

+1 +1 0 0.67 

14.  The procedures in the lesson plan are consistent 
with Mobile-Assisted Language Learning for enhancing 
writing skills 

+1 +1 +1 1.00 

Materials         

15.  The materials are appropriate for the lesson. +1 +1 +1 1.00 

16.  The tasks used in these lessons is appropriate with 
the contents. 

+1 0 +1 0.67 

Evaluation         

17.  The assessment is appropriate. +1 +1 +1 1.00 

18.  The evaluation method is appropriate with the 
lesson plan. 

+1 +1 +1 1.00 

19.  The scoring rubric is clear and support practical 
measurement. 

+1 +1 +1 1.00 
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แบบประเมินงานเขียนภาษาอังกฤษ 
 
ชื่อผู้รับการประเมิน ………………………………….. ชั้น …………………. เลขที่ …………………… 
เรื่อง ………………………………………………………………………………… 

คำชี้แจง ให้ผู้ประเมินให้คะแนนทำเครื่องหมาย ✓ตามผลรายการการประเมินให้ตรงกับ
ความเป็นจริงมากที่สุด 
 

ระดับคะแนน 
รายการ 

ดีเยี่ยม (4) ดี (3) 
ปานกลาง 

(2) 
พอใช้ (1) 

ปรับปรุง 
(0) 

ไวยากรณ์ (Grammar)      

การจัดเรียงประโยค 
(Organization) 

     

กลไกในการเขียน (Mechanics)      

เนื้อหา (Content)      

คำศัพท์ (Vocabulary)      

 
รวม…………….. คะแนน   ผลการประเมิน…………….. 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพงานเขียน 

20-16 คะแนน หมายถึง ดีมาก  15-11 คะแนน หมายถึง ดี 
10-6 คะแนน หมายถึง พอใช้  5-0 คะแนน หมายถึง ปรับปรุง 

 
ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับงานเขียนเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของแบบทดสอบและภาระงานทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
ชื่อผู้รับรอง  ……………………………………………………………………………………………… 
ตำแหน่ง   ……………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ทำงาน ……………………………………………………………………………………………… 
   ……………………………………………………………………………………………… 

 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แต่ละข้อว่ามี

ความถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ เมื่อพิจารณาเสร็จแล้วให้ใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความ
คิดเห็นโดยใช้เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
 +1 หมายถึง  สอดคล้องหรือเห็นด้วย 
 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคล้องหรือไม่เห็นด้วย 
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รายการการประเมิน แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
 

    

ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน     

คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย     
การใช้ภาษามีความเหมาะสม     

เวลาในการทำแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

    

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน ภาระงาน
เขียน
ภาษาอังกฤษ 

    

ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน     
คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย     

การใช้ภาษามีความเหมาะสม     

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน แบบทดสอบ
หลังเรียน 

    
ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน     

คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย     
การใช้ภาษามีความเหมาะสม     

เวลาในการทำแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

    

เกณฑ์การประเมินการวัดทักษะการ
เขียนมีความเหมาะสม 

     

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 
ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของแบบทดสอบและภาระงานทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

 

รายการการประเมิน แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น หมาย

เหตุ 1 0 -1 

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน แบบทดสอบก่อน
เรียน  

+1 0 +1 0.67 

ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน +1 +1 0 0.67 

คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 

การใช้ภาษามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 

เวลาในการทำแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน ภาระงานเขียน
ภาษาอังกฤษ 

0 +1 +1 0.67 

ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน +1 0 +1 0.67 

คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 

การใช้ภาษามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 

ความเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน แบบทดสอบหลัง
เรียน 

+1 0 +1 0.67 

ความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน +1 +1 0 0.67 

คำชี้แจงสามารถเข้าใจได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 

การใช้ภาษามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 

เวลาในการทำแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 

เกณฑ์การประเมินการวัดทักษะการ
เขียนมีความเหมาะสม 

  +1 +1 +1 1.00 
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แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
แบบโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ
เรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาที่
ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ซึ่งมีกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอนนอกห้องเรียน โดย
ใน แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 3 ส่วนได้แก ่

1. ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
2. ส่วนที่ 2 การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้

โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
3. ส่วนที่ 3 การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ฯ 
คำชี้แจง 

ส่วนที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบคำถามแต่ละข้อความเป็นจริง 
ส่วนที่ 2 และ 3 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบคำถามแต่ละข้อความ

เป็นจริง ที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด โดยให้ระดับความคิดเห็นดังนี้ 
5  หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง/ชัดเจนมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง/ชัดเจนมาก 
3  หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง/ชัดเจนมากปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง/ชัดเจนน้อย 
1  หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง/ชัดเจนน้อยที่สุด 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง ☐ ที่ตรงตามความเป็นจริง 

1. เพศ  ☐ ชาย  (1)  ☐ หญิง (2) 
2. ปริมาณการใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือทำงานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง ต่อสัปดาห์ 

2.1. ☐ น้อยกกว่า 1 ชั่วโมง 

2.2. ☐ 1-2 ชั่วโมง 

2.3. ☐ 2-3 ชั่วโมง 

2.4. ☐ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) _______ ชั่วโมง 
3. การมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน 

3.1. ☐ มี 

3.2. ☐ ไม่มี 
4. การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ต 

4.1. ☐ ได้ 

4.2. ☐ ไม่ได้ 
5. การมีสมาร์ทโฟนสำหรับการใช้งาน 

5.1. ☐ มี 

5.2. ☐ ไม่มี 
6. การเชื่อมต่อสมาร์ทโฟนกับอินเทอร์เน็ต 

6.1. ☐ ได้ 

6.2. ☐ ไม่ได้ 
7. การมีแท็บเล็ตสำหรับการใช้งาน 

7.1. ☐ มี 

7.2. ☐ ไม่มี 
8. การเชื่อมต่อแท็บเล็ตกับอินเทอร์เน็ต 

8.1. ☐ ได้ 

8.2. ☐ ไม่ได้ 
9. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน 

9.1. ☐ ไอโฟน 
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9.2. ☐ สมาร์ทโฟนแอนดรอยด์ 

9.3. ☐ แท็บเล็ตแอนดรอยด์  

9.4. ☐ ไอแพด 

9.5. ☐ คอมพิวเตอร์พีซี 

9.6. ☐ โน้ตบุ๊ก 
 
ส่วนที่ 2 การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนโดยใช้
โมไบลแ์อปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง ☐ ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

1. การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน      

การปฐมนิเทศ      

การทดสอบก่อนเรียน      

การชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

การแนะนำการใช้งานเครื่องมือ      

2. การจัดกระบวนการเรียนการสอน      

ขั้นที่ 1 Activate students' motivation and the topic      

ขั้นที่ 2 Practice group task through mobile device      

ขั้นที่ 3 Perform the tasks by your own      

ขั้นที่ 4 Learn from others and give feedbacks      

ขั้นที่ 5 Explore overall task      

ขั้นที่ 6 Sum up the language content      

กิจกรรมการกำหนดประเด็น ช่วยให้นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูลได้
ตามความสนใจ 

     

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยนักเรียนฝึกการเขียน
ภาษาอังกฤษได้มากข้ึน 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยแก้ไขของผิดพลาดในการ
เขียนภาษาอังกฤษ จากเพ่ือน ๆ 

     

การได้รับข้อมูลจากเพ่ือนทำให้ทราบถึงข้อผิดพลาดของการเขียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

     

การได้ศึกษางานของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนทำให้เห็นประเด็น หรือ
แนวทางในการพัฒนางานเขียนของนักเรียน 

     

นักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้ทางภาษา จากการทำภาระงาน
ได้ 

     

กระบวนการการเรียนรู้นี้ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการเขียนได้ดี
ยิ่งขึ้น 

     

 
ส่วนที่ 3 การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ การสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อ โมไบล์
แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง ☐ ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น 

รายการ 
5 4 3 2 1 

1. การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียน      

1.1 ตัวอักษร      

ขนาดของตัวอักษร      

รูปแบบของตัวอักษร      

สีของตัวอักษร      

1.2 ภาพ      

การสื่อความมายของภาพ      

ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ      

1.3 สี      

ความแตกต่างของสีพ้ืนหลังและพ้ืนหน้า      

ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา      

ความแตกต่างของสีข้อความ และ ข้อความหลายมิติ      
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ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

1.4 สัญลักษณ์ รูป และ ปุ่ม      

การสื่อความหมาย      

ขนาด      

ตำแหน่งการจัดวาง      

1.5 การเชื่อมโยง      

ความถูกต้องของการเชื่อมโยง      

การเชื่อมโยงไปสู่หน้าที่สัมพันธ์กัน      

2. ลักษณะท่ัวไปของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียน      

การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนง่ายสะดวก      

รูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันเหมาะสมแก่การใช้งาน      

3. การนำการใช้งาน      

เนื้อหาที่การใช้เครื่องมือคลอบคลุมการใช้งานสำหรับผู้ใช้      

มีลำดับขั้นตอนในการอธิบายการใช้เครื่องมือ      

ภาษาท่ีใช้ในการแนะนำเข้าใจง่าย      

8. ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ การใช้โมไบล์แอปพลิเค
ชันและกระบวนการการเรียนรู้ 

     

นักเรียนยินดีที่ได้เรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

     

นักเรียนเห็นถึงความสำคัญในการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน 
KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

     

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน 
KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

     

นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

     

นักเรียนยินดีตอบคำถามเรื่องการเรียน เกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเค
ชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เมื่อเพ่ือน
นักศึกษาพบปัญหา 
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ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  
และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

     

นักเรียนคิดว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ฯออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

     

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  มีตัวอักษรสีสัญลักษณ์รูปและปุ่ม
และการเชื่อมโยง (ลิงค์) 

     

นักเรียนคิดว่าเกณฑ์ประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
สามารถวัดนักศึกษาได้ 

     

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ
มีความคุ้มค่าในการนำไปใช้ประโยชน์ 

     

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ
ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

     

นักเรียนสามารถใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯได้ 

     

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ
มีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

     

นักเรียนพอใจในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

     

นักเรียนจะอธิบายการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯให้เพื่อนฟัง 

     

นักเรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์การใช้ โมไบล์แอปพลิเค
ชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯแก่เพ่ือนได้ 
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ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

 
ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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การตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ  
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษาท่ีใช้ภาระงานเป็นฐานและ

เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
Development of Mobile-Assisted Language Learning 
Application using Task-Based Approach and 
Gamification to Enhance Junior High School Students’ 
English Writing Skills 

อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

ผู้วิจัย นายปวริศร์ ปิงเมือง 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
ชื่อผู้รับรอง  ……………………………………………………………………………………………… 
ตำแหน่ง   ……………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ทำงาน ……………………………………………………………………………………………… 
   ……………………………………………………………………………………………… 

 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ แต่ละข้อว่ามี

ความถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ เมื่อพิจารณาเสร็จแล้วให้ใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความ
คิดเห็นโดยใช้เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
 +1 หมายถึง  สอดคล้องหรือเห็นด้วย 
 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 -1 หมายถึง  ไม่สอดคล้องหรือไม่เห็นด้วย 
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รายการการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

เพศ      

ปริมาณการใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือทำงานที่
ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง ต่อสัปดาห์ 

    

การมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน     

การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ต     
การมีสมาร์ทโฟนสำหรับการใช้งาน     

การเชื่อมต่อสมาร์ทโฟนกับอินเทอร์เน็ต     

การมีแท็บเล็ตสำหรับการใช้งาน     
การเชื่อมต่อแท็บเล็ตกับอินเทอร์เน็ต     

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน     

การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน     
การปฐมนิเทศ     

การทดสอบก่อนเรียน     
การชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้     

การแนะนำการใช้งานเครื่องมือ     

การจัดกระบวนการเรียนการสอน     
ขั้นที่ 1 Intimate topic and digital 
resource 

    

ขั้นที่ 2 Collaborate tasks through 
mobile devices 

    

ขั้นที่ 3 Publish and practice tasks     
ขั้นที่ 4 Discuss and feedback tasks 
from mobile devices 

    

ขั้นที่ 5 Analysis language contents     

ขั้นที่ 6 Evaluate tasks     

กิจกรรมการกำหนดประเด็น ช่วยให้
นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูลได้ตามความสนใจ 
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รายการการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วย
นักเรียนฝึกการเขียนภาษาอังกฤษได้มาก
ขึ้น 

    

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วย
แก้ไขของผิดพลาดในการเขียน
ภาษาอังกฤษ จากเพ่ือน ๆ 

    

การได้รับข้อมูลจากเพ่ือนทำให้ทราบถึง
ข้อผิดพลาดของการเขียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียน 

    

การได้ศึกษางานของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนทำ
ให้เห็นประเด็น หรือแนวทางในการพัฒนา
งานเขียนของนักเรียน 

    

นักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้ทางภาษา 
จากการทำภาระงานได้ 

    

กระบวนการการเรียนรู้นี้ช่วยให้นักเรียน
ฝึกทักษะการเขียนได้ดียิ่งขึ้น 

    

การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันในการ
เรียน 

    

ตัวอักษร     

ขนาดของตัวอักษร     
รูปแบบของตัวอักษร     

สีของตัวอักษร     

ภาพ     
การสื่อความมายของภาพ     

ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ     
สี     

ความแตกต่างของสีพ้ืนหลังและพ้ืนหน้า     

ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา     
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รายการการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

ความแตกต่างของสีข้อความ และ 
ข้อความหลายมิติ 

    

สัญลักษณ์ รูป และ ปุ่ม     
การสื่อความหมาย     

ขนาด     
ตำแหน่งการจัดวาง     

การเชื่อมโยง     

ความถูกต้องของการเชื่อมโยง     
การเชื่อมโยงไปสู่หน้าที่สัมพันธ์กัน     

ลักษณะท่ัวไปของโมไบล์แอปพลิเคชัน
การเรียน 

    

การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียน
ง่ายสะดวก 

    

รูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันเหมาะสม
แก่การใช้งาน 

    

การนำการใช้งาน     

เนื้อหาที่การใช้เครื่องมือคลอบคลุมการใช้
งานสำหรับผู้ใช้ 

    

มีลำดับขั้นตอนในการอธิบายการใช้
เครื่องมือ 

    

ภาษาท่ีใช้ในการแนะนำเข้าใจง่าย     

ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ การใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันและกระบวนการ
การเรียนรู ้

    

นักเรียนยินดีที่ได้เรียนด้วยโมไบล์แอป
พลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ฯ 
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รายการการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

นักเรียนเห็นถึงความสำคัญในการเรียน
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

    

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้
ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

    

นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอป
พลิเคชัน Kid Kian และ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

    

นักเรียนยินดีตอบคำถามเรื่องการเรียน 
เกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  
และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เมื่อ
เพ่ือนนักศึกษาพบปัญหา 

    

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะใช้โมไบล์
แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ฯ 

    

นักเรียนคิดว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid 
Kian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

    

โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian มีตัวอักษรสี
สัญลักษณ์รูปและปุ่มและการเชื่อมโยง 
(ลิงค์) 

    

นักเรียนคิดว่าเกณฑ์ประเมินทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ สามารถวัดนักศึกษาได้ 

    

โมไบล์แอปพลิเคชัน Kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯมีความคุ้มค่า
ในการนำไปใช้ประโยชน์ 
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รายการการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

โมไบล์แอปพลิเคชัน kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯช่วยอำนวย
ความสะดวกในการเรียนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

    

นักเรียนสามารถใช้งานโมไบล์แอปพลิเค
ชัน kid Kian  และ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ฯได้ 

    

โมไบล์แอปพลิเคชัน kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯมีการ
ออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

    

นักเรียนพอใจในการใช้งานโมไบล์แอป
พลิเคชัน kid Kian  และ กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ฯ 

    

นักเรียนจะอธิบายการใช้โมไบล์แอปพลิเค
ชัน kid Kian  และ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ฯให้เพ่ือนฟัง 

    

นักเรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์
การใช้ โมไบล์แอปพลิเคชัน kid Kian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯแก่เพ่ือนได้ 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบพระคุณอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

 
ผู้วิจัย ปวริศร์ ปิงเมือง 

ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันและกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ  
โมไบล์แอปพลิเคชันช่วยการเรียนภาษา ที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

เพศ  +1 +1 +1 1.00 

ปริมาณการใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ือทำงานที่ได้รับมอบหมายในแต่
ละครั้ง ต่อสัปดาห์ 

+1 +1 +1 1.00 

การมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน +1 +1 +1 1.00 

การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ต +1 +1 +1 1.00 

การมีสมาร์ทโฟนสำหรับการใช้งาน +1 +1 +1 1.00 

การเชื่อมต่อสมาร์ทโฟนกับอินเทอร์เน็ต +1 +1 +1 1.00 

การมีแท็บเล็ตสำหรับการใช้งาน +1 +1 +1 1.00 

การเชื่อมต่อแท็บเล็ตกับอินเทอร์เน็ต +1 +1 +1 1.00 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียน +1 +1 +1 1.00 

การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน       0.00 

การปฐมนิเทศ 0 +1 +1 0.67 

การทดสอบก่อนเรียน +1 +1 +1 1.00 

การชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ +1 0 +1 0.67 

การแนะนำการใช้งานเครื่องมือ +1 0 +1 0.67 

การจัดกระบวนการเรียนการสอน       0.00 

ขั้นที่ 1 Intimate topic and digital resource +1 +1 +1 1.00 

ขั้นที่ 2 Collaborate tasks through mobile devices +1 +1 +1 1.00 

ขั้นที่ 3 Publish and practice tasks +1 +1 +1 1.00 
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รายการการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

ขั้นที่ 4 Discuss and feedback tasks from mobile 
devices 

+1 +1 +1 1.00 

ขั้นที่ 5 Analysis language contents +1 +1 +1 1.00 

ขั้นที่ 6 Evaluate tasks +1 +1 +1 1.00 

กิจกรรมการกำหนดประเด็น ช่วยให้นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูล
ได้ตามความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยนักเรียนฝึกการเขียน
ภาษาอังกฤษได้มากข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 

กิจกรรมการทำงานร่วมกัน ทำให้ช่วยแก้ไขของผิดพลาดใน
การเขียนภาษาอังกฤษ จากเพ่ือน ๆ 

+1 +1 +1 1.00 

การได้รับข้อมูลจากเพ่ือนทำให้ทราบถึงข้อผิดพลาดของการ
เขียนภาษาอังกฤษของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

การได้ศึกษางานของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนทำให้เห็นประเด็น 
หรือแนวทางในการพัฒนางานเขียนของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนสามารถสรุปองค์ความรู้ทางภาษา จากการทำภาระ
งานได้ 

+1 +1 0 0.67 

กระบวนการการเรียนรู้นี้ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการเขียน
ได้ดียิ่งขึ้น 

0 +1 +1 0.67 

การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันในการเรียน       0.00 

ตัวอักษร       0.00 

ขนาดของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

รูปแบบของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

สีของตัวอักษร +1 +1 +1 1.00 

ภาพ       0.00 

การสื่อความมายของภาพ +1 +1 +1 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

256 

รายการการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ +1 +1 +1 1.00 

สี       0.00 

ความแตกต่างของสีพ้ืนหลังและพ้ืนหน้า +1 +1 +1 1.00 

ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา +1 +1 +1 1.00 

ความแตกต่างของสีข้อความ และ ข้อความหลายมิติ +1 +1 +1 1.00 

สัญลักษณ์ รูป และ ปุ่ม       0.00 

การสื่อความหมาย +1 +1 +1 1.00 

ขนาด +1 +1 +1 1.00 

ตำแหน่งการจัดวาง +1 +1 +1 1.00 

การเชื่อมโยง       0.00 

ความถูกต้องของการเชื่อมโยง +1 +1 +1 1.00 

การเชื่อมโยงไปสู่หน้าที่สัมพันธ์กัน +1 +1 +1 1.00 

ลักษณะท่ัวไปของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียน       0.00 

การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนง่ายสะดวก +1 +1 +1 1.00 

รูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันเหมาะสมแก่การใช้งาน +1 +1 +1 1.00 

การนำการใช้งาน       0.00 

เนื้อหาที่การใช้เครื่องมือคลอบคลุมการใช้งานสำหรับผู้ใช้ +1 +1 +1 1.00 

มีลำดับขั้นตอนในการอธิบายการใช้เครื่องมือ +1 +1 +1 1.00 

ภาษาท่ีใช้ในการแนะนำเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 

ความคิดเห็นของนักเรียนต่อ การใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน
และกระบวนการการเรียนรู้ 

      0.00 

นักเรียนยินดีที่ได้เรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  
และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 1.00 
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รายการการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

นักเรียนเห็นถึงความสำคัญในการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian 
และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนยินดีตอบคำถามเรื่องการเรียน เกี่ยวกับโมไบล์แอป
พลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ เมื่อ
เพ่ือนนักศึกษาพบปัญหา 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน 
KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนคิดว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  มีตัวอักษรสีสัญลักษณ์รูปและ
ปุ่มและการเชื่อมโยง (ลิงค์) 

+1 +1 0 0.67 

นักเรียนคิดว่าเกณฑ์ประเมินทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
สามารถวัดนักศึกษาได้ 

+1 +1 +1 1.00 

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ฯมีความคุ้มค่าในการนำไปใช้ประโยชน์ 

+1 +1 +1 1.00 

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ฯช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนสามารถใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯได้ 

+1 +1 +1 1.00 

โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ฯมีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

+1 +1 +1 1.00 
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รายการการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC 
1 2 3 

นักเรียนพอใจในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  
และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 1.00 

นักเรียนจะอธิบายการใช้โมไบล์แอปพลิเคชัน KidKian  และ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯให้เพื่อนฟัง 

0 +1 +1 0.67 

นักเรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์การใช้ โมไบล์แอป
พลิเคชัน KidKian  และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ฯแก่เพ่ือน
ได้ 

+1 +1 +1 1.00 
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