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บทคัดย่อ  
 การวิจัยเร่ืองน้ีมีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ 
แอปพลิเคชัน ClassDojo (2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative 
การวิจัยใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง แบบกลุ่มเดียวโดยวัดผลก่อนใช้และหลังใช้ มีกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา 
ปวส. 2/1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี จํานวน 31 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แอปพลิเคชัน ClassDojo แอปพลิเคชัน Socrative แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องสถิติเบ้ืองต้นของ
นักศึกษาแผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ
Socrative สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 
และการทดสอบแบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน  
 ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ พบว่าหลังใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo สูงกว่า
ก่อนใช้ แอปพลิเคชัน ClassDojo อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยส่วนใหญ่นักศึกษามีพัฒนาการ
เพ่ิมขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 30.86 (2) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (M = 4.45) และมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน Socrative โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (M = 4.53) 
 
คําสําคญั: การใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo   Socrative 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 459 

 
Abstract 
 The purposes of this study were 1. to compare the students’ achievement gained 
before and after using ClassDojo application. 2. to study the satisfaction of students who 
study Statistic subject by using ClassDojo and Socrative applications. The research used the 
one Group Pretest-posttest Design. The total sample was 31 2nd high vocational certificate 
students of Business Computer, Pattani Vocational College. The instruments were ClassDojo 
application and Socrative application to teach basic statistic, the students’ attention learning 
test before and after using ClassDojo and Socrative applications, basic statistic test online of 
business computer students and the survey of high vocational Certificate students learning 
satisfaction by using ClassDojo and Socrative applications. The data analysis was based on 
statistic, mean, standard deviation (S.D), relative gain score and the research used the 
statistic t-test dependent sample.  

The results of the research were as the following 1.The achievement of students 
after used the application was higher than before using the application at the 0.05 level of 
significant. Most of the students have achievement increased 30.86 percent. 2. The result 
showed that satisfaction of students who used ClassDojo application with a high average 
(M=4.45) and the result of Socrative application with high average as well (M = 4.53) . 

 
Keywords: Using ClassDojo and Socrative applications 
 
1. บทนํา 

ปัจจุบันวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์มีความเจริญก้าวหน้าและเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็วมาก ทั้งเรื่อง 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ตลอดจนวิธีการใหม่ จากแนวการจัดกิจกรรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน ศูนย์พัฒนาหลักสูตร
กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ กล่าวว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหม่ ๆ ได้พัฒนาออกมาใช้ในท้องตลาด
มากมาย และโปรแกรมเหล่าน้ีได้พัฒนาให้สะดวกต่อผู้ใช้มากขึ้น แต่ต้องอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะ
สูงขึ้น ซึ่งตลาดพัฒนาอยู่ตลอดเวลา หลักสูตรคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานจึงมีความจําเป็นต้องพัฒนาให้สอดคล้องกับ
ความก้าวหน้าด้วย จากแนวความคิดดังกล่าว เน้ือหาความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ผู้สอนจะนําเสนอกับผู้เรียนต้อง
เป็นเรื่องที่ทันสมัยสอดคล้องกับความก้าวหน้าทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ เช่น การสอนด้านโปรแกรมประยุกต์
ที่เปลี่ยน Version อยู่เรื่อย ๆ ดังน้ันผู้สอนย่อมต้องสอนโปรแกรม Version ใหม่น้ันตามที่นิยมกันในปัจจุบัน 
(กรมวิชาการ. 2540: 9) 
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กรมวิชาการ (2540) ได้กล่าวถึงความสําคัญของการสอนคอมพิวเตอร์ดังน้ี การสอนคอมพิวเตอร์มิใช่
แต่เพียงการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้เท่าน้ัน ซึ่งหมายถึง 
การสร้างให้คนมีปฏิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว แต่ผู้สอนไม่ควรมองข้ามประเด็นที่ว่า 
การสอนเป็นการใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ และเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนและผู้สอนต้องมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ผู้สอน
คอมพิวเตอร์ทุกคนย่อมมีความเหมือนกัน คือความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหาที่ตนจะถ่ายทอด แต่ความสามารถ
ทางการถ่ายทอดน้ันเป็นทักษะที่ผู้สอนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน สิ่งเหล่าน้ีต้องอาศัยการฝึกฝนเพ่ิมพูน
ความสามารถด้วยตนเอง และยังต้องตระหนักเรื่องการจัดสภาพแวดล้อมอีกด้วย 

ดังน้ันจึงสรุปได้ว่าการสอนคอมพิวเตอร์ "ต้องใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์" การใช้ศาสตร์และศิลป์ต้องใช้
อย่างผสมผสานกลมกลืนกัน เมื่อผู้สอนมีพ้ืนฐานความรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ดีอยู่แล้ว ควรต้องนําความรู้ทาง
ทฤษฎีการสอนและเทคนิควิธีการสอน ไปใช้เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่ทันสมัยสอดคล้องกับ
ความก้าวหน้าทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ในปัจจุบันพบว่านักเรียนส่วนมากไม่ประสบผลสําเร็จในการเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งส่วนใหญ่เกิดจาก
ครูผู้สอนที่ใช้วิธีการสอนแบบเก่า ครูใช้สื่อการสอนท่ีล้าสมัย ไม่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนเกิด
ความเบ่ือหน่าย จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ค่อนข้างตํ่า ปัญหาเหล่าน้ีอาจจะ
เป็นส่วนหนึ่งที่ทําให้เด็กไม่สนใจการเรียน ไม่ทบทวนบทเรียน ไม่ส่งงาน ดังน้ันครูควรจะพัฒนาตนเองในเร่ือง
ต่าง ๆ ที่ยังขาดอยู่ เช่น หมั่นใฝ่หาความรู้ด้านนวัตกรรมใหม่ๆอยู่ตลอดเวลา การเข้าอบรมเพ่ือพัฒนาศักยภาพ
ของตนเอง ครูจําเป็นต้องพัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีการพัฒนาเป็นไปตาม จุดประสงค์ที่กําหนดไว้และมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาเพ่ิมขึ้น (จุฑาทิพย์, 2558) 

การใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo สําหรับการบริหารจัดการห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นการใช้
นวัตกรรมใหม่ ในการบริหารจัดการช้ันเรียนที่มีประสิทธิภาพ เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ที่มีการผสมผสานวิธีการสอนและวิธีการประเมินที่หลากหลายได้เป็นอย่างดี รวมถึงยังสามารถเพ่ิมผู้
มีส่วนร่วมได้มากมาย และยังสามารถใช้บนอุปกรณ์ต่างๆได้ทุกชนิด ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน จะมีอยู่ด้วยกันสาม
ประเภท คือ 1) ผู้สอน ซึ่งจะมีผู้สอนหลักและเพ่ิมผู้สอนร่วมได้ 2) นักเรียน นักศึกษา จะต้องเข้ามาทํากิจกรรม
การเรียนรู้ และสามารถรับรู้ผลการประเมินในทุกส่วนได้ 3) ผู้ปกครอง เน่ืองจาก แอปพลิเคชันน้ีเป็นการใช้
งานได้ต้ังแต่ระดับประถมเป็นต้นไป ดังน้ันผู้ปกครองจะสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการรับรู้ การประเมิน และ
ความก้าวหน้าของนักเรียนในปกครองของตนเองได้ (สุรพล บุญลือ, 2560) และอีกหน่ึงนวัตกรรมใหม่คือ  
แอปพลิเคชัน Socrative เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยสร้างแบบทดสอบเพ่ือประเมินผลนักเรียนแบบออนไลน์
สามารถแสดงผลการสอบได้ ทันทีรองรับทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ สามารถใส่ภาพประกอบคําอธิบายต่าง 
ๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนพิมพ์คําตอบ จุดเด่นที่สําคัญ คือ ผู้ เรียนสามารถทําข้อสอบผ่านอุปกรณ์หลากหลาย
แพลตฟอร์มที่เช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ตได้เช่น มือถือสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (จักรพงศ์  
จันทวงศ์, 2557) 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 461 

จากการศึกษาการบริหารจัดการห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นการใช้นวัตกรรมใหม่ๆโดยใช้แอป
พลิเคชัน ClassDojo และ Socrative  นับได้ว่าเป็นรูปแบบการสอนที่มีประสิทธิภาพอีกวิธีหน่ึง ซึ่งน่าจะใช้
เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ได้ โดยผู้วิจัยได้นํามาใช้กับนักศึกษา ระดับ 
ปวส. 2/1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี เรื่อง สถิตเบ้ืองต้น เพ่ือใช้ในการตรึงความ
สนใจในการเรียน ทบทวนเน้ือหา วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการประยุกต์คอมพิวเตอร์กับงานสถิติและเพ่ือ
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในวิชาการประยุกต์คอมพิวเตอร์กับงานสถิติให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
ตลอดจนทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาการประยุกต์คอมพิวเตอร์กับงานสถิติเพ่ิมขึ้นด้วย 

 
2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative 

 
3. ระเบียบวิธีวิจัย 
  แบบแผนวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว โดยผู้วิจัยใช้แอปพลิเคชัน 
ClassDojo ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  ประชากรและตัวอย่าง 

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นนักศึกษา ระดับ ปวส. 2 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี 2 ห้องเรียน จํานวน 63 คน 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็น นักศึกษา ระดับ ปวส. 2/1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี 1 ห้องเรียน จํานวน 31 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยใน
การสุ่ม 

 
4. อุปกรณ์และวิธีการ 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี มี 2 ประเภท ได้แก่ 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัย ได้แก่ 

1.1 แผนการสอน 
1.2 แอปพลิเคชัน ClassDojo 
1.3 แอปพลิเคชัน Socrative 
1.4 Power point 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตัวแปรตาม ได้แก่ 
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2.1 แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องสถิติเบ้ืองต้น  P ( 0.13 – 0.74), r (-0.29 – 0.70) , 
KR-20 (-0.32) 

2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ 

Socrative (α = 0.874) 
 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นก่อน

การทดลอง (2) ขั้นการทดลอง (3) ขั้นหลังการทดลอง ดังน้ี 
1. ขั้นก่อนการทดลอง 

1.1 คณะผู้วิจัยได้ติดต่อขอความอนุเคราะห์จากวิทยาลัยการอาชีพปัตตานี เพ่ือใช้นักศึกษา ระดับ 
ปวส.2/1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จํานวน 31 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี และได้สัมภาษณ์การ
จัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน  

1.2 คณะผู้วิจัยได้จัดเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ 
แบบทดสอบ เรื่องสถิติเบ้ืองต้น และแบบวัดความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน 

2. ขั้นการทดลอง 
2.1 คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแผนที่กําหนดไว้ 

3. ขั้นหลังการทดลอง 
คณะผู้วิจัยตรวจให้คะแนนแบบทดสอบและตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูล ในกรณีที่

ข้อมูลผลการทดสอบของนักศึกษาไม่ครบถ้วน คณะผู้วิจัยจะติดตามให้นักศึกษาทดสอบเพ่ิมเติม หลังจากน้ันได้
จัดเตรียมบันทึกข้อมูลเพ่ือจะวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป 

 
5. ผลการวิจัย 

1. คะแนนทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.71 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.036  คะแนนทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน 
ClassDojo มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 12.19 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.688 ผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo  สรุปได้ว่าผลการ
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo สูงกว่าก่อนใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยส่วนใหญ่นักศึกษามีพัฒนาการเพิ่มขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 30.86 ยกเว้น 
นักเรียนคนที่ 12, 17 และ 23 มีพัฒนาการลดลง 

2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M= 
4.45) โดยประเด็นเรื่องแอปพลิเคชันมีความทันสมัย มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากับ 4.68 และแอปพลิเคชัน สามารถ
ลดระยะเวลาในการทบทวนบทเรียน มีค่าเฉล่ียตํ่าสุดเท่ากับ 4.13  และแอปพลิเคชัน Socrative โดยภาพรวม
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อยู่ในระดับมากที่สุด  (M= 4.53) โดยประเด็นเรื่อง แอปพลิเคชันมีความแม่นยําในการตรวจคําตอบ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดเท่ากับ 4.71 สําหรับประเด็นแอปพลิเคชันมีความเร็วในการประมวลผลข้อมูลและประเด็นมีการอธิบาย
ขั้นตอนการใช้งานที่ชัดเจน มีค่าเฉล่ียตํ่าสุดเท่ากับ 4.39 

 
6. อภิปรายผล 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักศึกษาแผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ระดับ ปวส. 2/1 
วิทยาลัยการอาชีพ ปัตตานี ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo ผลการวิจัยสรุปได้
ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้สูงขึ้น เห็นได้
จากคะแนนแบบทดสอบเรื่องสถิติเบ้ืองต้นของนักศึกษา หลังใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo  สูงกว่าก่อนใช้แอป
พลิเคชัน ClassDojo และจากการจัดทําแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ 
Socrative  ของนักศึกษาพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน  ClassDojo และ Socrative  
ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า การใช้  แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative สามารถทําให้นักศึกษามี
ความสนใจและเข้าใจเนื้อหานั้น ๆ อย่างแท้จริง เน่ืองจาก การบริหารจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน 
ClassDojo และ Socrative ทําให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือร้น เพราะนักศึกษาได้
ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มกล้าแสดงออกและช่วยเหลือกัน และสามารถทบทวนเน้ือหาเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจเน้ือหา
น้ัน ๆ อย่างแท้จริง เน่ืองจากผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมน้ัน ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา สังคมและอารมณ์ 
 จากผลการวิจัยที่ผ่านมา จะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo สามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาการประยุกต์คอมพิวเตอร์กับงานสถิติให้สูงขึ้น และนักศึกษามีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative อยู่ในระดับมาก โดยสอดคล้องกับ
งานวิจัยของกรอุมา แจ่มวิญญู (2558) ซึ่ง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิวิชาภาษาอังกฤษในปลายภาคเรียนที่ 1 และกลาง
ภาคเรียนที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนเพ่ิมมากขึ้นในทั้งสามห้อง โดยเพ่ิมขึ้น 2.26, 3.43 และ 
2.52 ตามลําดับ แสดงให้เห็นถึงความต้ังใจในการเรียนที่เพ่ิมขึ้น นอกจากน้ีคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรม
ในช้ันเรียนพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากับ 18.26 เทียบเกณฑ์อยู่ในระดับดีมาก เช่นเดียวกับงานวิจัย
ที่ใช้นวัตกรรมอ่ืน ๆ ของ อนุโรจน์ นันทิวัตถพงศ์ (2554) ซึ่ง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สอนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย สูงกว่าวิธีสอนปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยสอดคล้อง
กับงานวิจัยของนพอนนต์ ชาครจิรเกียรติ (2558) ซึ่งพบว่า ผลการทดสอบของผู้เรียนที่ทําแบบทดสอบโดยใช้
โปรแกรม Kahoot! วิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพอยู่ที่ มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้เรียนที่
ทดสอบด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากน้ีระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่ทํา
แบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีค่าเฉล่ียอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก เช่นเดียวกับงานวิจัยของฉันท์ทิพย์ ลี
ลิตธรรม (2558) ซึ่งพบว่า ด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านกูเกิลคลาสรูมช่วยให้บรรลุเป้าหมายของการเรียน
มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.65 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.15 ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบที่สามารถ
กําหนดสิทธ์ิการใช้งานมีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.37 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.23 ข้อดีของการใช้กูเกิลคลาสรูมหัวข้อ
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ติดตามทบทวนเน้ือหาบางส่วนที่ขาดหายไป มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.88 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.38 ข้อเสีย
ของการใช้กูเกิลคลาสรูมหัวข้อนักศึกษาแยกตัวออกจากกลุ่มมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
1.29 และค่าเฉล่ียรวม 3 ด้านมีค่าเฉล่ีย 4.32 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.33 ในขณะที่งานวิจัยของนิตยา โชติ
บุตร (2558) ซึ่งพบว่า ผลการประเมินแรงจูงใจจากหลักการเกมิฟิเคชันในภาพรวมทุกองค์ประกอบของ
พลศาสตร์เกม พบว่า มีระดับความพึงพอใจมาก ในการพิจารณาการกระจายตัวของ ข้อมูลในการประเมิน
แรงจูงใจจากหลักการเกมิฟิเคชันในภาพรวมทุกองค์ประกอบของพลศาสตร์ เกมพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจจากต่อองค์ประกอบของหลักการ เกมิฟิเคชัน ส่วนพลศาสตร์เกมทุกด้านในภาพรวมใกล้เคียงกัน เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ผู้ใช้มีแรงจูงใจจากหลักการเกมิฟิเคชันในองค์ประกอบส่วนพลศาสตร์อยู่ในระดับมาก
ทุกด้าน ได้แก่ ด้านความสําเร็จ ด้านสถานะ ด้านรางวัล ด้านการแข่งขัน ด้านความเอื้อเฟ้ือ และด้านการ
แสดงออกของตัวตน ตามลําดับ 
 
7. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
ในการวิจัยครั้งน้ีใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative ช่วยให้

นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น ดังน้ันควรส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้นไปใช้สอนใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์ และสามารถนําไปเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนได้ 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
การวิจัยในครั้งน้ีคณะวิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ นักศึกษาหลังการจัดการเรียน

การสอนโดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo  สูงกว่าก่อนใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo แต่ยังมีนักศึกษาบางคนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo ตํ่ากว่าก่อนใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo เน่ืองจาก
พฤติกรรมบางอย่างของนักศึกษา เช่น ไม่ต้ังใจเรียน ฟังเพลง ทําการบ้าน คุยกันระหว่างเรียน และเดา
แบบทดสอบ เป็นต้น ดังน้ันผู้วิจัยจึงต้องควบคุมพฤติกรรม เหล่าน้ีของนักศึกษา เพ่ือให้ผลการวิจัยได้ผลที่
ถูกต้องมากย่ิงขึ้น นอกจากน้ีควรมีการทดลองที่มีกลุ่ม ควบคุมเพ่ือจะได้ตรวจสอบและเทียบผลการทดลอง
ระหว่างกลุ่มได้ และได้ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative ซึ่งผลการวิจัย
พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยประเด็น
เรื่อง แอปพลิเคชันมีความทันสมัย มีค่าเฉล่ียสูงสุด และแอปพลิเคชันสามารถลดระยะเวลาในการทบทวน
บทเรียนน้ัน มีค่าเฉล่ียตํ่าสุด เน่ืองจากในการเรียนการสอนต้องใช้อินเทอร์เน็ต ซึ่งอินเทอร์เน็ตของทางวิทยาลัย
ยังขาดประสิทธิภาพ ไม่อํานวยในการเรียนการสอน จึงทําให้เสียเวลาในการทบทวนบทเรียน และการจัดการ
เรียนการสอนสําหรับแอปพลิเคชัน Socrative โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยประเด็นเรื่อง  
แอปพลิเคชันมีความแม่นยําในการตรวจคําตอบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด และประเด็นแอปพลิเคชันมีความเร็ว 
ในการประมวลผลข้อมูลและประเด็นมีการอธิบายขั้นตอนการใช้งานที่ชัดเจน มีค่าเฉล่ียตํ่าสุด ซึ่งก็เกิดจาก
ปัญหาอินเทอร์เน็ตของทางวิทยาลัยที่ยังขาดประสิทธิภาพดังที่กล่าวมาข้างต้นและ แอปพลิเคช่ัน ClassDojo 
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และ Socrative ถือว่าเป็นแอปพลิเคชันใหม่สําหรับนักศึกษา ทําให้ขาดความชํานาญในการใช้งานคําสั่งต่างๆ
ของแอปพลิเคช่ันดังกล่าว  

ดังน้ันในการวิจัยคร้ังต่อไป ผู้วิจัยจึงต้องเลือกวิทยาลัยหรือโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผลการวิจัยได้ผลที่ถูกต้องมากย่ิงขึ้น นอกจากน้ันแล้ว ผู้วิจัยขอเสนอแนะ 
สําหรับการบริหารจัดการห้องเรียนในยุค 4.0 ให้มีประสิทธิภาพ โดยใช้นวัตกรรมใหม่ๆเพ่ิมเติมจากที่ผู้วิจัยได้
ทําการวิจัย  เช่น Plickers Kahoot Zipgrade Seesaw Prezi เป็นต้น  

 
8. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี  เน่ืองจากได้รับความกรุณาและความช่วยเหลือจากอาจารย์ที่
ปรึกษางานวิจัย อาจารย์ ดร.มัฮดี  แวดราแม ที่ได้เสียสละเวลาอันมีค่าเป็นที่ปรึกษาและให้คําแนะนํา  ตรวจ
แก้ไข และให้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้งานวิจัยมีความสมบูรณ์และถูกต้องมากย่ิงขึ้น ต้ังแต่เริ่มต้นงานวิจัยจนเสร็จ
สมบูรณ์ 

นอกจากน้ีผู้วิจัยขอขอบคุณนักศึกษา แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี ที่ให้ความ
ร่วมมือในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo และ Socrative จนทําให้งานวิจัยน้ีสําเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี 

สุดท้ายขอขอบคุณแหล่งข้อมูลต่างๆที่เป็นประโยชน์ที่เปิดโอกาสให้ผู้วิจัยสามารถเข้าถึงข้อมูลที่
เก่ียวข้องเป็นอย่างดี 
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