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บทคัดย่อภาษาไทย 

59257312 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน, ความสามารถในการ
แก้ปัญหา, ความสามารถในการผลิตส่ือการศึกษา, ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

นางสาว สถิตย์ภรณ์ โพธิ์ทอง: การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถ ในการแก้ปัญหาและผลงาน
การผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษา ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. อนิรุทธ์ สติมั่น 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม

มิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 2) เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ี
เรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชัน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  3) เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
เกมมิฟิเคชัน 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ท่ีเรียนด้วยกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชัน  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 1 ห้องเรียน ท่ีได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 30 
คน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  2) แผน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชัน  3) ส่ือ
มัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชัน 4) แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 5) แบบประเมินผลงาน
ในการผลิตส่ือการศึกษา 6) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชัน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตราฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบน
เว็บเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของ

 



  จ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ ขั้นตอนท่ี 1) 
ระบุผลการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม 
ขั้นตอนท่ี 4) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 5) ใช้งานบนนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม ขั้นตอนท่ี 6) 
กระดานผู้น า 7 องค์ประกอบดังต่อไปนี้  1. เป้าหมาย (Goals), 2. กฎ (Rules), 3. การแข่งขัน 
(Competition), 4. เว ลา  (Time), 5. ร างวั ล  (Reward), 6.ค า ติ ช ม  (Feedback) 7. ล า ดั บ ขั้ น 
(Levels)  ได้โมเดลขั้นตอนกระบวนการเรียนเรียนรู้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน 1 รูปแบบ 
แผนกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีผ่านการตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาเท่ากับ  1.00 
และส่ือมัลมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชันมีผลคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (Avg.= 4.80, S.D= 0.35) 

2. ผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาการออกแบบโดยมีนักศึกษาจ านวน 5 กลุ่มใช้
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค (Rubric Score) มีเกณฑ์การประเมินในแต่ละด้านจ านวน 6 ขั้นตอน 
ประเมินเป็นรายกลุ่ม ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ ท่ี  21.38 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.41 

3. คะแนนผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยมีนักศึกษา
ท้ังหมดจ านวน 30 คน ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานแบบรูบริค (Rubric Score) มีเกณฑ์การประเมิน
ในแต่ละด้านจ านวน 4 ด้านพบว่าผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาอยู่ในระดับดี โดยมี
ค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 3.34 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับมาก 
โดยมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 4.11 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.76 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

59257312 : Major (EDUCATIONAL TECHNOLOGY) 
Keyword : DEVELOPMENT THE MANAGEMENT OF LEARNING PROCESS THROUGH 
GAMIFICATION TECHNIQUE, PROBLEM-SOLVING ABILITY, THE ACCOMPLISHMENT OF 
EDUCATIONAL MEDIA PRODUCTION/MULTIMEDIA ON WEB APPLICATION 

MISS SATITPORN PHOTONG : THE DEVELOPMENT OF MANAGEMENT AND 
LEARNING PROCESS THROUGH GAMIFICATION TECHNIQUE AND MULTIMEDIA ON WEB 
APPLICATION TO ENHANCE PROBLEM SOLVING ABILITY AND THE ACCOMPLISHMENT 
OF EDUCATIONAL MEDIA PRODUCTION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS THE 
FACULTY OF EDUCATION SILPAKORN UNIVERSITY THESIS ADVISOR : ASSOCIATE 
PROFESSOR DR. ANIRUT SATIMAN 

The purpose of this research were to 1) To develop the management of 
learning process through gamification technique and multimedia on web application 
to enhance problem solving ability and the accomplishment of educational media 
production for undergraduate students the faculty of education Silpakorn University 
2) To study problem-solving ability score of the accomplishment of educational 
media production through gamification technique and multimedia on web 
application 3) To evaluate the accomplishment of educational media production of 
undergraduate students the faculty of education Silpakorn University who studied 
with the management of learning process through gamification technique and 
multimedia on web application 4) To study satisfaction score of undergraduate 
students the faculty of education Silpakorn University who studied with the 
management of learning process through gamification technique and multimedia on 
web application. The subjects were 30 Students of undergraduate students, Third-
year Educational Technology major who enrolled in second semester of academic 
year 2019 by samples Cluster Sampling. 

The instrument in this research were: 1) The structured interview form 2) 
The management of learning process through gamification technique and multimedia 
on web application 3) Multimedia on web application 4) Problem solving ability 
assessment form 5) The accomplishment of educational media production 
assessment form 6) The satisfaction survey form of undergraduate students who 
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studied with the management of learning process through gamification technique 
and multimedia on web application. 

The research results were found that 

1. The management of learning process through gamification technique and 
multimedia on web application were 6 steps and 7 elements and The results of 
quality evaluation of multimedia on web application overall shown very good. 

2. Results of problem-solving ability score using by rubric scale including 6 
steps and evaluate by team overall shown very good. (Avg.= 21.38, S.D = 0.41) 

3. The accomplishment of educational media production using by rubric 
scale including 4 field overall shown good. (Avg.= 3.34, S.D = 0.63) 

4. The satisfaction score of undergraduate students the faculty of education 
Silpakorn University who studied with the management of learning process through 
gamification technique and multimedia on web application overall shown high level. 
(Avg.= 4.11, S.D = 0.76) 

 
 

 

 



  ซ 

กิตติกรรมประกาศ 

 

กิตติกรรมประกาศ 
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กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ  ท่ีได้สละเวลาอันมีค่าในการอ่านและให้ข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็นท่ีดีในการ
ปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ ท่ีนี้ ขอกราบขอบพระคุณ
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญทุกท่านท่ีเสียสละเวลาตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย รวมถึงให้ความรู้ ให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอันเป็นประโยชน์และมีคุณค่ายิ่ง ตลอดจนช้ีแนะแนวทางและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง 
ๆ ให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่าน ท่ีให้ความรู้และค าแนะน า
ตลอดการศึกษาท่ีผ่านมา และขอขอบคุณเพื่อน ๆ และพี่ ๆ ร่วมสาขาทุกคนท่ีคอยให้ความช่วยเหลือให้
ค าแนะน า และเป็นก าลังใจในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ขอกราบพระคุณมหาวิทยาลัยศิลปากร ภาควิชา
เทคโนโลยีการศึกษา ท่านผู้บริหาร ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าท่ีและบุคลากรภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
ท่ีให้ความอนุเคราะห์ข้อมูลให้การสนับสนุนการวิจัยนี้ 

ขอขอบพระคุณกลุ่มตัวอย่างท่ีให้ข้อมูล ความช่วยเหลือและความร่วมมือเป็นอย่างดี ตลอดจน
ให้ค าแนะน า ข้อเสนอแนะและให้ก าลังใจด้วยดีเสมอมาขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และสมาชิกใน
ครอบครัวทุกท่าน ท่ีให้ความเข้าใจ ให้ความช่วยเหลือสนับสนุน ห่วงใยและคอยเป็นก าลังสนับสนุน 
ก าลังใจอันยิ่งใหญ่จนท าให้ประสบความส าเร็จผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง 

  
  

สถิตย์ภรณ์  โพธิ์ทอง 
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บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 
ปัญหาของเด็กไทยในปัจจุบันนี้ไม่ใช่มีเพียงพัฒนาการด้านความรู้หรือสติปัญญาเท่านั้นยังมี

อีกหลาย ด้านท่ีเด็กไทยบกพร่อง ไม่ว่าความยับยั้งทางอารมณ์ พฤติกรรม และการแก้ปัญหา โดย

ปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้จะก่อให้เกิดปัญหาในด้านต่าง ๆ ของเด็กในอนาคต เช่น การเรียน การสังคม 

การพัฒนาการทางร่างกาย หรือ อื่น ๆ เป็นต้น และอาจเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีไม่มีประสิทธิภาพ ซึ่งไม่

สอดคล้องกับนโยบาย Thailand 4.0 ท่ีเน้นให้เด็กรุ่นใหม่เป็นเด็กท่ีมีประสิทธิภาพ และสร้าง

นวัตกรรมได้ แผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560-2579) ได้กล่่าวถึงผลการพัฒนาการศึกษาเด็กไทยท่ี

ผ่านมา ดังนี้  1. พัฒนาการของเด็กแรกเกิดถึงอายุ 5 ปีลดลง 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐานไม่เป็นท่ีน่าพอใจ 3. ความสามารถของเด็กไทยเมื่อเทียบกับประชาคมอาเซียนอยู่

ในระดับต่ า 4. ทักษะการใฝ่หาความรู้เพิ่มขึ้น แต่ยังขาดการสังเคราะห์และความสามารถในการ

จัดการ 5. คดีเด็กและเยาวชนท่ีถูกด าเนินคดีลดลง 6. ทักษะด้านภาษาไม่เพียงพอต่อผู้ประกอบการ 

7. ผลผลิตทางการศึกษากับไม่สอดคล้องกับความต้องการก าลังแรงงาน  

โดยสรุปแล้ว คุณภาพท้ังด้านวิชาการ และพฤติกรรมของเด็กไทยยังไม่ได้มาตรฐานและยังไม่

สอดคล้องกับตลาดแรงงานอีกด้วย (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560:  3) ซึ่งปัญหาเหล่านี้

ภาครัฐได้มีการต่ืนตัวให้เกิดการแก้ไขโดยหนึ่งในหลักการหรือแนวคิดแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 

2560-2579) ยุทธศาสตร์ท่ี 3 การพัฒนาคนทุกช่วงวัย และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ เป้าหมายท่ี 1 

ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะพื้นฐานของพลเมืองไทยและคุณลักษณะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 

(วิจารณ์ พานิช, 2555:  19) ได้พูดถึงเรื่อง ทักษะของคนในศตวรรษท่ี 21 ว่าเป็นการเรียนรู้่ต้ังแต่ช้ัน

ปฐมวัยจนกระท่ังมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต ซึ่งประกอบด้วย 3R คือ Reading อ่านออก, (W)Riting 

เขียนได้, (A)Rithmetics คิดเลขเป็น และ 7C คือ Critical Thinking & problem solving (ทักษะ

ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญานและการแก้ปัญหา) Creativity & Innovation (ทักษะด้านการความ

เข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้าน

ความร่วมมือ การท างาน เป็น ทีม  และภาวะ ผู้น า ) Computing & ICT literacy (ทักษะด้าน

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) Career & Learning skills (ทักษะอาชีพ 

และทักษะการเรียนรู้) โดยเฉพาะทักษะความคิดท่ีมีนักวิชาการได้กล่าวว่าเป็นทักษะท่ีส าคัญท่ีสุด 



  2 

เพราะเป็นทักษะท่ีใช้ในการด ารงชีวิตร่วมกับสังคมโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้อย่างสันติ

สุข (วัชรา เล่าเรียนดี, 2560:  1) 

 อย่างไรก็ตามด้วยยุคสมัยท่ีเปล่ียนไปการเรียนการสอนก็ปรับเปล่ียนตามเพื่อให้สอดคล้องกับ

การพัฒนาทักษะของคนในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนและดิจิทัล เป็นกระบวนการท่ีใช้ประสาท

สัมผัสรับรู้ จากส่ิงแวดล้อมและส่ิงเร้าต่างๆ จนเกิดเป็นองค์ความรู้ ทักษะและเจตคติ ซึ่งสามารถมุ่ง

ประสิทธิผลได้อย่างมีสมรรถนะ การเปล่ียนแปลงการเรียนการสอนท่ีมีผลกระทบจากเทคโนโลยีดิจิทัล 

สามารถแบ่ งออกได้  2 มุมมอง 1. การเรียน ด้วย เทคโน โลยี ดิ จิ ทัล (Learning with Digital 

Technology) การเรียนท่ีเกิดจากการใช้เครื่่องมือทางเทคโนโลยี และ 2. การเรียนเรียนแนวดิจิทัล 

(Digital Learning) คือ การเรียนรู้ด้วยการสนับสนุนจากเทคโนโลยีท้ังสภาพแวดล้อมเหมือนและ

ผสมผสาน ด้วยการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีดิจิทัลผู้เรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง 

การออกแบบการเรียนจึงเน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและเนื้อหา และระหว่างผู้สอนผู้เรียน และ

ผู้เรียนด้วยกันเองและเมื่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมจึงก่อให้เกิดเครือข่ายเช่ือมโยงอุปกรณ์

ดิจิทัลและเก็บข้อมูลท่ีได้จากการใช้งานในชีวิตประจ าวันเป็นฐานข้อมูล เรียกว่า อินเทอร์เน็ตทุกสรรพ

ส่ิง (Internet of things - IOT) และฐานข้อมูลขนาดใหญ่ (Big data) (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561:  

12-13)   

นอกจากนี้การเรียนรู้แนวดิจิทัลได้ถูกขยายให้สามารถเข้าถึงได้ทุกท่ี ทุกเวลา ทุกสถานท่ี

ตามท่ีต้องการ เพื่อใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีต้องการได้อย่างทันท่วงที ตามหลักการทฤษฎีทัศนะ

ศาสตร์ (Illuminating Science Concept) ซึ่งเป็นการเรียนด้วยความคิด การรับรู้อย่างลึกซึ้ง ใน

ความรู้และตัวเอง เพื่อแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน อย่างสร้างสรรค์ท่ีส่งผลต่อส่ิงแวดล้อมและสังคม (ชัยยงค์ 

พรหมวงศ์, 2556) จากท่ีได้กล่าวมาจะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนแนวดิจิทัลนั้นได้เหมาะสมกับการ

เรียนการสอนทักษะ การแก้ปัญหา โดยทักษะการแก้ปัญหานั้น (Problem Solving) เป็นการคิดหา

วิธีการเพื่อแก้ไขอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นในส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ แต่มีเหตุอันใดอย่างหนึ่งท่ีเข้ามา

แทรก เพื่อเกิดเป็นส่ิงท่ีผิดปกติท าให้บุคคลมีความพยายามหาวิธีการมาแก้ไขเพื่อให้เป็นไปตาม

เป้าหมายอย่างท่ีต้ังใจ (กันยา สุวรรณแสง, 2532:  112) โดยทักษะการแก้ปัญหานั้นอาจจะมีอยู่ใน

ความรู้พื้นฐานของบุคคลแต่อาจไม่เพียงพอต่อการด ารงชีวิต โดยการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหานั้นจึง

มีวิธีการหลายวิธี โดยวิธีท่ีดีนั้นจะต้องได้ผลท่ีเป็นไปตามเป้าหมายและแตกต่างรวมถึงต้องสามารถ

ปฏิบัติได้จริงกับสถานการณ์นั้นๆ โดยทักษะการแก้ปัญหานั้นยังเป็นทักษะท่ีจ าเป็นของคนในศตวรรษ

ท่ี 21 ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น และการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหานั้น จะต้องเน้นการแก้ปัญหาและการ
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หาค าตอบต่างๆ โดยจ าเป็นต้องใช้ประสบการณ์ได้ฝึกปฏิบัติและพบเจอกับสภาวะปัญหาจริงๆ 

เพื่อท่ีจะจัดการกับปัญหาได้อย่างเหมาะสมและมีผลลัพท์ในแง่ดีต่อตนเองและสังคม โดยอาจจะเกิด

จากการต้ังค าถาม การตีความ การคาดการณ์ หรือความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งถือว่าเป็นกลยุทธ์ในการ

ส่งเสริมการแก้ปัญหาท่ีเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง หรือ อาจจะใช้เครื่องมือ เป็นเทคนิคการสอน

ต่างๆ เช่น การเรียนการสอนจากปัญหาเป็นฐาน สภาพแวดล้อมแบบให้แก้ปัญหา เทคนิคการสอน

แบบ 4 MAT การเรียนการสอนแบบร่วมมือ เป็นต้น (วัชรา เล่าเรียนดี, 2560:  2-3) ทักษะการ

แก้ปัญหาจ าเป็นอย่างมากท่ีจะต้องส่งเสริมให้ได้ใช้อย่างต่อเนื่องเพื่อให้สัมฤทธิ์อย่างมีประสิทธิผลมาก

ท่ีสุด โดยใช้ประสบการณ์และความคิดเพื่อแก้สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดปัญหาขึ้น เพื่อให้ได้ซึ่ง

กระบวนการ หรือเทคนิคการแก้ปัญหาท่ีก่อให้เกิดผลดีท่ีสุด ซึ่งครูผู้สอนจ าเป็นท่ีจะต้องส่งเสริมในการ

จัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหานี้ให้ได้ดีท่ีสุด (สุกัญญา ศรีสาคร, 2547:  68) ซึ่งสอดคล้องกับ 

Design thinking (DEX Space, 2016) การคิดเชิงออกแบบ กล่าวคือ กระบวนการคิดใช้ในการเข้าใจ

ในปัญหาอย่างลึกซึ้ง โดยเอากลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์มาสร้าง

ไอเดียเพื่อหาแนวทางการแก้ไข และน าเอาวิธีการนั้น นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้ซึ่งนวัตกรรม

ท่ีตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์นั้นๆ 

 เพื่อการจัดการเรียนการสอนแนวดิจิทัลให้ได้ผลดีท่ีสุดนั้น จ าเป็นจะต้องมีส่ือในการส่ือสาร

โดย ลูฮานได้นิยามความหมายของส่ือไว้ดังนี้ ส่ือดิจิทัลคือส่ือใหม่ คือการผสมผสานระหว่างส่ือร้อน

และส่ือเย็น โดยส่ือเย็น ในความหมายของลูฮานนั้น คือ ส่ือท่ีเน้นการมีส่วนร่วมกับผู้ท่ีเกี่ยวข้องและ

เว้นช่องว่างให้ผู้คนได้มีความคิดและแสดงค่านิยมออกมา ในขณะเดียวกันส่ือร้อนคือส่ือท่ีเข้าถึงผู้ชม

อย่างทันท่วงทีและท าให้คนส่วนใหญ่คล้อยตาม  ซึ่งส่ือใหม่นี้ผสมผสานท้ัง 2 ส่ิงเข้าด้วยกันและยังมี

ความสดใหม่เรียกว่า ส่ือนฤมิตร หรือส่ือใหม่ (New Media) (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561:  22) อ้างถึง 

Luhan) 

 ส่ือใหม่ หมายถึง การได้รับส่ือได้ทันที ทุกช่วงเวลาท่ีต้องการ บนทุกอุปกรณ์ดิจิทัล ซึ่งรวมถึง

สามารถโต้ตอบได้หรือ ปฏิสัมพันธ์ได้ และเอื้อให้เกิดชุมชมแวดล้อมและการมีส่วมร่วม โดยเนื้อหาสด

ใหม่และไร้ข้อจ ากัด โดยมีค านิยมไว้ดังนี้ 1. ส่ือใหม่จะต้องแบ่งปันได้ 2. ส่ือใหม่จะใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเผยแพร่อยู่ตลอดเวลาในเวลา 2-3 ปี จึงเป็นความใหม่ของส่ือ 3. ส่ือใหม่

จะต้องใช้ซอฟแวร์แผยแพร่ในรูปแบบดิจิทัล 4. ส่ือใหม่จะต้องเป็นการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรม

ด้ังเดิมอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบการบันทึกอย่างสร้างสรรค์ 5. ส่ือใหม่จะให้สุนทรียะใหม่ๆ หรือ

เรียกว่ากลยุทธ์เชิงสุนทรียะ ซึ่งจะต้องอาศัยการวิเคราะห์ความเข้าใจเปรียบเทียบเคียงกับเทคโนโลยี
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นั้นๆ 6. ส่ือใหม่จะต้องสร้างได้อย่างรวดเร็ว 7. ส่ือใหม่จะต้องมีความเป็นเมตามีเดีย (Metamedia) 

คือเน้นการน าผลงานเก่ามาปรับปรุงใหม่ให้ดีขึ้น 8. ส่ือใหม่จะต้องเป็นศิลปะเชิงรวม เป็นส่ือท่ีสามารถ

กระท าแก้ไขได้โดยมนุษย์เพื่อน าผลงานนั้นออกสู่สังคม (Lev Manovich, 2003) จากท่ีกล่าวจึงถือได้

ว่าส่ือมัลติมีเดียนั้นสอดคล้องกับส่ือใหม่ วอแฮน (Vaughan, 1993) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียไว้ว่า คือการใช้คอมพิวเตอร์โดยการผสมผสานส่ือหลายประเภท อาทิ ข้อความ ภาพ เสียง 

และภาพเคล่ือนไว้  และถ้าผู้รับสารสามารถบังคับส่ือได้จะเรียกว่า ส่ือมัลมี เดียปฏิ สัมพันธ์ 

(Interactive mutimedia) สรุปแล้วนั้นส่ือมัลติมีเดียนั้นจึงถือว่าเป็นส่วนหนึ่งส่ือใหม่เช่นกัน และ

เหมาะการใช้กับการจัดการเรียนการสอนแนวดิจิทัลและเหมาะสมกับการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา

ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21  

 โดยการจัดการเรียนการสอนและการพัฒนาส่ือการศึกษานั้น จึงจ าเป็นจะต้องอาศัยเทคนิค

ช่วยเพื่อส่งเสริมสภาพแวดล้อมท่ีเน้นการแก้ปัญหา และยังจะต้องสอดคล้องกับวิธีการเรียนแนวดิจิทัล 

ท้ังยังต้องไม่ลืมความสนุกของผู้เรียนและการเสริมแรงไปพร้อมกัน เทคนิคเกมมิฟิเคชัน หมายถึงการ

ใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็น

ตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการ

แก้ไขปัญหา (Kapp K. M., 2012) ซึ่งเทคนิคเกมมิฟิเคชันนี้สอดคล้องกับการส่งเสริมการแก้ปัญหา

และยังใช้ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียตามท่ีกล่าวไปข้างต้นได้อีกด้วย การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการบูร

ณาศาสตร์ของเกมเข้าไปในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนมีความจูงใจเพื่อท่ีจะไปถึง

เป้าหมาย โดยอาจจะใช้แต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เล่ือนขั้น (Level) โดย

แนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้นได้มีความประสบความส าเร็จอย่างดีในภาคการศึกษาและธุรกิจ(อดิศักด์ิ เมฆ

สมุทร, 2017) อ้างถึง Barata et al., 2013; Hense et al., 2014; Lister, West, Cannon, Sax, 

and Brodegard, 2014; Walsh, 2014) โดยสาเหตุหลักท่ีท าให้แนวคิดเกมมิฟิ เคชันนั้น ได้รับ

ความส าเร็จ มีด้วยกัน 3 ประการ 1. ความก้าวหน้าด้านดิจิทัล อุตสาหกรรม 2. การได้รับความนิยม

ของการใช้สมาร์ทโฟน 3. การท่ีทุกภาคส่วนเสาะหาวิธีการใหม่ๆ ท่ีจะเข้าพฤติกรรมของลูกค้าและ

นักเรียนมากขึ้น (Robson, 2015) ได้กล่าวไว้ อีกท้ังการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นเป็น

แนวคิดแบบพฤติกรรมนิยม ท่ีมักจะอยู่ในรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งตรงกับแนวคิดการเรียนรู้

แห่งตน ฮิวตาโกจี (Heutagogy) โดยแนวคิดนี้สอดคล้องกับการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจะต้องช้ีน าการเรียนรู้
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ได้ด้วยตนเองและก ากับตนเอง โดยผู้เรียนเป็นตัวกลางการเรียนรู้ของตน ซึ่งเกิดขึ้นและส่งผลต่อ

ประสบการณ์ส่วนบุคคล (Hase S. & Kenyon, 2007:  122)  

ด้วยผู้เรียนท่ีอยู่ในศตวรรษท่ี 21 นี้ ส่วนมากจะผสมผสานระหว่าง Generation Y และ 

Generation Z ซึ่งผู้เรียนถือว่าเป็นหัวใจของการเรียนการสอนก็ว่าได้ ความตระหนักในความแตกต่าง

ของผู้เรียนนั้นจึงส่งผลต่อการรับรู้ของบุคคลเป็นอย่างมาก เทคโนโลยีมีบทบาทอย่างมากในการ

จัดการเรียนรู้ให้มีความเฉพาะบุคคล (personalized learning environment) คือการให้ทางเลือกท่ี

จะเข้าถึงสาระความรู้และส่ิงแวดล้อมโดยสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ โดยท้ัง

สองกลุ่มนี้เป็นกลุ่มท่ีคุ้นเคยกับดิจิทัลเป็นอย่างดีซึ่งเหมาะกับการเรียนรู้ประเภทท่ีเรียนด้วยตนเอง 

กล่าวคือ ผู้สอนจะท าหน้าท่ีเป็นเพียงท่ีปรึกษาหรือโค้ชเท่านั้น ลักษณะการเรียนจะเน้นไปกับการ

เรียนรู้ด้วยสารสนเทศ อย่างท่ีกล่าวมา โดยการเรียนรู้แบบโมบาย (m-Learning) เป็นการใช้

ซอฟต์แวร์จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นส่วนตัว ท าให้มีลักษณะเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนเฉพาะบุคคล ซึ่ง

ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกท่ีทุกเวลา และ เว็บแอปพลิเคชัน (web application) เป็นการ

ตอบสนองผู้ใช้ด้วยโปรแกรมค าส่ังตอบโต้และส่งชุดค าส่ังประมวลและส่งกลับมายังผู้เรียน โดย

สามารถใช้งานได้ทุกหน้าจอและทุกอุปกรณ์ ตอบสนองความแตกต่างของทุกอุปกรณ์ และยังเป็นการ

เรียนรู้อย่างเป็นอิสระผู้เรียนสามารถเลือกได้ว่าจะมีพื้นท่ีเป็นส่วนตัวของตนเอง (personalized 

learning environment) ตามความสนใจของผู้เรียนอยู่บนพื้นฐานการเรียนการสอนแนวดิจิทัล (ใจ

ทิพย์ ณ สงขลา, 2561:  16) โดยด้วยความสามารถของท้ัง m-Learning และ web-application จึง

มีการพัฒนาเป็นขึ้น และเนื่องด้วยการเรียนการสอนทักษะการแก้ปัญหานั้น ยังจ าเป็นจะต้องค านึกถึง

ความแตกต่างของผู้เรียนด้วยเช่นกัน ตามแนวคิดของเคอร์ตันได้อธิบายวิธีคิด ในการแก้ปัญหาของ

บุคคล จากการมองปัญหาภาพรวม โดยนิยามบุคคลไว้ 2 ประเภท ประเภทท่ี 1 คือ ผู้ท่ีแก้ไขปัญหา

และปรับปรุงให้ดีขึ้น และ ประเภทท่ี 2 คือผู้ท่ีแก้ปัญหาและเปล่ียนแปลงอย่างส้ินเชิง โดยประเภทท่ี 

1 นั้นจะสนใจการแก้ปัญหามากกว่าค้นหาค าตอบมากกว่าสนใจภาพรวมทั้งหมด และประเภทท่ี 2 จะ

เน้นการสร้างนวัตกรรม ท างานอย่างไม่ยอมตามเป้าหมาย ไม่ทนกับรายละเอียด และมักจะน าการ

เปล่ียนแปลงมาเสมอ (Kirton, 1976) 

 นักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร ช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ได้ลงทะเบียนรายวิชา

บั ง คับ ใน รายวิ ชา 468 305 คอมพิ ว เตอร์ ช่ วยสอน  (Introduction to Computer-Assisted 

Instructure) เนื่องด้วยเพื่อพัฒนาทักษะการพัฒนาส่ือการศึกษาให้สอดคล้องกับยุคสมัยปัจจุบันตาม

วัตถุประสงค์ของสาขาวิชาภายใต้คณะศึกษาศาสตร์ แต่จากท่ีผู้วิจัยสัมภาษณ์นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
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แล้วนั้น พบว่าหลักการคิดยังไม่ได้เน้นให้ผลงานส่ือการศึกษาท่ีจัดท าขึ้นให้สามารถแก้ปัญหาให้กับ

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุดอย่างท่ีควรเป็นตามหลักการ เพื่อมุ่งเน้นการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา

ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท้ังในกลุ่มเป้าหมายเอง หรือ นักศึกษาผู้พัฒนาส่ือการศึกษานั้น ผู้วิจัยจึง

น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียกระตุ้นแรงจูงใจให้นักศึกษากลุ่มนี้สามารถแก้ไขปัญหาใน

การผลิตส่ือการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อสอดคล้องกับยุคสมัยท่ีเปล่ียนไปกระบวนการ

เรียนรู้ท่ีออกแบบขึ้นจึงอยู่ในรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานบนเว็ปแอปพลิเคชันและกิจกรรม

เวิร์คช็อปในห้องเรียน 

 จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดนี้จึงท าให้ผู้วิจัยได้จัดท าวิจัยหัวข้อ การพัฒนากระบวนการจัดการ

เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนยุคใหม่ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ค าถามในการวิจัย 

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน

เป็นอย่างไร 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังจากใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันอยู่ในระดับใด 

3. ผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

สื่อมัลติมีเดีย (Vaughan, 

1993) คือ การใช้คอมพิวเตอร์

สื่อความหมายโดยการ

ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น 

ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ 

(Graphic Art) เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) และวิดีทัศน์ เป็น

ต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อ

เหล่าน้ีให้แสดงออกมาตาม

ต้องการได้ ระบบน้ีจะเรียกว่า 

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive Multimedia) 

เทคนิคเกมมิฟิเคชนั (Christopher, 

P., 2014, Jim, S., 2014 และ 

Sergio, J., 2013, Karl M. Kapp, 

2012: 10) การใช้เทคนิคในรูปแบบ

ของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม  

ผู้วิจัยได้ก าหนดข้ันตอนดังน้ี 

1. ระบุผลการเรียนรู้ 

2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม 

4.  ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 

5. ใช้งานบนอุปกรณ์ที่เหมาะสม 

6. กระดานผู้น า 

ทฤษฎีในการแก้ปัญหา 
(Stanford d.School, 2016) 
Design Thinking ได้แบ่งเป็น 5 
ข้ันตอน ได้แก ่ 
1. Empathize เข้าใจปัญหา 
2. Define ระบุความต้องการ 
3. Ideate หาแนวทางแก้ปัญหา 
4. Prototype พัฒนาต้นแบบ 
5. Test ทดสอบ 

ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา 

การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบน 
เว็บแอปพลเิคชันเพือ่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 

ผลงานการสร้าง 
สื่อมัลติมีเดีย 

ความพึงพอใจ 
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4. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันอยู่ในระดับใด 

 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีเรียนด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย

ศิลปากร ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย

บนเว็บแอปพลิเคชัน 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 

ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 
468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Introduction to Computer-Assisted Instructure) ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2561 จ านวนท้ังหมด 2 ห้องเรียน จ านวน 39 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ท่ีลงทะเบียนเรียน 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 

ห้องเรียน ท่ีได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 30 คน 
3. ตัวแปรในการศึกษา 

ตัวแปรต้น 

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

ตัวแปรตาม 

1. ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  หลังจากท่ีเรียนด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
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2. ผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม

มิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 

การทดลองใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ครั้งนี้ใช้เวลาในการทดลอง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2561 จ านวนท้ังส้ิน 5 สัปดาห์ โดยจัดการเรียนการสอนสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั้งละ 3 ช่ัวโมง รวม

ท้ังส้ิน 15 ช่ัวโมง 
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เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาในรายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น (Introduction 
to Computer-Assisted Instructure) ใช้เวลาจ านวน 15 ช่ัวโมง (5 สัปดาห์ ) ในการทดลอง
ประกอบด้วยเนื้อหา ดังต่อไปนี ้ 

1. การออกแบบการเรียนแนวดิจิทัลและรูปแบบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1.1. หลักการออกแบบการเรียนแนวดิจิทัล 
1.2. รูปแบบการออกแบบ แบบเส้นทางเดียว 
1.3. รูปแบบการออกแบบ แบบแตกกิ่ง 
1.4. รูปแบบการออกแบบ แบบข้ามย้อนกรอบ 
1.5. รูปแบบการออกแบบ แบบหลายเส้นทาง 

2. การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.1. การใช้ Design Thinking ในการออกแบบ  

3. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
เพื่อให้เกิดความเข้าท่ีตรงกันกับผู้วิจัยจึงได้ก าหนดนิยามค าศัพท์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นกระบวนการท่ีมีระบบระเบียบ
ครอบคลุมการด าเนินการ ต้ังแต่การวางแผน การจัดการเรียนรู้ จนถึงการประเมินผล โดย
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันบนเว็บแอปพลิเคชัน โดยมีขั้นตอนต่อไปนี้ ขั้นตอนท่ี 1) ระบุผล
การเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม 
ข้ันตอนท่ี 4) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ข้ันตอนท่ี 5) ใช้งานบนนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม 
ขั้นตอนท่ี 6) กระดานผู้น า 

 
สื่อ มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ ส่ือความหมายโดยการ
ผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) และวิดีทัศน์ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้บน
เว็บแอปพลิเคชันเพื่อให้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 

 
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบ 
เกม และกลไกการเล่นเกม ประกอบไปด้วย การแข่งขัน แต้มสะสม ล าดับช้ัน รางวัล ตาราง
คะแนน เรื่องราว เงื่อนไขเวลา ความสวยงาม ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย มาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อให้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 

 
ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem Solving) หมายถึง คะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาจากการผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีได้จากแบบวัดการแก้ปัญหาโดย
กระบวนการจัดการเรียนรู้บนเว็บแอปพลิเคชันด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยมีด้วยกัน 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 Empathize เข้าใจปัญหา เข้าถึงผู้คนและพื้นท่ี: ให้ผู้เรียนได้สามารถเข้าใจ
ปัญหาท่ีแท้จริงของกลุ่มเป้าหมายได้ และสามารถระบุปัญหาเพื่อใช้ในการออกแบบ
ผลงานส่ือการศึกษา 

ขั้นท่ี 2 Define ระบุความต้องการ: ให้ผู้เรียนได้สามารถตีโจทย์ปัญหา หาความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายและสร้างสถานการณ์เพื่อหาปัญหานั้น 
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ขั้นท่ี 3 Ideate หาแนวทางแก้ปัญหา: ให้ผู้เรียนได้สามารถระดมความคิดเพื่อต่อ

ยอดไอเดียของกันและกันได้ โดยแยกการคิดและการประเมินออกจากกันโดยไม่

ตัดสินไอเดียผู้อื่น 

ขั้นท่ี 4 Prototype พัฒนาต้นแบบ: ให้ผู้เรียนได้สร้างต้นแบบของงานออกมา เพื่อ

ต่อยอดต้นแบบไปสู่ผลงานจริง 

ขั้นที ่5 Test ทดสอบ: ให้ผู้เรียนได้สามารถน าผลงานการศึกษาของตนเองไปทดลอง

กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อรับผลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อน าไปปรับปรุงผลงานต่อไป 

  
Web Application หมายถึง เว็บไซต์ท่ีตอบสนองได้ดีในทุกอุปกรณ์ ท้ังสมาร์ทโฟน ไอแพด 
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ  รวมท้ังยังสามารถส่งเสริมการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน 
 
ผลงานการผลิตสื่อการศึกษา หมายถึง คะแนนจากช้ินงานหรือผลงานท่ีนักศึกษาสร้างสรรค์
โดยประกอบด้วย แผนผังการด าเนินงาน (Flowchart) บทภาพเล่าเรื่อง (Storyboard) และ
การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ได้อย่างถูกต้องและสวยงาม โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score) 

 
ความพึงพอใจของนักศึกษา หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เป็น
ความรู้สึกหรือทัศนคติท่ีดีของบุคคลในทางบวกท่ีได้จากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ือ
มัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันท่ีประเมินจากแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ค่าท่ียอมรับได้ 3.50 ขึ้นไป 

 
นักศึกษา หมายถึง ผู้เรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ ในระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 มหาวิทยาลัย
ศิลปากร คณะศึกษาศาสตร์ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น (Introduction to Computer-Assisted 
Instruction) 
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บทที่ 2  
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมเีดีย
บนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและผลงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ดังนี ้

1. ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
1.1. ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย  
1.2. การออกแบบทเรียนมัลติมีเดีย 
1.3. ขั้นตอนการสร้างบทเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดีย  
1.4. ประโยชน์ของส่ือมัลติมีเดีย 

2. แอปพลิเคชัน (Application) 
2.1 เวบ็แอปพลิเคชัน (Web Application) 
2.2 โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
3.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
3.3 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

3.3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
3.3.2 ทฤษฎีฮิวตาโกจ ี(Heutagogy) 
3.3.3 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
3.3.4 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

3.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
4. การแก้ปัญหา 

1.2 ความหมายของการแก้ปัญหา 
4.2 ทฤษฎีการแก้ปัญหา 

5. ค าอธิบาย รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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สื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
ความหมายของส่ือมัลติเดียนั้นได้มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้  

เจฟโคท (Jeffcoate, 1995:  473) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ระบบส่ือสารขอมูล  
ขาวสารหลายชนิด โดยผานส่ือทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลขกราฟฟก 
ภาพ เสียง และวีดีทัศน  

ลินดา (Linda.T, 1995) กลาววา มัลติมีเดียควรประกอบดวย  
1. ขอความ (Text) เปนส่ือพื้นฐานท่ีใชน าเสนอใหผูใชรับทราบส่ิงท่ีเสนอ หลักในการเลือกใช

ขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สีและขนาดตัวอักษรให เหมาะสมใชเทคนิค การ
น าเสนอขอความในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อโยงไปสู่การอธิบายความส าคัญหรือความหมายเชน การใช
เทคนิค 

2. ภาพกราฟฟก (Graphics) น าเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือน าเสนอในรูปไอคอม 
แทนการเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียว ซึ่งไอคอมนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดท้ังหมดได  

3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เปนการน าภาพเพิ่มเทคนิคในการน าเสนอในรูปแบบ ตางๆ 
ใหนาสนใจ มีชีวิตชีวามากขึ้นกวาภาพนิ่งธรรมดา  

4. วิดีโอ (Video) เปนการน าภาพจากวิดีโอเขามาน าเสนอในระบบคอมพิวเตอร์เพื่อใหมี
ความหลากหลายของภาพในการน าเสนอ  

5. เสียง (Sound) เปนการน าเสนอเสียงเข้ามาประกอบในการน าเสนอในระบบ คอมพิวเตอร 
เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงธรรมชาติ และอื่น ๆ ประกอบใหการน าเสนอมีความ เหมือนจริง
และผูใชรูสึกกวาอยูในเหตุการณจริง 

6. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับวาเปนคุณสมบัติท่ีมีความโดดเด นกวาส่ืออื่นท่ีผูใช 
สามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตนเอง และมีโอกาสเลือกท่ีจะเข าสูสวนใดสวนหนึ่งของการน าเสนอเพื่อ 
ศึกษาไดตามพอใจ 

ฮอลล (Hall. 1996 : 112) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมท่ีอยู่ในคอมพิวเตอร์โดน
ใช้ ส่ือมนการน า เสนอ  ซึ่ ง รวม เอา ข้ อความ (Text) สี สัน ภาพ  (Color) กราฟิ ก  (Graphic) 
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดิทัศน์ (Vedio) ใช้ส าหรับการน าเสนอ ส่วนท่ีเป็น
ส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมท่ีประยุกต์ใช้จากการใช้
อุปกรณ์ต่างๆ เช่น คีย์บอร์ด เมาส์ เป็นต้น การน าเอามัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์จะท าให้ผู้เรียน
สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง เช่นการเข้าถึงส่ือมัลติมีเดียต่าง ๆ ท่ีน ามารวมไว้ เช่น ภาพ
และเสียง เป็นต้น จะช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียมีความน่าสนใจมากข้ึน  เพื่อความ
กระตือรื้อร้นและเร้าใจผู้เรียนได้อีกด้วย 
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กรีน (Green Babara, 1993:  2577) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า คือการใช้คอมพิวเตอร์
ในการออกค าส่ังส่ือต่างๆ ให้ท างานประสานกัน เพื่อสร้างความน่าสนใจท่ีใช้ส่ือต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

วอแฮน (Vaughan, 1993:  3271)ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า คือการใช้คอมพิวเตอร์
ส่ือสารโดยการบูรณาการส่ือหลายประเภทเข้าด้วยกัน เช่น ขอความกราฟ และภาพศิลป์ (graphic 
art) เสียง ภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร (animation) และภาพวีดีทัศน แต่ถ้าผู้เข้าถึงส่ือ
สามารถออกค าส่ังส่ือเหล่านั้นตามความต้องการได้จะเรียกว่า ส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (interactive 
multimedia) 

พอลลิสเซน และเฟรเทอร (Frater & Paulissen, 1993:  3) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า 
การใช้คอมพิวเตอร์รวบรวมส่ือและส่ังการอิเล็กทรอนิกส์หลายประเภท เช่น จอคอมพิวเตอร์ 
เสียงดนตรีและเสียงพูด เพื่อส่ือความหมาย 

(นลินพร แก้วศศิวิมล, 2552:  34) กลาววา ความหมายของค าวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” เป็น
ระบบน าเสนอข้อมูลได้ทุกประเภทท้ัง ภาพ เสียง ตัวหนังสือ ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียง
บรรยาย ยังสามารถใช้เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวและภาพกราฟิก ซึ่งถือว่าเป็นการใช้เทคโนโลยี
หลายแบบรวมกัน โดยสามารถปฏิสัมพันธ์กันได้    

(สุรีรัตน์ โพธิสาขา, 2556:  10) กลาววา คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการใช้ส่ือหลายประเภท
ร่วมกัน ภาพ เสียง ตัวหนังสือ ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงบรรยาย ช่วยท าให้บทเรียน
น่าสนใจ ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับนักเรียน ซึง่อาจจะท าให้นักเรียนผลทางการ
เรียนสูงขึ้น 

(สุรวุฒิ สุชินโรจน์, 2523:  20) กลาววา ไดใหความหมายค าวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” คือ การ 
ใชคอมพิวเตอรเปนส่ือ ในลักษณะโทรทัศน และคอมพิวเตอร ในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการ 
แสดงภาพบนจอและเสียง ขณะเดียวกันก็ยอมรับค าส่ังจากผู้ใช เหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยท่ัวไป  

(วีรศักด์ิ วิทวัสกุล, 2534) กลาววา ใหความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวา คือ การใช 
คอมพิวเตอรในการควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน วีดีโอ 
ดิสก แผนซีดีรอม เครื่องสังเคราะหเสียง และอุปกรณอื่น ๆ เขาดวยกัน เพื่อใชในการน าเสนอขอมูล 
(Present Action) การสอน การฝกอบรม (training) การแสดงขาวสาร (Information Broadcast) 
หรือเปนส่ือทางดานอื่น ๆ  

จากเอกสารท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ส่ือมัลติมีเดีย คือการน าคอมพิวเตอร์ควบคุมส่ือต่าง ๆ 
เช่น ตัวอักษร (Text) ภาพกราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Video) และเสียง (Sound) เป็นต้น 
โดยสามารถน าเสนอพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกัน และยังมีประเภทส่ือมัลติมีเดียท่ีสามารถแสดงผล
ป้อนกลับได้เรียกว่า ส่ือมัลติมมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
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การออกแบบทเรียนมัลติมีเดีย 

บอรสูค (Borsook, 1991:  151) แนะน าการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียท่ีมี ปฏิสัมพันธ
จริงๆ โดยก าหนดเปนหลักส าคัญ 7 ขอ ซึ่งเปนคุณสมบัติของการมีปฏิสัมพันธระหวาง บุคคลดังนี้  

1. ตอบสนองทันทีทันใด 
2. การเขาถึงเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนล าดับข้ันตอน 
3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจงาย 
4. มีการปอนกลับ 
5. มีส่ิงประกอบนอกเหนือจากเนื้อหาเช่น แนะน า การชวยเหลือ หรือขอมูลเพิ่มเติม

จากเนื้อหา ฯลฯ  
6. มีการส่ือสาร 2 ทาง 
7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรือขอความชวยเหลือ 

 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2540) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียวา เทคโนโลยี

ท่ีเปล่ียนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวาง กัน 
(interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการส่ือสารสองทาง สวนการแพรภาพและเสียง 
ออกทางโทรทัศนท่ีดูชมกันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการส่ือสารทางเดียว การส่ือสารสองทาง และ 
การส่ือสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟ 
งบรรยาย กิจกรรมระหว างกันมีศักยภาพในการท าให ผูเรียนเข าถึงสารสนเทศ ชวยท าให ผูเรียนเกิด
โครง สรางทางความรูความคิดหรือเกิดการเรียนรูรูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่ง 
ตอไปนี ้ 

การใช้เมนู (menu driven) ลักษณะท่ีเห็นไดท่ัวไปของการใชเมนู คือ การจัดล าดับ หัวขอ 
บทเรียน ท าใหผูเรียนเลือกข าวสารข อมูลท่ีตองการได ตามความสนใจ การใชเมนูหลักจะประกอบ 
ดวยเมนูหลัก (main menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือกและเมื่อไปยังแตละหัวขอหลัก ก็จประกอบ 
ดวยเมนูยอยท่ีมีหัวขอใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือส่วนนั้น ๆ เลยทันที เชน แยกไปยังสวน
ของแบบฝกหัด หรือวีดิทัศน เปนตน  

การใชแบบฝก (Exercise driven) การใชแบบฝก มักใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท ฝกฝน
และฝกหัด (drill and practice) และการสอน (testing) ลักษณะท่ัวไปของกิจกรรมลักษณะนี้ คือผู
ใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผู ใชบทเรียนในเนื้อหาวิชา นั้น 
ๆ ล าดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละข้ัน  
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  การใช้ฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (hypermedia database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธท่ีผูใช 
บทเรียนเลือกไปตามเส้นทางท่ีเช่ือมค าส าคัญซึ่งอาจเป นค า ขอความ เสียง หรือภาพนั้น ๆ ค าส าคัญ 
เหลานี้เช่ือมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุงโดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได  

การใชสถานการณจ าลอง (simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ท าใหผูใชบทเรียนไดมี 
สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากส่ิงจ าลองท่ีจะปรากฏเป็นจริงในสถานการณจริงโดยช่วย 
หลีกเล่ียงอันตรายท่ีจะเกิดขึ้นชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการท่ีต
องซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีทีมีราคาแพง  

 จากท่ีกล่าวมาขางตน พอสรุปไดวา หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ควรจะมีคุณสมบัติดังนี้  

1. สามารถควบคุมโปรแกรมได และสามารถเข้าถึงโปรแกรมไดอยางรวดเร็วถาเขาถึง 
ขอมูลชาควรมีค าวา “รอสักครู” หรือ “ก าลังอานขอมูล” เปนตน เพื่อใหนักเรียน
ทราบ  

2. สามารถเขาถึงเนื้อหาขอมูลไดโดยไมตองเปนล าดับข้ันตอนก็ได 
3. ผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมไดอยางเหมาะสม 
4. มีการส่ือสาร 2 ทาง 
5. ใหผลปอนกลับเปนรายบุคคลและทันที ซึ่งผลปอนกลับตองมีเหตุผลสัมพันธกับ

เนื้อหาท่ีผูเรียนเรียนดวย  
6. เปดโอกาสให ผูเรียนได หยุดเมื่อไมเขาใจหรือมีค าแนะน าและชวยเหลือเพื่อชวย

เหลือผูเรียนท่ียังไมเขาใจได  
7. สรางสวนประกอบอยางอื่นนอกจากเนื้อหา ใหหลากหลายเพื่อใหเกิดการปฏิสัมพันธ์ 

 
ขั้นตอนการสร้างบทเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

รอมิสซอสกี (Romiszowski, 1986:  271-272)  ไดแนะน าขั้นตอนในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ก าหนดวัตถุประสงค 
2. วิเคราะหพฤติกรรมท่ีตองการของนักเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน 
3. ออกแบบบทเรียน 
4. สรางบทเรียน 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมกับการเรียน 
6. ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน 
7. ประเมินผลท้ังทางดานการสอนและเทคนิคคอมพิวเตอร 
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อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi et al., 2001:  252) ไดเสนอแบบจ าลองการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยขั้นตอน 7 ขั้น ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1  เตรียม (Prepare) 
ก าหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) เก็บข้อมูล 
(Collect Resources)  
เรียนรเูนื้อหา (Learn Content)  
สรางความคิด (Generate Ideas)  

ข้ันตอนที่ 2  ออกแบบ (Design) 
 ทอนความคิด (Eliminate the Idea)  
 วิเคราะหงานและมโนคติ (Analyse Task and Concept)  
 ออกแบบบทเรียน (Design Preliminary Lesson)  
 ประเมิน / แกไขการออกแบบ (Evaluate and Revise the Design) 

ข้ันตอนที่ 3 เขียนผังงาน (Create Flowchart Lesson) 
ขั้นตอนที่ 4 สรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
ขั้นตอนที่ 5 ผลิต / เขียนโปรแกรม (Create Program Lesson) 
ขั้นตอนที่ 6 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
ขั้นตอนที่ 7 ประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

 
เคมพ (Kemp, 1985:  248) ไดเสนอแนะแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย 

สอนไว 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. จัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือในการใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนแผนผังของล าดับข้ันการสอน 
3. พัฒนาค าถาม เพื่อการสอนและทบทวน 
4. สรางกรอบความคิดท่ีเสนอบทเรียนจอคอมพิวเตอร 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพิ่มเติมเทคนิคดานภาพ แสงและเสียง เพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
7. จัดเตรียมวัสดุส่ิงพิมพท่ีใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุง 
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รอบไบลเออรและฮอล (Roblyer and Hall, 1985:  123-124) ไดเสนอแบบจ าลอง 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพท่ี 2 แบบจ าลองขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของรอบไบลเออร์และฮอล์ 
 

จากแบบจ าลองการสรางและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเออรและฮอลล (Roblyer 
(Roblyer and Hall, 1985:  112)มีรายละเอียดในขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ เริ่มตนการก าหนดเปาหมายการสอน ตามดวยการวิเคราะห์
รูปแบบการสอนท่ีเหมาะสม การก าหนดวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม ก าหนดวิธีการ
ประเมินผลและ ออกแบบกลวิธีการสอน  

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ  
- ก าหนดเป้าหมายการสอน 
- วิเคราะห์แบการสอน 
- ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
- ก าหนดวิธีการประเมินผล 
- ออกแบบวิธีการสอน 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนผังงาน  
- เขียนผังงาน สตอรี่บอร์ด 
- เขียนเอกสารประกอบ 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างบทเรียน  
- สร้างบทเรียนขั้นแรก 
- ทดลองการใช้บทเรียน 
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ขั้นตอนที่ 2 การเขียนผังงาน ประกอบดวยการเขียนผังงาน การสรางสตอรี่บอรด และ การ
เขียนเอกสารประกอบ พรอมท้ังการทบทวนการออกแบบกอนการสรางบทเรียน  
ขั้นตอนที่ 3 การสรางบทเรียน ประกอบไปดวยการสรางบทเรียนขั้นแรก และทดสอบ การ
ใชบทเรียนในท่ีสุด  
จากท่ีกลาวมาขางตนผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนด้วยมัลมีเดียนั้นจะ
เน้นการปฏิสัมพันธ์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้เองตามอิสระโดยสามารถออกแบบได้โดย
มีข้ันตอนตามความต้องการออกแบบส่ือมัลติเดียแต่ละประเภทแตกต่างกันไป แต่หลักนั้นๆ 
จะต้องมีข้ันเตรียมเนื้อหา ข้ันออกแบบ และข้ันพัฒนาแบบร่าง เหมือนๆ กัน 

 
ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 

เพค และ แฮนนาฟน (Hannafin & Peck, 1988:  63)ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียท่ี
น ามาใชในการสอนดังนี้  

1. การน าเสนอเนื้อหาฉับไว แทนท่ีผูเรียนจะตองเปดเนื้อหาบทเรียนทีละหน้าก็กดแป้น
พิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคล่ือนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนท่ีมีภาพ
สลับซับซอนและเหตุการณท่ีควรเนน  

3. มีเสียงประกอบไดท าใหเกิดความนาสนใจ และเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน แผนซีดีรอม 1 แผน 

เก็บขอมูลได 6,800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณสาม
แสนถึงส่ีแสนตัว ดังนั้น ซีดีรอม 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม  

5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ 
ผูเรียนไดมากในขณะท่ีหนังสือท าไมได  

6. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผล การเรียนซ้ า ๆ หลายครั้ง
โดยไมจ ากัด  

7. สามารถน าติดตัวไปเรียนท่ีสถานท่ีต าง ๆ ท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมจ ากัดเวลา
ท าใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น  

  
(สุรเชษฐ เวชชพิทักษ์ , 2536:  30-31) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนด้วย 

เทคโนโลยี โดยอางถึงสถาบันฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคน
เหมือนกันทุกครั้งผูเรียนจะได้ความรูอยางเทาเทียมกัน (Consistently Clear Massage) 
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การเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized Learning) เพราะเครื่องคอมพิวเตอร์วางพรอมใหใชได
ตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาสะดวกท่ีจะเรียนเวลาใดสามารถจัดเวลาของ ตัวเองได และ
สามารถท่ีจะเรียนรู ในแตละเรื่องช าเร็วตางกัน บางคนอาจใชเวลาหนึ่งช่ัวโมง  ในการท าความเขาใจ
ในเรื่อง ๆ หนึ่ง หรือการฝกทักษะในเรื่องนั้นแตผลสุดทาย คือ ทุกคนเขาใจ (Ensure everyone has 
mastered key Concepts and Content) การเรียนการสอนระบบ มัลติมีเดีย จึงสอดคลองกับ
ความเปนจริงของคนท่ีมีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน การลดคาใชจาย (Cost effective) ถึงแมวาการ
สรางหองเรียนหรือหองฝกอบรมใน ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia Training Room) จะมีคาใชจาย
สูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม (Classroom Training) เพราะการลงทุนในอุปกรณ์คอมพิวเตอร 
แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจายลงได้มากโดยมีบางแห่งบอกว่าสามารถลดค่าใชจายดานการอบรม
พนักงานได โดยเฉล่ียถึง 40 เปอรเซ็นตตอป กระตุนความสนใจ และความต่ืนเตนในการเรียนรู 
(Motivating) เพราะเปนการเรียน รูแบบตาดู หูฟง มือท าตามส่ิงท่ีคอมพิวเตอรสอน ท าผิดซ้่าอีกกี่
ครั้งก็ไดท าส าเร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด เปนเครื่องมือสาธิตเรื่องท่ียาก (Superior Demonstration 
Facilities) เชน การ สรางเครื่องมือส าหรับจ าลอง (Simulate) การท างานของส่ิงเล็ก ๆ ท่ีมองไม
เห็นดวยตาเปลา เชน โมเลกุล หรืออะตอม รวมท้ังเครื่องจักรเครื่องยนต ตาง ๆ มาอธิบายใหผูเรียนเข
าใจ นอกจากนี้ยัง  เปนการสาธิตท่ีลดการเสียหาย หรือสูญเสียท่ีอาจเกิดขึ้น หากใชของจริงมาสาธิต 
เชน การสาธิต วาหากแผนกบรรจุสัมภาระผูโดยสาร จัดส่ิงของเขาใตทองเครื่องบิน โดยไมเกล่ีย
น้่าหนักใหพอดีจะมี ผล ตอการขึ้นลงของเครื่องบินอยางไร หากใชเครื่องบินจริง ๆ ท า คงเปนไปได
ล าบาก การแกไขปรับปรุงใหทันสมัยได งาย (Current Courseware) เมื่อมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร 
ระบบมัลติมีเดียอยูแลว การเปล่ียนแปลงปรับปรุงอยูท่ีโปรแกรม (Software) ท่ีจะท าขึ้น ใหมเอง 
หรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการ (Customized for your Special  need)  

 
(พัชราวลัย จีนอนงค์, 2558:  33) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้  

ในยุคสมัยนี้ได้น าส่ือมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในหลายรูปแบบ ท้ังการ
น าเสนอสินค้าและบริการ การโฆษณา หรือการศึกษาและฝึกอบรม โดยผลิตเป็นบทเรียนส าเร็จรูป 
สามารถระบุประโยชน์ได้ ดังนี้ 
     1) ง่ายต่อการใช้งาน การน าส่ือมัลติมีเดียร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นจ าเป็นต้องค านึงต่อ
การใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย จึงท าให้ส่ือมัลตมีเดียมีการใช้งานท่ีง่าย สวยงาม และเพิ่มประสิทธิภาพ
ต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ 
     2) สัมผัสได้ถึงความรู้สึก การใช้งานมัลติมีเดียสามารถปฏิสัมพันธ์ได้ กับไอคอนต่างๆ ท่ีอยู่ในทุก
อุปกรณ ์ได้แก่ รูปภาพ ไอคอน ปุม่ และตัวอักษร เป็นต้น ท าให้สามารถควบคุมได้เร็วและท่ัวถึง 
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     3) เสริมสร้างประสบการณ์ ในการสร้างมัลติมีเดียนั้นอาจจะมีวิธีการท่ีแตกต่างกัน แต่การใช้งาน
มัลติมีเดียจะมีความเหมือนกัน การเข้าใช้งานส่ือมัลติมีเดียบ่อยๆ จะท าให้เสริมสร้างประสบการณ์ 
เพื่อการใช้งานท่ีถูกต้อง เช่น ไอคอนควบคุมต่างๆ ท่ีปรากฎบนอุปกรณ์  
     4) เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ การใช้ส่ือมัลติมีเดียจะปลดปล่อยศักยภาพของผู้เรียน เนื่อง
ด้วยผู้เรียนมีขีดจ ากัดความสามารถท่ีแตกต่างกัน การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลจะช่วย
เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
     5) เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น จากท้ังหมดของมัลติมีเดียแล้ว สามารถน ามาสร้างสรรค์งานได้หลาย
ประเภทข้ึนอยู่กับการเล่าเรื่องผ่านการใช้ภาพ  เสียง ตัวอักษร หรือวิดิโอ ต่างๆ แล้วแต่เทคนิค 
เพียงแต่ต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีมี จะท าให้เข้าใจเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น 
     6) คุ้มค่าในการลงทุน การใช้ส่ือมัลติมีเดียจะช่วยลดเวลาด้านการเดินทาง การสอน สถานท่ี การ
บริหารเวลาได้ดียิ่งขึ้น ร่วมท้ังการเผยแพร่ในเวลาอัน ส้ันกับจ านวนท่ีมาก จึงเป็นการประหยัด
ค่าใช้จ่ายและได้ผลตอบแทนท่ีคุ้มค่า 
     7) เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู้ การสร้างงานส่ือมัลติมีเดียจ าเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการมากในการเข้าใจวิธีการต่างๆ แล้วยังช่วยให้เพลิดเพลินแล้วสนุกสนานขณะท่ีก าลังเรียนรู้
อีกด้วย 
 จากท่ีกลาวมาขางตนผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้  ประโยชน์ของมัลติมีเดียนั้นมีความเป็นส่วนตัว 
(Personalized Learning) มากกว่าการเรียนแบบด้ังเดิม มีต้นทุนท่ีต่ ากว่า ตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลได้ดี สามารถปรับปรุงให้ทันต่อโลกภิวัฒได้ง่ายกว่า และมีความเท่าเทียมในการให้
ความรู้ต่อบุคคลท่ีเท่ากัน โดยผู้เรียนสามารถทบทวนได้อย่างอิสระและเป็นตามความสามารถในการ
เรียนรู้ของแต่ละบุคคล  

 
ผู้วิจัยจึงน าไปประยุกต์กับงานวิจัย ดังนี้ 

1. ส่ือมัลติมีเดียเว็บแอปพลิเคชัน จะมีความเป็นส่วนตัว (Personalized Learning) 
2. ส่ือมัลติมีเดียเว็บแอปพลิเคชัน จะเพลิดเพลินสนุกขณะท่ีเรียนรู้ 
3. ส่ือมัลติมีเดียเว็บแอปพลิเคชัน จะมีความน่าสนใจและคุ้มค่าในการใช้งาน 
4. ส่ือมัลติมีเดียเว็บแอปพลิเคชัน ผู้เรียนสามารถทบทวนได้อย่างอิสระและเป็นตาม

ความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล  
5. ส่ือมัลติมีเดียเว็บแอปพลิเคชัน ผู้เรียนจะสามารถใช้งานได้โดยง่าย 
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เว็บแอปพลเิคชัน (Web Application) 
เอ็ม.ดี ซอฟต์ (M.D.Soft, 2018) Web Application (เว็บแอปพลิเคชัน) คือ Application 

(แอปพลิเคชัน) ท่ีถูกเขียนขึ้นมาเพื่อเป็น Browser (เบราเซอร์) ส าหรับการใช้งาน Webpage (เว็บ
เพจ) ต่างๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนท่ีจ าเป็น เพื่อเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผล 
ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อกีท้ังผู้ใช้งานยังสามารถใช้
งานผ่าน Internet (อินเทอร์เน็ต)และ Intranet (อินทราเน็ต) ในความเร็วต ่าได้ 
 
ข้อดีของ Web Application (เว็บแอปพลิเคชัน) 
     ข้อดี ของ Web Application (เว็บแอปพลิเคชัน) นั้น คือ ในส่วนของการใช้งานท่ีสามารถใช้งาน
ได้ง่าย สะดวกทุกท่ี ทุกเวลา ถ้าหากไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ แต่ต้องการใช้ Web browser (เว็บเบรา
เซอร์) ก็สามารถใช้แอปพลิเคชันประเภทนี้ได้ รวมถึงมีการอัพเดท แก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ อยู่
ตลอดเวลา และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 

(Admin ITGenius, 2014) ให้ควาหมาย Web-based Application คือ โปรแกรมหรือ
กลุ่มของโปรแกรมท่ีได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้งานในบริการ  WWW ของระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตหรือเครือข่ายอินทราเน็ต ท่ีใช้โปรโตคอล TCP/IP เป็นมาตรฐานในการส่ือสารข้อมูล โดย
ผู้ใช้สามารถติดต่อส่ือสาร หรือเรียกใช้งานโปรแกรม Web-based Application ได้โดยใช้โปรแกรม
เว็บบราวเซอร์การพัฒนา Web-based Application สามารถท าได้โดยการเขียนโปรแกรมใน
ภาษาท่ีถูกออกแบบมาส าหรับการพัฒนา Application บนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เช่น Perl , 
PHP, ASP , JavaScript , VB Script , JSP, JAVA ฯลฯ และใน Application บางชนิดจะต้องมีการ
ติดต่อกับระบบฐานข้อมูลด้วย 
 
จุดเด่นของ Web Based Application 

1. ข้อมูลบนเว็บสามารถเข้าถึงได้จากผู้ชมจ านวนมากโดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องชนิดของระบบ
คอมพิวเตอร์ 

2. การน าเสนอข้อมูลบนเว็บเป็นการส่ือสารโดยตรงจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารโดยใช้เวลาส้ัน 
3. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลมี ลักษณะเป็นแบบ Hypertext และ Hypermedia ท าให้

สามารถน าเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจในรูปแบบมัลติมีเดีย ท่ีสามารถเช่ือมโยงไปยังข้อมูลอื่น ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องได้ 

4. แนวโน้มของการน้ าเสนอข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตมีลักษณะ Interactive คือมีกิจกรรมท่ีท าให้
ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับเว็บไซต์มากขึ้น เช่น Guestbook, Message board , forums etc.. 
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5. แนวโน้มของการน าเสนอข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตมีลักษณะ Dynamic คือมีการปรับปรุง
ข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอโดยอัตโนมัติ 

 

โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) หมายถึงแอปพลิเคชันท่ีช่วยการท างานของผู้ใช้

บนอุปกรณ์ ส่ือสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซึ่ งแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบน
ระบบปฏิบั ติก าร (OS) ท่ีแตก ต่างกัน ไป (สุชาดา พลาชัยภิ รมย์ ศิล , 2554) ตัวอย่ างของ
ระบบปฏิบัติการ บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ได้แก่  

 Symbian OS ของ โนเกีย 

 Windows Mobile ของ Microsoft 

 BlackBerry OS ของ RIM 

 Web OS ของ Palm 

 iOS ของ Apple 

 Android OS ของ Google 
โมบายแอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท (อภิศักดิ ์อาจนันท์, 2557) ดังนี้  

1. เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นด้วยชุดค าส่ัง เพื่อ
เอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันของ OS Mobile นั้นโดยเฉพาะ ข้อดีคือ 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่าย จาก Google Play หรือ Apple’s App Store รวมถึงการ
ท างานแบบ ไม่ต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตในบางแอปพลิเคชัน ท าให้ผู้ใช้งานสะดวก  

2. ไฮบริดแอปพลิเคชัน (Hybrid Application) คือ แอปพลิเคชันท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาด้วย 
จุดประสงค์ท่ีต้องการให้สามารถรันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ชุดค าส่ังเข้าช่วย 
เพื่อให ้สามารถท างานได้ทุกระบบปฏิบัติการ และหลายแพลตฟอร์ม ในแอปพลิเคชันเดียว 
จึงมีข้อดีคือ ท า ให้ผู้พัฒนาไม่ต้องเสียเวลาในการพัฒนาเพราะเขียนชุดค าส่ังครั้งเดียว 
สามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์ม และเสียค่าใช้จ่ายน้อย  

3. เว็บแอปพลิเคชัน  (Web Application) คือ แอปพลิเคชัน ท่ีถูกเขียนขึ้นมาเพื่อเป็น 
Browser ส าหรับการใช้งานเว็บเพจต่าง ๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนท่ีจ าเป็น เพื่อ
เป็นการลด ทรัพยากรในการประมวลผลของตัวเครื่องสมาร์ตโฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้
โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น ข้อด ีคือใช้งานง่ายได้สะดวกทุกท่ี ทุกเวลา รวมถึงมีการอัปเดต 
แก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม  
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้ศึกษาเรื่องเกมมิฟิเคชัน ดังนี ้
ความหมายของเกมมิฟิเคชัน  
ในปัจจุบันได้มีการน าเอาเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งค าว่า เกมมิฟิเคชัน 
ได้มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
 (ภาสกร ใหลสกุล, 2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิค 

การออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม โดยมี 

วัตถุประสงค์ขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามต้องการ  

 Karl, M. Kapp (Kapp K. M., 2012) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การใช้กลศาสตร์ 
สุนทรียศาสตร์ และ หลักการคิดของเกมมาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมี ส่วนร่วม เสริมสร้างแรงจูงใจในการท างานส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้ และการแก้ปัญหา 
 (Hsin-Yuan Huang W. and Dilip Soman, 2013) ได้กล่าวว่าเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การ
ประยุกต์ องค์ประกอบของเกมมาใช้ในกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม อันจะส่งผลต่อพฤติกรรมของปัจเจกบุคคล
ใน การกระท ากิจกรรมบางอย่าง ซึ่งบุคคลนั้นอาจจะไม่ต้องการกระท า ด้วยการกระตุ้นให้เกิด
แรงจูงใจท่ี จะกระท าอย่างมีเป้าหมาย หรือเพื่อให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จ
ของงาน  
 (Arenas París, 2014) ได้กล่าวไว้ว่า เกมมิฟิเคชันไม่ได้เป็นเพียงวิทยาศาสตร์ หรือเรื่องของ
การสร้าง เกมอย่างใดอย่างหน่่งเท่านั้น แต่เป็นกระบวนการท่ีด าเนินไปทีละขั้นตอน ซึ่งพิจารณาในแง่
การท าให้ เกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ไขปัญหา เพื่อใหเ้กมมิฟิเคชันนั้นส าเร็จ
ลุล่วงตาม วัตถุประสงค์  
 (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิต เลิศพรกุลรัตน์, 2016) ได้กล่าวไว้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอา
หลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดย
แนวคิดนี้ เป็นวิธีท่ี ช่วยเพิ่มความผูกพันธ์แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีได้รับความนิยม  และประสบ
ความส าเร็จเป็นอย่าง มากในภาคธุรกิจรวมท้ังในวงการการศึกษา ได้มีการศึกษาวิจัยเพื่อน าเอา
แนวคิดนี้มาช่วยยกระดับ คุณภาพของผู้เรียนเช่นกัน  การน าแนวคิดเกมมิฟิ เคชันมาใช้ในการจัดการ
การเรียนรู้เป็นหน่่งใน วิธีการและเทคนิคทางการศึกษาท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจ และความผูกพันใน
การเรียนของผู้เรียนได้ เป็นอย่างดี  
 (Muntean, 2011) กล่าวว่า เกมิฟิ เคช่ันไม่ได้หมายความถึงการสร้างเกม แต่หมายถึง 
การศึกษาท่ีมีส่วนร่วมและสร้างความสนุกสนานโดยไม่ท าลายความน่าเช่ือถือ เกมิฟิเคชันช่วยให้ 
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นักศึกษาได้รับแรงจูงใจต่อการศึกษาและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  จึงกล่าวได้ว่าเกมิฟิเคชันสามารถ 
เป็นแรงหนุนท่ีมีพลังในการเรียนรู้ของนักศึกษา  
 (Gartner, 2014) กล่าวว่านักวิเคราะห์ เช่ือว่าแนวโน้มของเกมิฟิเคชันจะถูกน ามาใช้อย่าง
แพร่หลายในอีกสองสามปี ข้างหน้า โดยการ์ทเนอร์ คาดการณ์ว่าอีกว่า 70% ขององค์กรท่ัวโลกในปี 
2014 จะมีการพัฒนาเกมโดยใช้หลักการเกมิฟิเคชันอย่างน้อยหน่่งแพลตฟอร์ม 

บรันชบอล (Bunchball, 2010) กล่าวว่า มนุษย์เล่นเกมในรูปแบบต่าง ๆ ต้ังแต่ยุคหินและฝ่ัง
ลึกอยู่ในจิตใจมนุษย์จนถึงปัจจุบันท่ี เป็นยุคแห่งความทันสมัย และการเล่นเกมเป็นท่ีนิยมและเป็น
อุตสาหกรรมท่ีท าก าไรเป็นอย่างมาก โดยมียอดขายถึง 60,000,000,000 ดอลลาร์ ต่อปี การเล่นเกม
ได้รับการยอมรับท่ัวไปพร้อมกับการ เกิดขึ้นของอินเทอร์เน็ต การเปิดกว้างให้เกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง
ของชีวิตมากขึ้น เป็นผลให้เกมมิฟิเคชันได้กลายมาเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพให้กับองค์กร ผ่าน
การสอน โน้มน้าว และกระตุ้นผู้คน โดยหลายกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นแตกต่างกันท่ีผู้คนด าเนินการซึ่งอาจถูก
รวมกับกลศาสตร์เกมโดยท่ีเราอาจจะไม่รู้เลย 
ตารางท่ี 1 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 

หัวข้อ Game Game-based 
Learning 

Gamification 

วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิง 
ความสนุกสนาน หรือไม่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นการ
เรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วม อาจใช้เพียงการสะสม
คะแนนหรือรางวัลก็ได้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วนหน่ึงของ
เกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เน่ืองจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ ผ่านกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็
ได้ เน่ืองจากมีวัตถุประสงค์
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม 

การเล่น การเล่นเพ่ือความบันเทิงมาก่อน 
ส่วนรางวัลจะมีหรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่น
ผ่านกจิกรรมการเรียนรู้ 
จะมีรางวัลหรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้นการมี
ส่วนร่วม โดยให้ความส าคัญ
กับรางวัลเป็นหลัก 

การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความยากและ
ซับซ้อน ต้องใช้นักออกแบบและ
พัฒนาเกม 

หากมีตัวเกมจะมีการ
สร้างยากและซับซ้อน 
หากเป็นกิจกรรม 
จะต้องมีการออกแบบ
เปน็อย่างดี มีกฎ กติกา
ชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เน่ืองจากไม่มี
ตัวเกม เพียงใช้กลไกของ
เกมผ่านองค์ประกอบของเก
มิฟิเคช่ัน 
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หัวข้อ Game Game-based 
Learning 

Gamification 

ราคา สูงมาก เน่ืองจากใช้บุคลากรใน
การสร้างเกมจ านวนมาก 

ปานกลาง เน่ืองจากใช้
บุคลากรในการ
สร้างสรรค์รูปแบบของ
เกมและกิจกรรม 
จ านวนไม่มากและไม่
ซับซ้อน 

ถูก เน่ืองจากใช้บุคลากร
จ านวนน้อย แต่จะไปเน้น
ค่าใช้จ่ายในด้านของรางวัล 
ซึ่งมีค่าใช้จ่ายน้อย เมื่อ
เทียบกับสองแบบแรก 

 
วู (Wu et al., 2013) กล่าวว่าเทคโนโลยีท่ีใช้ทฤษฎีของฟอกก์ (Fogg) อธิบายกลศาสตร์เกม

ว่ามี ประสิทธิภาพสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคนได้ โดยเขาท าการเปรียบเทียบเกมกับ
เครือข่าย สังคมท่ีมีการยืนยันว่า เกมช่วยสร้างกิจวัตรประจ าวันใหม่ในชีวิตของผู้คน โดยมาจาก
แรงจูงใจใน การเล่นกับคนท่ีเช่ือมโยงกับเราผ่านการแจ้งเตือน เช่น ทางเฟซบุ๊ค หรืออีเมล์ ฯลฯ จาก
การ เปรียบเทียบของวู เขากล่าวว่า เกมเหนือช้ันกว่าเครือข่ายทางสังคม เมื่อเกมมิฟิเคชัน
เปล่ียนแปลง พฤติกรรมของคนโดยใช้องค์ประกอบท้ังสามท่ีกล่าวมา รวมท้ังแรงจูงใจท่ีไม่สามารถท า
ได้โดยส่ือทางสังคมเพียงอย่างเดียว กลศาสตร์เกมเป็นระบบท่ีอ้างอิงตามกฏท่ีช่วยและส่งเสริมให้ผู้ใช้
ส ารวจ และเรียนรู้คุณสมบัติของความเป็นไปได้ของเขาผ่านการใช้งานกลไกข้อเสนอแนะ   

จากท่ีกลาวมาขางตนผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นมีแนวโน้มในการตอบรับของ
องค์กรต่างๆ ได้ดีท้ังยังมีประสิทธิภาพดี โดยการใช้หลักการของเกมมาช่วยในการเสริมแรงของผู้เรียน
ในการเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน และยังช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีจึงท าให้
ก่อให้เกิดประสิทธิผลต่อการเรียนรู้  
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  
มีนักการศึกษาได้อธิบายถึงองค์ประกอบของเกมมฟิิเคชัน ไว้ดังนี ้

เกมมิพิเคช่ันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
แรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีดี มีกระบวนการ
ท่ีง่ายต่อการเข้าใจในส่ิงท่ีซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็น
กิจกรรมในลักษณะของเกม (Kapp K. M., 2012:  26-49) 
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ซึ่งองค์ประกอบของเกมมฟิิเคชัน มีดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภาพท่ี 3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
 

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือเป้าหมายของการ
เล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ ท่ีผู้ออกแบบเกม
ก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบ
เกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพื่อให้เกิด
การเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
 
2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดย
อธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 
 
3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการ
เล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะ
เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็น
ทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกัน 
 
 



  29 

4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัวจับเวลา
ท่ีอาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับ
เวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จท่ีส าคัญ 
 
5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ซึ่งควรจะมี
ป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นส่ิงส าคัญ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่น
แข่งขันกันท าคะแนนสูง 
 
6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความคิด การกระท าท่ีถูกต้อง หรือการกระท าท่ี
ผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
 
7. ระดับ (Levels) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับท่ี
สูงข้ึน  เพื่ อให้ เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่  ผู้ เล่นจะได้รับความกดดันมากข้ึน  ท าให้มีการใช้
ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับท่ี 1 
เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมาก
ขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเล่ือนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเรื่อยๆ ตลอดการเล่น
เกม 
 
ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 

การท าเกมมิฟิเคชัน (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ีประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ อาจจะ
เป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เล่ือนระดับขั้น (Level) (MacMeekin M, 
2013) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้ 
และอธิบายผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 

2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดท่ีสามารถท าให้
ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด ผู้เรียน
จะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวต้ังแต่จุดเริ่มต้นของ
เกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
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4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ผู้เรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็น
ทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิ
เคชันท่ีสร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับ
ความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

 
เกมมิฟิเคชันสร้างการมีส่วนร่วมและความผูกพันโดยการรวมกลศาสตร์และพลศาสตร์ของ 

เกมเข้ามาในเว็บไซต์ บริการทางธุรกิจ ชุมชนออนไลน์ เนื้อหาพอร์ทัล หรือแคมเปญการตลาด เกมมิฟิ
เคชันเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นใหม่ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนออนไลน์  เป็ นการรวมแนวคิดหลักจาก 
สาขาท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังการออกแบบเกม ความภักดีของลูกค้า  พฤติกรรมเศรษฐศาตร์ และการ 
จัดการชุมชน กลศาสตร์เกมคือกฏและผลตอบแทนท่ีท าขึน้ในการเล่นเกม เป็ นการสร้างความท้าทาย 
สนุกสนาน ความพอใจ และอื่น ๆ นักออกแบบเกมต้องการให้เกิดการนึกถึง ในทางกลับกันเป็นผลมา
จากความต้องการและแรงจูงใจท่ีเราเรียกว่าพลศาสตร์เกม บรันชบอล (Bunchball, 2010) 

 
การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษานั้น สามารถแบงออกเปน 5 ขั้นตอนไดดังนี้ 

(Hsin-Yuan Huang W. and Dilip Soman, 2013:  7-14) 
1. ท าความเขาใจเกี่ยวกับกลุมเปาหมาย โดยเบื้องตนตองรูวาใครคือกลุมเปาหมาย และ

ศึกษาคุณลักษณะ ตางๆ ของกลุมผูเรียน เชน ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู 
ทักษะพื้นฐานท่ีมีในปจจุบัน เปนตน นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทตางๆ ในการจัดการ
เรียนรูดวย เชน ขนาดของกลุมผูเรียนเทคโนโลยีท่ีสามารถใชไดระยะเวลาเปนตน  

2. ก าหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีผูสอนตองการใหผูเรียน
ไปถึง เชน ผาน การทดสอบ สามารถแกปญหาท่ีก าหนดได หรือเกิดทักษะใดๆ เปนตน  

3. จัดโครงสรางประสบการณการเรียนร ูโดยก าหนดล าดับของการเรียนรู ซึ่งควรพิจารณา
จากล าดับ ความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเปนของเนื้อหาในแตละเรื่อง  

4. ระบุทรัพยากรท่ีจ าเปนตองใช โดยค านึงถึงแหลงทรัพยากรท่ีมีอยูในปจจุบันและ
ทรัพยากรท่ีจ าเปนตอง จัดหาเพิ่มเติมส าหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมท้ัง
พิจารณาถึงงบประมาณท่ีจ าเปนตองใช  
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5. ก าหนดสวนประกอบของเกมมิฟเคชันท่ีใช โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟเคชัน
มาปรับใชใน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งกลไกของเกมมิฟเคชันอาจจัดกลุมไดเป
น 2 กลุม คือ 1) กลุมท่ีเกี่ยวของกับการ พัฒนาตนเอง (self-elements) เชน แตมสะ
สม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินคาเสมือนจริง และ 2) กลุมท่ีเกี่ยวของกับ ผูอื่น (social-
elements) เชน กระดานผูน า การแขงขันกัน การรวมกันท ากิจกรรม การแบงปนข
อมูลสวนตัว  
 

บรันชบอล (Bunchball, 2010) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่า 
ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ กลศาสตร์ของเกมและพลศาสตร์ของเกมดังนี้ 
ส่วนที่ 1 กลศาสตร์เกมในการกระตุ้นพฤติกรรม กลศาสตร์เกมท่ีน าไปใช้กับเว็บไซต์หรือแอพลิเคช่ัน
ช่วยให้เราสามารถเข้าถึง ประสบการณ์ท่ีน่าสนใจของผู้ใช้ กิจกรรมเกมมิฟิเคชันเหล่านี้สนองต่อความ
ต้องการพื้นฐานของ มนุษย ์การกระตุ้นให้ผู้ใช้กระท าบางอย่าง กลศาสตร์เกมเป ็นเครื่องมือ เทคนิค 
และเครื่องมือท่ีใช้ใน การสร้างเกมมิไฟลิง (Gamifyling) ท่ีสามารถแสดงบนเว็บไซต์หรือแอพลิเคชัน 
หรืออาจจะท้ังบนเว็บหรือแอพลิเคชันพร้อมกันก็ได้ สร้างความเป็นไปได้ในการกระตุ้นประสบการณ์
ของผู้ใช้ให้ เข้าถึงเว็บหรือเนื้อหาท่ีมีอยู่บางส่วน  

 
1. การสะสมแต้มหรือคะแนน (Point) คะแนนเป็นส่ิงท่ีสร้างแรงจูงใจได้ คะแนนสามารถ

น ามาใช้เพื่อให้รางวัลแก่ผู้เล่นหมวดหมู่ของคะแนนท่ีแตกต่างกันสามารถขับเคล่ือน
พฤติกรรมท่ีแตกต่างกันภายในเว็บไซต์หรือแอพลิเคชันเดียวกันได้ นอกจากนี้คะแนนยัง
สามารถใช้เป็นตัวช้ีวัดสถานะ ผู้ใช้ยังสามารถท าคะแนน เพื่อปลดล็อคการเข้าถึงเนื้อหาได้ 
ใช้เพื่อซื้อสินค้าเสมือนจริงและการให้ของขวัญ งานวิจัยของ IBM และมหาวิทยาลัยชิคา
โกอธิบายผลว่าผลของคะแนนท่ีได้มีผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่น แม้ว่าจะไม่มีคุณค่าท่ี
เกี่ยวข้องกับทางการเงินของเขา คนจะรักในผลตอบแทนและรู้สึกชอบในบางส่ิงท่ีพวกเขา
ได้รับ  

 
2. การเล่ือนระดับ (Level) การได้ระดับท่ีแตกต่างกันบ่งบอกถึงความสามารถในการเล่นว่า

มาถึงขั้นไหน ระดับ มักจะถูกก าหนดโดยคะแนน เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่ือนระดับบน
พื้นฐานการมีส่วนร่วมของพวกเขา หรือใช้ระดับเพื่อแสดงสถานะและควบคุมการเข้าถึง
เนื้อหาบนเว็บไซต์  
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3. ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความส าเร็จ (Challenges, Trophies, 
Badges, Achievements)  ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความส าเร็จ 
จะมอบให้แก่คนท่ีบรรลุ ภาระกิจและให้รางวัลแก่เขา ความท้าทายท าให้ผู้เล่นมีเป้าหมาย
และเกิดความรู้สึกอยากเล่น วิธีการ ท่ัวไปคือการก าหนดความท้าทายพื้นฐานบนส่ิงท่ีพวก
เขาก าลังท า และใหร้างวัลแก่ผู้เล่นท่ีท าตาม เงื่อนไขส าเร็จด้วยการให้ถ้วยรางวัล ป้ายสัญ
ลักลักษณ์และความส าเร็จ ถ้วยรางวัล ป้าย รบิบิ้นและ อืน่ ๆ ท าให้ผู้เล่นมองเห็นถึง
ความส าเร็จและความท้าทายเพื่อให้ไปถึงระดับต่อไป หน่่งในกุญแจท่ี ท าให้ระดับและ
ความท้าทายมีประสิทธิภาพคือการโชว์บอร์ด (Forum) ส าหรับผู้เล่นเพื่อแสดง 
ความส าเร็จของพวกเขา เช่นเดียวกับถ้วยรางวัลหรื อหน้าโปรไฟล์ของพวกเขาท่ีแสดง
ป้าย ความส าเร็จเพื่อให้เพื่อนของเขาเห็น  

 
4. สินค้าเสมือน (Virtual goods and spaces) เมื่อเวลาผ่านไปผู้เล่นเริ่มท่ีจะใช้คะแนนหรือ

เงินเพื่อแลกกับส่ิงของเสมือนจริง เป็น แรงจูงใจท่ีจะท าให้ผู้เล่นต้องการมีรายได้มากข้ึน
และน าเสนอความสามารถในการปรับแต่งอะไรบางอย่างท่ีสะท้อนถึงเอกลักษณ์ส่วนตัว 
สินค้าเสมือนจะช่วยให้ผู้เล่นบรรลุคือได้ในส่ิงท่ีต้องการ การแข่งขันและการแสดงออกของ
ตัวตนในชุมชน สินค้าเสมือนจริงทางกายภาพเป็นวัตถุท่ีไม่มี ตัวตนท่ีส าหรับซื้อใช้ใน
ชุมชนออนไลน์หรือเกมออนไลน ์ผู้เล่นท่ีซื้อสินค้าเสมือน เช่น เส้ือผ้า อาวุธ หรือของ
ประดับตกแต่งเพื่อสร้างความแตกต่างของการแสดงตัวตนให้เพื่อน ๆ ได้เห็น สินค้า
เสมือน ช่วยให้เรามีรายได้เพราะการซื้อสินค้าเสมือนจะต้องซื้อด้วยคะแนนหรือเงินจรงิ ๆ   

 

5. กระดานผู้น า (Leaderboards) ท่ีสุดของเกมท่ีถือว่าประสบความส าเร็จคือการได้คะแนน
สูงสุดในกระดาน ซึ่งจะ แสดงช่ือผู้เล่นท่ีมีคะแนนสูงสุดให้เพื่อน ๆ และคนอื่น ๆ ได้เห็น 
ในบริบทของเกมมิฟิเคชันกระดาน ผู้น าจะใช้ในการติดตามและแสดงการกระท าท่ี
ต้องการ โดยใช้การแข่งขันเพื่อผลักดันพฤติกรรมท่ีมี คุณค่า  

 

6. ของขวัญและการเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ (Gifts and charity) การแข่งขันช่วยให้ผู้เล่นเกิดความ
ท้าทายให้อยากได้คะแนนท่ีสูงขึ้น เมื่อทุกคนได้ท า กิจกรรม ผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุดเป็นผู้ชนะ
และได้รับรางวัล ในขณะท่ีคนอื่นอาจจะได้รับรางวัลชมเชย ซึ่งเกมเหล่านี้เหมาะกับผู้เล่น
หลายคน ถ้ามีผู้เล่นเพียงคนเดียวจะเป็นการก าหนดคะแนนเพื่อให้ผู้เล่น เล่นให้ถึง เช่น 
คุณจะต้องท าคะแนนให้ได้ 500,000 คะแนน  
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ส่วนที่ 2 พลศาสตร์เกมตอบสนองความต้องการ คนมีแรงจูงใจจากกลศาสตร์เกมเพราะว่าผลจาก
พลศาสตร์เกม คนมีความต้องการและ ปรารถนาพื้นฐาน ความปรารถนาท่ีจะได้รางวัล สถานะ 
ความส าเร็จ การแสดงออกของตัวตน การแข่งขัน และความเอื้อเฟื้อ เป็นความต้องการท่ัวไป ไม่จ ากัด
อายุ ประชากร วัฒนธรรม และเพศ นกั ออกแบบเกมรู้และออกแบบเกมเหล่านี้เพื่อตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เล่น เกมมิฟิเคชันช่วยให้ กฏเกณฑ์เหล่านี้ถูกน ามาใช้ในวงกว้าง โดยการน า
กลศาสตร์เกมมาใช้กับเว็บไซต์ แอพลิเคชันหรือ ชุมชน ผู้เล่นสามารถสร้างประสบการณ์ในการ
ขับเคล่ือนพฤติกรรมตามความพึงพอใจของผู้เล่น โดยพลศาสตร์ของเกมประกอบด้วย  
 

1. รางวัล (Reward) มนุษย์มีแรงจูงใจจากรางวัลท่ีได้รับ ซึ่งเป็นส่ิงมีค่าเพื่อให้กระท า
บางอย่าง รางวัลมีท้ัง ท่ีจับต้องได้และไม่มีอยู่จริง จะให้ก็ต่อเมื่อมีการท าบางอย่าง โดยมี
วัตถุประสงค์ก็เพื่อจะให้เกิดขึ้น อีกครั้ง รางวัลหลักก็คือการท าคะแนนให้ผ่านหรือ
เทียบเท่า เพื่อให้ได้รับสินค้าเสมือน การเล่ือน ระดับ และแม้กระท่ังความส าเร็จท่ี
ตอบสนองความต้องการนี้  

 
2. สถานะ (Status) มนุษย์ส่วนมากมีความต้องการสถานะ การรับรู้ ช่ือเสียง ศักดิ์ศรี ความ

สนใจ ความภาคภูมิใจ และความนับถือจากผู้อื่น มนุษย์ต้องการมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีจะ
ได้รับความ ภาคภูมิใจ องค์ประกอบท้ังหมดของกลศาสตร์เกมเป็นตัวขับเคล่ือนพลศาสตร์
เกมท่ีมีการเล่ือนระดับ เช่น การได้รับทองหรือบัตรเครดิตเป็นหนึ่งในแรงจูงใจหลัก 

 
3. ความส าเร็จ (Achievement) บางคนมีแรงจูงใจจากความต้องการในการประสบ

ผลส าเร็จเพื่อให้ได้บางส่ิง บางอย่างจากความพยายามในการท าเพื่อไปสู่เป้าหมายและ
การชนะ คนมีแรงบนัดาลใจจาก ความส าเร็จและแนวโน้มท่ีจะแสวงหาความท้าทายและ
ต้ังค่าเป้าหมาย รางวัลความพึงพอใจของพวก เขาก็คือการรับรู้ถึงความส าเร็จของพวกเขา  
 

4. การแสดงออกของตัวตน (Self-expression) หลายคนต้องการโอกาสในการแสดงถึง 
ความเปน็อิสระและความคิดสร้างสรรค์ของ ตนเอง เพื่อแสดงออกให้คนอื่นรู้ว่าตัวเองมี
บุคลิกท่ีไม่ซ้ ากับผู้คนรอบข้างของพวกเขา ความพยายาม ท่ีจะแสดงออกถึงสไตล์ ตัวตน 
บุคลิกภาพและการแสดงออกถึงความเป็ นกลุ่ม การใช้สินค้าเสมือน เป็นวิธีการส าหรับผู้
เล่นท่ีจะสร้างเอกลักษณ์ของตัวพวกเขาว่าพวกเขาจะได้รับรางวัลหรือของขวัญ โดยการใช้
เงินจริงซื้อ เพื่อสร้างตัวแทน (อวตาร์) ท่ีแสดงออกถึงตัวตน 
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5. การแข่งขัน (Competition) บุคคลถูกกระตุ้นด้วยการแข่งขันท่ีพิสูจน์แล้วว่ามี
ประสิทธิภาพ การแข่งขันสามารถ เกิดขึ้นได้เพราะว่ามันสร้างความพึงพอใจเมื่อเราได้รับ
รางวัล และถูกเปรียบเทียบกับบุคคลอื่น องค์ประกอบของกลศาสตร์เกมการแข่งขันถือว่า
เป็ นส่ิงท่ีท าให้เกิดส่ิงอื่น ๆ แม้ว่าเราจะใช้ผู้น า กระดานเป ็นศูนย์กลางในการแสดงผล
การแข่งขันและการหาผู้ชนะ   

 
6. ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) การให้ของขวัญเป็ นแรงจูงใจท่ีส าคัญถ้าคุณมีชุมชนหรือเพื่อน

เพื่อสร้างความสัมพันธ์ ระหว่างกัน ของขวัญฟรีท่ีทุกคนมีเท่ากัน ดังนั้นในโลกของที่ให้ฟรี
จึงเป็นการสร้างแรงจูงในท่ีดีโดย ไม่ต้องเสียเงินหรือเวลาในการสร้างของขวัญ ผู้เล่นจะ
ได้รับของขวัญจากคนท่ีดึงเข้าไปเล่น จากนั้น เราก็จะสามารถส่งของขวัญไปให้เพื่อนของ
เราได้ เป็ นการสร้างห่วงโซ่ท่ีดี ซึ่งจะช่วยดึงผู้เล่นให้ กลับมายังเกมอีก  

 
นอกจากนี้บาร์เทิล (Bartle, 2004) ยังเสนอแนะว่าเมื่อจะออกแบบหรือน าเกมมิฟิเคชันมา 

ใช้ได้นั้น จะต้องตอบค าถามเหล่านี้ให้ได้เสียก่อน คือ ท าไมต้องน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ อะไรคือ 
เป้าหมาย  และประโยชน์ท่ีคิดว่าจะได้รับจากการน ามาใช้คืออะไร โดยฟาร์เซนและบรูซิเล่อสกี 
(Farzan & Brusilovsky, 2005) กล่าวว่าองค์ประกอบของเกมเกมมิฟิเคชันอย่างหน่่งก็คือระบบ 
จะต้องท าอย่างท่ีท าได้จริงในสังคม  

 
(Hsin-Yuan Huang W. and Dilip Soman, 2013) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันคือการเพิ่ม

องค์ประกอบท่ี เหมือนเกมเข้าไป ซึ่งมักถูกเรียกว่ากลศาสตร์เกม ท่ีสามารถแบ่งออกได้ 2 ด้าน คือ  

1. องค์ประกอบด้านบุคคล ซึ่งเป็นไดท้ั้งคะแนนสะสม เหรียญตรา ระดับช้ัน หรือข้อจ ากัด
ด้านเวลา ส่ิงเหล่านี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงผลักดันท่ีจะประสบผลส าเร็จ และเกิดการ
แข่งขันกับตัวเอง  

2. องค์ประกอบด้านสังคม คือ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่น ๆ ท้ังในมิติของการแข่งขัน 
และมิติของความร่วมมือ  
 

(นิตยา โชติบุตร, 2558) ได้สรุปองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้  
1. การสะสมแต้มหรือคะแนน ได้แก ่การให้คะแนน การให้สะสมคะแนน 
2. การเล่ือนระดับ ได้แก ่การให้ระดับในการเล่นเกมโดยการเพิ่มขึ้นทีละหนึ่งระดับต้ังแต่

ระดับ 1-9  
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3. ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความส าเร็จ ได้แก่ ความท้าทายอยากเล่น
ให ้ชนะในแต่ละด่าน ความท้าทายท่ีท าคะแนนให้สูงเพื่อมีช่ือในบอร์ดกระดานผู้น า การ
รักษาหัวใจไว้ ขณะเล่น การได้รับเงินและดาวเมื่อเล่นชนะ  

4. สินค้าเสมือน ได้แก่ การซื้อและการขายของเพิ่มพลังความสามารถพิเศษ เช่น ซื้อเวลา 
ซื้อหัวใจ ซื้อสินค้าและคะแนนโบนัส เพื่อน ามาช่วยในการเล่นแต่ละด่าน  

5. กระดานผู้น า ได้แก่  การโชว์บอร์ดกระดานผู้น า  แบ่งเป็นกระดานผู้น ารวมในเกมและ 
กระดานผู้น าแยกแต่ละด่าน  

6. ของขวัญและการเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ ได้แก ่การส่งของขวัญและรับของขวัญจากเพื่อน 
 

(ประภาวรรณ, 2559) ได้ก าหนดขั้นตอน Gamification ไว้ดังนี ้

1. เกณฑ์การให้คะแนน จากระบบคะแนนเปล่ียนเป็นการแข่งขันสะสมแต้มและให้คะแนน
เป็น สัญลักษณ์ (Badge) 

2. แปลงระบบการให้เกรดในช้ันเรียนเป็นค่าสัญลักษณ์คะแนนต่างๆ 

3. การท างานกลุ่ม ใช้ลักษณะของการสร้าง Guild ในเกมออนไลน ์และมีอาจารย์เป็น
หัวหน้า (Boss) 

4. การน าเสนองานกลุ่ม มีการต่อสู้กันด้วยการถาม-ตอบ และวิพากษ์งานของเพื่อนกลุ่มอื่นๆ  
   โดยผู้ชนะจะได้คะแนน (Exp.) ไปอัพเลเวลของตนเองหรือไอเท็ม  

5. การให้คะแนนผลงานนักศึกษา ใช้วิธีรูปแบบของ Reality Show 

6. การให้รางวัล มีการแจกไอเท็มต่างๆ ส าหรับผู้ชนะ 

7. Level Up มีสัญลักษณ์เป็นนางฟ้า ใช้เพื่อเพิ่มเกรดได้ 1 เกรดทันที 
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ตารางท่ี 2 การศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบและขั้นตอนของเกมมิฟิเคชัน 

ข้ันตอน Gamification 
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ระบุผลการเรียนรู้           

เลือกแนวคิดที่ย่ิงใหญ่           
เร่ืองราวของเกม           
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้           

สร้างทีม           
ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม           

ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย           

จัดโครงสร้างประสบการณ์เรียนรู้           
ระบุทรัพยากรที่ต้องใช้           
ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่           
สร้างอัตลักษณ์ของตัวละคร           
บอกเป้าหมายของเกม           

เข้าใจในแรงขับเคลื่อนหรือแรงบันดาลใจ           
มีกลยุทธ์อย่างชัดเจน   

 
       

จัดการดูแลและเฝ้าติดตาม           
อย่าลืมความสนุก           
ใช้งานบนอุปกรณ์ที่เหมาะสม           

วางแผนใช้ประโยชน์จากเคร่ืองมือ           

กระดานผู้น า           

สินค้าเสมือน           
ความสวยงาม           
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จากตารางศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนของเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทฤษฎีและ
ก าหนดขั้นตอนการสร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันได้ ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู ้
 ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
 ขั้นตอนท่ี 3 ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม 
 ขั้นตอนท่ี 4  ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
 ข้ันตอนท่ี 5 ใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม 
 ขั้นตอนท่ี 6 กระดานผู้น า 

 
โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนท่ีจะน าไปใช้ในงานวิจัยดังนี้  

1. ระบุผลการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันจะต้องระบุผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในทุกบทเรียนท่ีผู้เรียนได้ผ่านมา รวมถึงคะแนน ความคืบหน้า และ
เป้าหมายของแต่ละหน่วยเรียน 

2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การเรียนรู้จ าเป็นต้องมีเรื่องราวเพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก
กับการเรียนและส่งผลดีต่อการจดจ า การออกแบบบทเรียนจ าเป็นต้องค านึงถึง
เรื่องราว ความยากง่ายของเนื้อหา ความสัมพันธ์กันของเนื้อหาท่ีสอดคล้องกัน 

3. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จะ
เลือกน าพลวัตของเกมมาประยุกต์ใช้ เช่น การได้รางวัล การแข่งขัน การได้แต้ม  

4. ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย เนื่องด้วยผู้วิจัยได้น ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชันน าไปใช้กับนักศึกษาปริญาตรีซึ่งเป็นผู้เรียนในกลุ่ม generation y และ 
generation z ซึ่งท่ีมีพฤติกรรมการเรียนรู้สาร ท่ีค่อนข้างใช้เวลาส้ันๆ สนุก รวดเร็ว 
ส่ือบนเว็บแอปพลิเคชันจึงจะใช้เป็นแบบส้ันๆ และมีเนื้อหาท่ีสนุก สวยงาม น่าสนใจ 

5. ใช้งานบนอุปกรณ์ที่เหมาะสม การใช้งานจะต้องตอบสนองได้ดีในทุกอุปกรณ์ เช่น 
คอมพิวเตอร์ส่วนตัว สมาร์ทโฟน เป็นต้น 

6. กระดานผู้น า ผู้เรียนจะได้เห็นกระดานผู้น า เพื่อได้รับรู้ล าดับของตัวเองเพื่อใช้ในการ
กระตุ้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนให้มีความสนใจในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น เพื่อให้
ตัวเองได้ล าดับท่ีดีขึ้นไปเรื่อยๆ แข่งกับเพื่อนร่วมชั้น 
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ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

เกมมิฟิเคชันมีพื้นฐานมาจากแนวคิดทฤษฎี และหลักการทางจิตวิทยาหลายด้าน ซึ่งผู้วิจัยขอน าเสนอ
แนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ดังนี ้
1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม เน้นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นโดยการเช่ือมโยงระหว่าง ส่ิงเร้า 
(Stimulus-คือส่ิงท่ีท าให้เกิดพฤติกรรม) และการตอบสนอง (Response - ตัวพฤติกรรม)   
แนวคิดท่ีส าคัญเกี่ยวกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

1. พฤติกรรมทุกอย่างท่ีเกิดโดยการเรียนรู้และสามารถสังเกตได้ 
2. พฤติกรรมแต่ละชนิดเป็นผลรวมของการเรียนรู้ท่ีเป็นอิสระหลายอย่าง 
3. แรงเสริม(Reinforcement) ช่วยท าให้พฤติกรรมเกิดข้ึนได้ 

 

2. ทฤษฎีฮิวตาโกจ ี(Heutagogy) 
ทฤษฎีฮิวตาโกจี (Heutagogy) ท่ีได้ก าหนดทฤษฎีได้ดังนี ้

(กฤษมนัต ์วฒันาณรงค,์ 2553) ได้ให้ความหมายของ การเรียนรู้แบบ Heutagogy ว่า เป็น
การเรียนส าหรับคนท่ีมีศักยภาพพร้อมท่ีจะเรียนในองค์กรท่ีมีศักยภาพท่ีสามารถให้การเรียนรู้และ
เรียนบนฐานของความสามารถท่ีจะเรียนได้ ผู้เรียนมีความสามารถควบคุมตนเอง ก าหนดทิศทางการ
เรียนด้วยตนเองด้วยรูปแบบและวิธีการรวมทั้งการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ และเรียนรู้ท่ีจะเรียนได้อย่างไร
ให้เหมาะสมกับตนเอง ภายใต้การจัดประสบการณ์จากผู้สอนท่ีเป็นมนุษย์ในฐานะของความเป็นเพื่อน
มนุษย์ด้วยกัน 

(Hase & Kenyon, 2000) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้แบบ Heutagogy ว่า เป็นรูปแบบ
การเรียนท่ีเป็นอิสระจากการสอน หรือเรียกว่าการเรียนรู้แบบพยายามเอง ซึ่งเป็นแนวคิดต่อยอดจาก
การเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ (Andragogy) ส าหรับหลักการและกระบวนการสอนผู้ใหญ่(Andragogy) 
ตามทฤษฎีของ Knowles สรุปได้ 4 ประการได้แก่ 

1. ผู้ใหญ่ต้องการมีส่วนในการวางแผนและประเมินการเรียนการสอน 
2. ประสบการณ์ท้ังท่ีถูกและผิดเป็นฐานของการเรียนและการจัดประสบการณ์ใหม่ในการ

เรียนรู ้
3. ผู้ใหญ่สนใจในเนื้อหาของการเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับงานท่ีท าในขณะนั้นหรือการใช้ชีวิตใน

ขณะนั้น 
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4. การเรียนของผู้ใหญ่จะใช้ปัญหาเป็นศูนย์กลาง (Problem-Centered) ในการน าเข้าสู่
กระบวนการเรียนการสอนมากกว่าการใช้เนื้อหาเป็นตัวน า (Content-Oriented) เข้าสู่
การเรียนการสอน 

การเรียนรู้แบบพยายามเอง (ฮิวตาโกจ)ี นั้น จะมีข้อแตกต่าง ดังนี้ 
1. การเรียนรู้แบบพยายามเองจะอยู่บนพื้นฐานของการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning 

How to Learn) 
2. เป็นการเรียนรู้เพื่อเข้าใจกระบวนการคิด (Double-Loop Learning) 
3. ไม่จ ากัดโอกาสการเรียนรู้ (Universal Learning Opportunities) 
4. ขั้นตอนไม่ตายตัว (Nonlinear Process) 
5. ท่ีผู้เรียนได้ก าหนดเองอย่างแท้จริง 

 
ตารางท่ี 3 แสดงความแตกต่างระหว่างการเรียนรูส้ าหรับผู้ใหญ่ (Andragogy) และการเรียนรู้แบบฮิว
ตาโกจี (Heutagogy) 
การเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ (Andragogy) การเรียนรู้แบบฮิวตาโกจี  

(Heutagogy) 

มุ่งไปท่ีการศึกษาแบบโครงสร้าง  
ไม่ว่าจะอยู่ในบทเรียนหรือนอกบทเรียนต่างเป็นเนื้อหา

ส าหรับการเรียนรู้ 

สนใจรูปแบบท่ีดีท่ีสุดในการเรียน 

ต้องการให้พัฒนาทักษะในการเรียนรู้ของตนเอง เรียนรู้
วิธีการเรียนมากกว่าแค่เรียนเนื้อหาท่ีถูกก าหนดไว้ให้
เท่านั้น 

 
จากทฤษฎีฮิวตาโกจี (Heutagogy) สรุปได้ว่า เป็นการเรียนท่ีให้ผู้เรียนสามารถก าหนดวิธีการเรียน

ได้อย่างแท้จริง ไม่จ ากัดโอกาสในการเรียน โดยสามารถเรียนได้มากกว่าเนื้อหาท่ีก าหนดไว้ให้ สามารถ
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังนี้  

1. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถก าหนดการเรียนตามท่ีตนเองต้องการโดยการเลือกใช้
อุปกรณ์ท่ีเรียนตามความต้องการ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาจากภายนอกได้นอกเนื้อจากเนื้อหาท่ี

เตรียมไว้ให้ผ่านอุปกรณ์ท่ีตนเองเลือกได้เอง 
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ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท า (Operant Conditioning Theory) 

(ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552) ได้อธิบายถึงทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าของสกินเนอร์ 
(Skinner) ท่ี ได้ก าหนดทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า สรุปได้ ดังนี้ 

1. การกระท าใด ๆ ถ้าได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโนม้เกิดขึ้นอีก ส่วนการกระท าท่ีไม่มี การ
เสริมแรง แนวโน้มท่ีความถ่ีของการกระท านั้นจะลดลงและหายไปในท่ีสุด  

2. การเสริมแรงท่ีแปรเปล่ียนท าให้เกิดการตอบสนองกว่าการการเสริมแรงท่ีตายตัว 
3. การลงโทษท าให้เรียนรู้ได้เร็วและลืมเร็ว 
4. การให้แรงเสริมหรือให้รางวัลเมื่อมีการแสดงพฤติกรรมท่ีต้องการสามารถช่วยปรับหรือ

ปลูกฝังนิสัยท่ีต้องการได้  
 

จากทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าดังกล่าว ผู้วิจัยสามารถสรุปเป็นแนวทางในการน ามา
ประยุกต์ใช้ ในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

1. การเสริมแรงทางบวก (Positive reinforcement)  โดยการเสริมแรงบวกนั้นเป็นการ
รักษาซึ่งพฤติกรรมนั้นไว้และต้องการให้พฤติกรรมนั้นเพิ่มมากขึ้นอีก จึงสามารถ
ประยุกต์ใช้การให้รางวัลประเภทแต้ม ค าชมเชย การได้รับเครื่องมือ ต่างๆ ท่ีเอื้อ
ประโยชน์ให้ไปถึงเป้าหมายได้ 

2. การเสริมแรงทางลบ (Negative reinforcement) เป็นการท าให้พฤติกรรมให้ลดลง 
หรือหายไป ด้วยการลงโทษหรือกระท าส่ิงใดๆ ท่ีผู้เรียนไม่ชอบหรือไม่พึง่ประสงค์เพื่อให้
ไม่ให้พฤติกรรมนี้เกิดขึ้นอีก จึงสามารถประยุกต์ใช้การค าติ การหักแต้มเม่ือตอบผิด การ
ยึดเครื่องมือท่ีจ าเป็นต่อเป้าหมายเพื่อเสริมแรงให้หยุดกระท าในส่ิงท่ีไม่เอื้อให้ส่งผลท่ีดี
ต่อเป้าหมาย 

 
ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory)  
ตามทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ ของ Maslow ได้อธบิายถึงความต้องการของมนุษย์ ซึ่งมีลักษณะเป็น 
ล าดับขั้นจากต่ าไปหาสูง  (Maslow’s Hierarchy of Needs) ท่ีแสดงถึงความต้องการของมนุษย์แบ่ง 
ออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 

1. ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) 
2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) 
3. ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness and love Needs) 
4. ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Esteem Needs) 
5. ความต้องการท่ีจะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self-actualization Needs) 
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จากทฤษฎีแรงจูงใจของ Maslow ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 4 ล าดับขัน้ความต้องการในการเล่นเกมของ (Greitzer et al., 2007) 
(Muntean, 2011) กล่าวถึงแรงจูงใจไว้ว่า แรงจูงใจท่ีจะท าให้บุคคลยอมร่วมกิจกรรมภายใต้

กฎ ของเกมมี 2 ส่วนประกอบด้วยกันคือ 1) แรงจูงใจภายใน และ 2) แรงจูงใจภายนอก ซึ่งเกมมิฟิเค
ชันจะ รวมแรงจูงใจท้ังสองเข้าด้วยกัน โดยใช้ประโยชน์ในเรื่องของผลรางวัลในลักษณะต่าง ๆ เช่น 
ระดับช้ัน คะแนน และรางวัลพิเศษ เป็นต้น ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกพอใจ และอินไปกับเกม 
และพร้อมจะเล่นต่อไปเรื่อย ๆ แต่ก่อนท่ีบุคคลจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากแรงจูงใจภายนอกเป็น 
การมีพฤติกรรมจากแรงจูงใจภายในนั้น ต้องผ่านความต้องการในหลายระดับ ตามทฤษฎีการเสริมแรง 
ของสกินเนอร์ (Skinner) ท่ีได้เสนอไว้ว่า เมื่อใดท่ีบุคคลได้รับการเสริมแรงในตอนท่ีมีพฤติกรรม 
บางอย่างเกิดขึ้น จะท าให้บุคลนั้นจดจ า และจะแสดงพฤติกรรมเดิมเพื่อให้ได้รับการเสริมแรงนั้นอีก 
เช่นเดียวกับกลไกของเกม    

นอกจากนี้แรงจูงใจทางด้านสังคมยังเป็นส่วนประกอบส าคัญท่ีจะขาดไปไม่ได้  เพราะสังคม
ส่งผลให้ เกิดการแข่งขัน การมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน หรือการร่วมมือกันเพื่อเอาชนะ ล้วนน าไปสู่การเกิด
พฤติกรรม ตามวัตถุประสงค์ของเกม ซึ่งปัจจุบันแรงจูงใจทางด้านสังคมแทบจะเป็นความต้องการหลัก
ท่ีดึงดูด ให้บุคคลเข้าร่วมกิจกรรม (Ling et al., 2005) 

 
ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ทฤษฎีแรงจูงใจนั้นมีความเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ในการสร้างแรงจูงใจ 

โดยการเสริมแรงผ่านการประยุกต์ใช้พลวัตของเกมเพื่อให้ผู้เรียนพร้อมเรียนรู้และกระตุ้นการเรียนรู้
ภายใต้กฎเกณฑ์เดียวกัน โดยใช้ท้ังแรงจูงใจภายในและภายนอก อาจจะอยู่ในรูปแบบของรางวัลหรือ
อื่นๆ ก็ได้เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้ไปถึงเป้าหมายท่ีก าหนดให้อย่างประสบความส าเร็จ 
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ประโยช์ของเกมมิฟิเคชัน 

(จุฑามาศ มีสุข, 2558) ได้สรุปประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า 
1. ส่งเสริมการเรียนรู้ กระบวนการคิดแก้ปัญหาและพฤติกรรมมีส่วนร่วมในช้ัน

เรียน 
2. ท าให้บุคคลเกิดแรงจูงใจ 
3. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์หรือ EQ ของนักเรียนได้ 
4. ช่วยพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคลได้ 

(Lee & Hammer, 2011)ได้สรุปประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า 
1. จูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
2.  เป็นเครื่องมือของผู้สอนในการแนะแนวให้ให้รางวัลนักเรียน 
3.  ท าให้การเรียนรู้เป็นประสบการณ์ท่ีสนุกสนาน อันจะน านักเรียนไปสู่การ

เรียนรู้อย่างเหมาะสมได้ 
(Ashley Deese, 2014,)ได้สรุปประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้  

1. ส่งเสริมกระบวนการคิด 
2. อาจะช่วยพัฒนาการด้านร่างกาย 
3. เพิ่มระดับการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
4. ช่วยเพิ่มการเข้าถึงในห้องเรียน 
5. ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้แค่ในห้องเรียน 

(Juliette Denny, 2014) ได้สรุปประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้  
1. ช่วยเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมภายในองค์กร โดยเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น 
2. ส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม 
3. ช่วยในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
4. สร้างความเป็นทีมท่ีแข็งแกร่ง 

จากท่ีกลาวมาขางตนผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันนั้น เป็นการสร้างแรงจูงใจ
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองท้ังยังส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่มและเพิ่มการมีส่วนร่วมใน
ช้ันเรียนอีกด้วย รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา และไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ ซึ่งมีแนวโนม้
ว่าได้ผลดีและมีประสิทธิภาพกับการเรียนการสอนท่ีเป็นห้องเรียนและห้องเรียนออนไลน์ 
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การแก้ปัญหา  
ความหมายของการแก้ปัญหา 
ความหมายของการแก้ปัญหามีผู้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาไว้ ดังนี ้
 (กัลยา ตากูล, 2550) ให้ความหมายว่า การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถใน การคิด
รวบรวม หรือเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับสถานการณ์ท่่เป็นปัญหาเข้าด้วยกัน เพื่อหาทาง แก้ไข
อุปสรรคท่่เกิดขึ้นให้บรรลุจุดมุ่งหมายในการขจัดปัญหาให้หมดไป  
 (สุกัญญา ศรีสาคร, 2547) กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็นการด าเนินการ 
เพื่อให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายท่่ต้องการโดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ และความคิด มาใช้แก้ปัญหา 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยในการแก้ปัญหาท่่ซับซ้อนอย่างมีคุณภาพและประสบผลส า เร็จนั้น 
จ าเป็นต้องมีการเลือกใช้วิธีการหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาท่่ดีท่่สุด  
  (Johnson; & Morrow,1981) ให้ความหมายของการแก้ปัญหา ไว้ว่า การแก้ปัญหาเป็นการ
ส่ือสารระหว่างบุคคลสองคน หรือมากกว่าข้ึนไป เพื่อแลกเปล่่ยนความรู้ ความรู้สึก และแลกเปล่่ยน
ข้อมูลในการแก้ปัญหา ท้ังนี้เพื่อให้ได้รับทักษะ ความรู้ และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
เหมาะสม  
  (Souillard; & Kerr,1990: 28) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นเกมทาง สติปัญญา และกิจกรรม
เพื่อการส่ือสาร ซ่่งผู้เรียนต้องมีความรู้ทางวิชาการ และมีความคิดสร้างสรรค์ เป็นของตนเอง เพื่อ
น ามาใช้ในการปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่่น สนทนาและอภิปรายแลกเปล่่ยนความ 
คิดเห็น ประเมินผลปัญหาต่าง ๆ เพื่อเสนอข้อสรุปของปัญหาท่่สามารถน าไปปฏิบัติได้  
 (ชูชีพ อ่อนโคกสูง, 2522: 120) ไดใ้ห้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า เม่่อบุคคลม ี
จุดมุ่งหมาย (Goal) แต่มีอุปสรรคขัดขวางไม่ให้ไปถึงหรือได้มาซึ่งส่ิงท่ีต้องประสงค์จะท าให้เกิด 
ปัญหาขึ้น หรือปัญหาอาจเกิดจากการไม่ทราบจุดมุ่งหมายท่่แน่นอนว่าอะไร บุคคลจึงพยายามขจัด 
ปัญหาต่าง ๆ ท่่เกิดขึ้นใหม่ให้หมด เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่่ต้องการ การแก้ปัญหาจึงเป็นการคิดท่่ มี
จุดมุ่งหมาย (Directed Thinking)  
  (กิตติพงษ์ จ าปาทอง, 2543: 10; อ้างอิงจาก Good. 1973: 44) การแก้ปัญหาทาง 
วิทยาศาสตร์เป็นวิธีการท่่ดีท่่สุด เป็นวิธีการท่่เก่่ยวกับการรวบรวมข้อเท็จจริง การต้ังสมมติฐานเพ่่อ 
หาข้อยุติปัญหาของแต่ ละคนอาจอาจไม่เหมือนกัน และวิธีการให้เหตุผลก็ต่างกัน ซ่่งขึ้นอย่่กับ 
ข้อเท็จจริงท่่รวบรวมมาได้ หรือขึน้อย่่กับประสบการณ์ท่่ตนมีอย่่  
 จากท่ีกลาวมาขางตนผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ การส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหานั้น จะต้องจัด
สภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับการการเรียนรู้ในการแก้ปัญหา โดยใจแรงจูงใจ ความรู ้ความสามารถ
ของผู้เรียน และวิธีการแก้ปัญหานั้นจะต้องสร้างสรรค์ต่อตนเองและส่วนรวม โดยสามารถแก้ปัญหา
โดยตนเองหรือแบบกลุ่มก็ได้ 
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(DEX Space, 2016) ได้กล่าวถึงทฤษฎีในการแก้ปัญหาในสมัยปัจจุบันซึ่งเรียกว่า Design 

thinking โดยมีความหมายดังนี้ กระบวนการคิดท่ีใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง 

โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างไอ

เดีย แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือ

นวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องจะมีการแบ่งออกเป็น 2 แบบ

หลักคือ แบบ Stanford d.school และแบบ Council 

แบบ Stanford d.school 
 
 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 5 Design thinking ของ Stanford d.school 

Design thinking ของ Stanford d.school ได้แบ่งขั้นตอนกระบวนการคิดออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่  

 1. Empathize เข้าใจปัญหา เข้าถึงผู้คนและพื้นท่ี 
  2. Define ระบุความต้องการ 
  3. Ideate หาแนวทางแก้ปัญหา 
  4. Prototype พัฒนาต้นแบบ 
  5. Test ทดสอบ 

จะเห็นได้ว่า ขั้นตอนท่ีหนึ่งและสอง (Empathize และ Define) เป็นขั้นตอนท าความเข้าใจ

และตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอนท่ีสาม (Ideate) คือขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และ

มุมมองจากหลายๆ ด้านมาสร้างไอเดีย และขั้นตอนท่ีส่ีและห้า (Prototype และ Test) คือขั้นตอนใน

การทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบท่ีเป็นตัวอย่างแนวคิด เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมท่ีตอบ

โจทย์กับสถานการณ์และปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
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แบบ UK Design Council 

 

แผนภาพท่ี 6 Design Thinking ของ UK Design Council 
Design Thinking หรือ The Double Diamond Design Process ของ UK Design Council นั้น
แบ่งขั้นตอนออกเป็น 4 ขั้นตอนด้วยกัน ได้แก ่

1. Discover  
2. Define  
3. Develop  
4. Deliver  

จะเห็นได้ว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ UK Design Council จะคล้ายกันกับแนวคิด
ของ d.school อยู่มาก ก็คือ ขั้นตอนท่ีหนึ่งและสอง (Discover และ Define) เป็นขั้นตอนท าความ
เข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง รวมถึงการวางแผนโครงการ ขัน้ตอนท่ีสาม (Develop) คือ
ขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลากหลายด้านมาสร้างไอเดียหลากหลายไอเดีย 
พัฒนาให้ภาพและทดสอบไอเดียต่างๆ และขั้นตอนท่ีส่ี (Deliver) คือขั้นตอนในการทดสอบช่วง
สุดท้ายก่อนท่ีจะน าเอานวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าเอาไปใช้จริง 
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ถอดวิธีคิดเชิงออกแบบของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช

 
นิตยสาร Creative Thailand ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 3 หน้า 6 

 
เมษ์, 2016 สรุปแนวคิดหลักของ Design Thinking สามารถสรุปได้เป็น 3 ขั้นตอนหลัก  

1. การเข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง  
2. การคิดแบบไม่มีกรอบ  
3. การเรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือท า 

  

http://www.tcdc.or.th/upload/medialibrary/55a/55adf58796de2d835e986b9dbb327a6c.pdf
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ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวคิดของ Design Thinking ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาได้ ดังนี ้

1. Empathize: ให้ผู้เรียนได้สามารถเข้าใจปัญหาท่ีแท้จริงของกลุ่มเป้าหมายได้ 

และสามารถระบุปัญหาเพื่อใช้ในการออกแบบผลงานส่ือการศึกษา 

2. Define: ให้ผู้เรียนได้สามารถตีโจทย์ปัญหา หาความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายและสร้างสถานการณ์เพื่อหาปัญหานั้น 

3. Ideate: ให้ผู้เรียนได้สามารถระดมความคิดเพื่อต่อยอดไอเดียของกันและกัน

ได้ โดยแยกการคิดและการประเมินออกจากกันโดยไม่ตัดสินไอเดียผู้อื่น 

4. Prototype: ให้ผู้เรียนได้สร้างต้นแบบของงานออกมา เพื่อต่อยอดต้นแบบ

ไปสู่ผลงานจริง 

5. Test: ให้ผู้เรียนได้สามารถน าผลงานการศึกษาของตนเองไปทดลองกับ

กลุ่มเป้าหมายเพื่อรับผลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อน าไปปรับปรุงผลงาน

ต่อไป   

ค าอธิบาย รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ เทคนิคการออกแบบการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปและการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังแสดงในตาราง 

ตารางท่ี 4 เนื้อหารายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น (Introduction to computer 
Assisted Instruction) 3 (3-0-6) 

 

 

สัปดาห์ สาระการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมงเรียน 

1 การออกแบบการเรียนแนวดิจิทัลและรูปแบบการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3 

2 การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 

3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 

4 การประยุกต์ใช้โปรแกรมออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 

5 การประเมินผลงานผลิตส่ือการศึกษา 3 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
งานวิจัยในประเทศไทย 

(จันทิมา เจริญผล, 2558: บทดคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู เพื่อเสริมสรางความสามารถในการ
ก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองคือ นิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 65 คน เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย ไดแก แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญ 
แบบประเมินตนแบบ ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ ปฏิสัมพันธแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรูเครื่องมือท่ี
ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินตนเองดาน ความสามารถในการก ากับตนเอง แบบ
บันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรูดวย ระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธฯ ผลการวิจัยพบวาระบบท่ีพัฒนาขึ้นประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก 1) ปจจัย 
น าเขา:ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ 2) กระบวนการ:เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู 
3) การควบคุม: เปาหมายและเงื่อนไข 4) ผลปอนกลับ:การประเมินตนเอง 5)ผลลัพธ:ความสามารถใน
การก ากับตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการ เรียนรู 5 ขั้น ไดแก1) ดูวิดีโอเก็บแตมสะสม 2) ส ารวจแหลงเรียนรู
เก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม 4) ถาม ตอบเก็บเหรียญ 5) สะทอนคิดเก็บเหรียญ ผล
การทดลองใชระบบฯ พบวาคะแนนเฉล่ียดานความสามารถในการก ากับ ตนเองหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

(ศิริมาตย์ อินทร์ตามา, 2555:  บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนด้วยอีเลิร์นนิง
แบบกรณีศึกษา ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาการอกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาการออกแบบส่ือ
ประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยอีเลิร์นนิงศึกษา วิชา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 
3 สาชาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคการเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2555 จ านวน 38 คน ท่ีได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ ประกอบด้วย แผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิงศึกษาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบกรณีศึกษาแบบประเมินการ

แก้ปัญหาการการออกแบบส่ือการศึกษา ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย(𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความสามารถการแก้ปัญหาการออกแบบส่ือประเภท

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักศึกษา อยู่ในระดับดี (𝑥̅= 2.02, S.D.= 0.73) 
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(อดิศักดิ ์ เมฆสมุทร, 2017:  บทคัดย่อ)ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับ
เทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ าส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 ให้มี คุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้่งนี ้ 
ได้แก่  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3/5  โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2559  จ านวน 37 คน ซ่่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling ) ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาหนงัสือส่งเสริมการ อ่านร่วมกับ
เทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ าส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3  มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( 𝑥̅=4.45 , S.D.=0.48) ด้านเทคนิคการ

ผลิตส่ือ อยู่ในระดับดีมาก ( 𝑥̅=4.53 , S.D.=0.08) และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 
 

(จุฑามาศ มีสุข, 2558:  บทคัดย่อ)  ท่ีได้ศึกษาวิจัย เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียน
พิเศษวิทยาศาสตร์ช้ัน มัธยมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียนอนุกูลนารี กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2557 โรงเรียนอนุกูลนารี อ าเภอเมือง 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 30 คน ผลการทดลองพบว่า 1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนท่ีเน้น
พฤติกรรมการมีส่วน ร่วม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 2) ผู้เรียนมี

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น ดังนี้ วงจรท่ี 1 ( 𝑥̅=2.31 , S.D.=0.55) วงจรท่ี 2 (𝑥̅=2.05 , 

S.D.=0.52) วงจรท่ี 3 (𝑥̅=2.6 , D.=0.49) วงจรท่ี 4 (𝑥̅=2.91 , S.D.=0.28)  3) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์่

ทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์สูง ดังนี้ (𝑥̅=22.02 , S.D.=2.22) คะแนนคิดเป็นร้อยละ 88.08 ของคะแนน
เต็ม 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( 

𝑥̅= 4.56 , S.D.=0.56)  เพราะส่ือท่ีใช้มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ ทันสมัย อีกท้ังเกมมิฟิเคชันยังท าให้
บรรยากาศในการเรียนเอื้ออ านวย และส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งอาจเนื่องมาจากเครื่องมือท่ีใช้ในการ
ติดตามและให้คะแนนพฤติกรรมของนักเรียน คือแอปพลิเคชันคลาสโดโจ ท่ีน ามาใช้ มีลักษณะของตัว
การ์ตูนที่น ามาเป็นตัวละครแทน นักเรียน มีความเหมาะสม 
 

(ประสงค์ อุทัย และ คณะ, 2555:  476-485) ได้ศึกษาวิจัย เรื่องการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ในทางการเรียน และความชอบจากการสอนโดยใช้เกมกับการสอนปกติ ในวิชาพื้นฐาน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี สารสนเทศ  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองได้แก่นั กศึกษาอาชีวะช้ัน 
ปวช.1 จากโรงเรียนอาชีวะ เอกชนฝ่ังธนบุรี 5 โรงเรียน จ านวน 100 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
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กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้การสุ่มแบบมีช้ันภูมิ (Stratified Simple Random Sampling) ได้
นักเรียนโรงเรียนละ 20 คน ผลการวิจัยพบว่า  1) ผลสัมฤทธ์่ทางการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.052)
ความชอบจากการสอนโดยใช้เกม ให้ผลสูงกว่าการสอบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าการสอนโดยใช้เกม ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนมากกว่าการสอนแบบปกติ 
ส่งผลถึงการเรียนมากกว่าการสอนแบบปกติและส่งผลถึงการเรียนรู้ด้านผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการ
สอน  
 
วิจัยต่างประเทศ 

(Barata et al., 2013) ได้ท าการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการปรับปรุงกระบวนการ
จัด การเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญตรา อันดับคะแนนผู้น า 
ระดับข้ัน และภารกิจ เพื่อศึกษาว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างไร โดยท าการเปรียบเทียบกับการสอนด้วยวิธีการศึกษาปกติในภาคเรียนก่อนหน้า และศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาโดยเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุ่มอื่นในรายวิชาเดียวกัน ผลการศึกษา
พบว่า ระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
นอกจากนี้นักศึกษายังมีความเห็นว่าเกมมิฟิเคชันท าให้การเรียนน่าสนใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วมและ
เรียนรู้ได้ดีขึ้น  

 
(Iosup & Epema, 2014) ท าการวิจัยโดยปรับใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการสอนนักศึกษา

ระดับ ปริญญาตรี และระดับปริญญาโท วิทยาลัยในเนเธอร์แลนด์และในยุโรป ระยะเวลาในการวิจัย 
3 ปี  ในรายวิชาทางเทคนิควิทยาการคอมพิวเตอร์ เรื่อง Cloud Computing โดยกลุ่มเป้าหมายเป็น
นักศึกษา จ านวน 450 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาจ านวน 75 % ของนักเรียนท้ังหมดผ่านเกณฑ์
รายวิชาและการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและแบบฝึกหัด อีกท้ังเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นให้การ
ปฏิสัมพันธ์ ระหว่างนักเรียนในช้ัน และท าให้นักเรียนให้ความสนใจในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น  
 

จากวิจัยท่ีเกี่ยวข้องข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปว่า กระบวนการเรียนรู้ ด้วยการใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชันส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังเชิงพฤติกรรมและผลสัมฤทธิ์ท่ีได้จากเรียนแบบใช้เทคนิคเกม ท้ัง
ยังเป็นท่ีน่าสนใจ ผู้เรียนมีความพึงพอใจ รวมท้ังกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับผู้สอน ผู้เรียนเอง 
จนกระท่ังส่ือการสอน อีกท้ังเมื่อเปรียบเทียบจากการสอนปกติแล้วนั้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียน
แบบใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นส่งผลดีกว่า นักเรียนมีความสนใจมากกว่าการเรียนแบบปกติ แล้ว
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีมากขึ้น ผลการเรียนรู้ทางวิชาการก็ดีมากขึ้นด้วย จึงมีแนวโน้มท่ีการน าเทคนิค
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เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอนมากขึ้นเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้มีการเรียนรู้ท่ีดีมากขึ้นท้ังเชิง
พฤติกรรมและผลสัมฤทธิ์ 
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บทที่ 3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพือ่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการ
ผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการวิจัยเชิงศึกษาและ
พัฒนา (Research & Development) เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการ
ผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ช้ันปีท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนเรียน 
วิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
ด าเนินขั้นตอนวิจัย ดังนี้  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
3. ระเบียบวิธีวิจัย 
4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
5. การพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
6. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
7. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 
ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ท่ีลงทะเบียนเรียน 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Introduction to Computer-Assisted Instructure) 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวนท้ังหมด 2 ห้องเรียน จ านวน 39 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ท่ี

ลงทะเบียนเรียน รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

จ านวน 1 ห้องเรียน ท่ีได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 30 

คน 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
1.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเค

ชัน 
2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
2.2 ความสามารถในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  หลังจากท่ีเรียน

ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีมีต่อการเรียนด้วยกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การทดลองใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ท่ี
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น เป็นวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา มีกลุ่มเดียวที่ได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster Sampling)  ซึ่งใช้รูปแบบ One Shot Case Study Group มีรูปแบบในการวิจัยดังนี้ 
ตารางท่ี 5 แผนการทดลองแบบ One Shot Case Study Group 

การทดลอง ความสามารถในการแก้ปัญหา 
X O 

 

X หมายถึง  การเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรูด้้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

O หมายถึง   ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
2. แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
3. ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
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5. แบบประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษา 
6. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

 ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างนี้เพื่อสอบถามความต้องการจากผู้เรียนและผู้สอนเพื่อ

น าไปใช้ในการสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการ

พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป

พลิเคชัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1.1. ศึกษาวิธีสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง จากเอกสารต าราท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ

สัมภาษณ์ เพื่อน ามาใช้เป็นประเด็นสอบถาม ดังนี้ 

1.1.1.ด้านเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1.1.2.ด้านการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
1.2. น าแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์โครงสร้างรูปแบบท้ัง 2 ด้าน จึงน าผลการวิเคราะห์ไปสร้าง

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
1.3. น าแบบสัมภาษณ์มาก าหนดหัวข้อประเด็นการสัมภาษณ์ให้ครอบคลุมและสอดคล้องกับ

เนื้อหาตามวัตถุประสงค์ท้ัง 2 ด้าน 
1.4. น าแบบสัมภาษณ์ปลายเปิดท้ัง 2 ด้านให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของข้อ

ค าถามปลายเปิดท่ีสร้างขึ้นและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
1.5. น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของท่ีปรึกษาแล้วให้

ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านประเมินเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมของข้อค าถาม
และรูปแบบ จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (Index of Item Ojective 
Congruence: IOC) โดยมีรายละเอียดของการพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

  +1  เมื่อแน่ใจว่ารายการข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

  0        เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการเนื้อหานั้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

 -1  เมื่อแน่ใจว่ารายการข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
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1.6. น าข้อมูลท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญวิเคราะห์ค่าเฉล่ียหาความสอดคล้องของข้อค าถาม  โดย
คัดเลือกข้อท่ีมีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป เพื่อน าไปใช้ในการสัมภาษณ์ ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่าได้ค่า IOC ของแบบสัมภาษณ์ด้านออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันและด้านเนื้อหาตามความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ มีค่าเท่ากับ 1.00 ท้ังสองด้าน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 

1.7. น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา
รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ านวน 3 ท่าน และ ด้านออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันจ านวน 3 ท่าน 

1.8. น าผลการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลเพื่อน าไปออกแบบกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิ เคชันร่วมกับส่ือมัลติมี เดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 
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แผนภาพท่ี 7 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน 
และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันจ านวน 3 ท่าน 

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีและวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

เพื่อน ามาเป็นประเด็นในการสร้างประเด็นสัมภาษณ์ 

สร้างแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์โครงสร้างรูปแบบท้ัง 2 ด้าน คือ  
ด้านเนื้อหา 3 ท่าน และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันจ านวนละ 3 ท่าน 

น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีมีประเด็นค าถามปลายเปิดให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจความ
ถูกต้องของประเด็นค าถามและปรับปรุงตามค าแนะน า 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 

 น าผลการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลเพื่อน าไปออกแบบ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 

น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสัมภาษณ์ให้ผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน 
และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันจ านวน 3 ท่าน  
ตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา IOC ผลการประเมิน IOC เท่ากับ 1.00 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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2. แผนการกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชัน  
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

2.1. ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชาและเนื้อหาทฤษฎี
เกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น และวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2. น าผลการวิเคราะห์ท่ีได้จากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากผู้เช่ียวชาญท้ัง  2 ด้านมา
ออกแบบแผนการกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย
บนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหา 

2.3. ด าเนินการสร้างแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย
บนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหา ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยศิลปากร รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 

2.4. น าแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับแก้ไขตามค าแนะน า 

2.5. น าแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และ
ด้านวัดและประเมินผลรวมท้ัง 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Ojective Congruence: IOC) และน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า โดยข้อค าถามท่ีท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.5 ขึ้นจึงถือว่ายอมรับได ้
โดยมีรายละเอียดของการพิจารณาให้คะแนน ดังนี้  

 +1  เมื่อแน่ใจว่ารายการข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

  0    เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการเนื้อหานั้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

 -1  เมื่อแน่ใจว่ารายการข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

โดยมีผลการประเมิน IOC ได้ค่าเท่ากับ 1.00 

2.6. น าแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ 
แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาท่ีผ่านการประเมินแล้ว ไปใช้ในการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียต่อไป 
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แผนภาพท่ี 8 การสร้างแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ค าอธิบายรายวิชาและ 
เนื้อหาทฤษฎีเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น และวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้างแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์โครงสร้างรูปแบบท้ัง 2 ด้าน คือ  
ด้านเนื้อหา 3 ท่าน และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน คนละ 3 ท่าน 

น าผลการวิเคราะห์ท่ีได้จากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน 
มาออกแบบแผนการกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

บนเว็บแอปพลิเคชัน 

น าแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และ ด้านการออกแบบ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันจ านวน 3 ท่านสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
และน ามาหาค่า 

ดัชนีความสอดคล้อง ผลประเมิน IOC เท่ากับ 1.00 

ได้แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นท่ีผ่านการประเมินและน าไปสร้างส่ือมัลติมีเดียต่อไป 

ด าเนินการสร้างแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันแล้วน าไปให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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3. สื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน   
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความ 
สามารถการแก้ปัญหา ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีข้ันตอน
ดังนี ้

3.1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน จากเอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง   

3.2. น าผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้านมาออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป

พลิเคชัน 

3.3. ด าเนินการออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันด้วยการใช้หลักการ ADDIE 

3.3.1. Analysis วิเคราะห์ ผู้เรียน สภาพแวดล้อม และเนื้อหาเพื่อก าหนดจุดประสงค์การ

เรียนรู้ รายวิชาและน าข้อมู ลท่ี วิ เคราะห์ ได้มาจัดท า ส่ือมั ลติมี เดีย  รายวิชา 

คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย

ศิลปากร  

3.3.2. Design ออกแบบ น าผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญท่ีได้จากกิจกรรมท้ัง 2 

ด้านมาล าดับการเรียนรู้จากเนื้อหา รวมท้ังกราฟิกท่ีใช้ในการออกแบบ ขนาด

ตัวอักษร รูปแบบตัวอักษร ภาพประกอบ สี เสียง รวมท้ังการผนวกเนื้อหาร่วมกับ

เทคนิค เกมมิฟิ เคชัน  ให้ ออกมาในรูปแบบของลักษณะ ผังการด าเนินงาน 

(Flowchart), บ ท ภ าพ เล่ า เรื่ อ ง  Storyboard, ภ าพ ห น้ า จ อ  Screen design 

ตามล าดับและให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

3.3.3. Development การพัฒนา น าผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญท่ีได้จากท้ัง 

2 ด้านมาด าเนินการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนเบ้ืองต้นตามท่ีอาจารย์ท่ีปรึกษาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจากข้ัน

ออกแบบ 

3.3.4. Implement น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เบ้ืองต้นไปใช้กับกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อแก้ไขและปรับปรุงตามค าแนะน า

ของกลุ่มทดลอง 
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3.3.5. Evaluation การประเมิน น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันรายวิชาคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนเบ้ืองต้นท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อบกพร่องท่ีได้จากกลุ่มทดลอง ไปให้ท่ีปรึกษา 

และผู้เช่ียวชาญ 

3.3.5.1. น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

ท่ีออกแบบให้ท่ีปรึกษาวิจัยตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

3.3.5.2. น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

ท่ีผ่านการแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบส่ือ

มัลติมีเดียจ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบคุณภาพโดยใช้แบบประเมินคุณภาพส่ือ

มัลติมีเดียท่ีผู้วิ จัยเป็นสร้างขึ้นโดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) แปลระดับคะแนน 

ได้แก่  ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และใช้ไม่ได้ การวิเคราะห์ค่าคะแนนมีดังนี้ 

 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  ดีมาก 

 4  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  ดี 

  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  ปานกลาง 

  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  ปรับปรุง 

  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  ใช้ไม่ได้ 

 โดยมีการแปลผลระดับคะแนน ดังนี้ 

  ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 

  4.50-5.00     ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ  ดีมาก 

  3.50-4.49    ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ  อยู่ในระดับ  ดี 

  2.50-3.49    ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ  อยู่ในระดับ  ปานกลาง 

  1.50-2.49     ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง    

  1.00-1.49     ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ  อยู่ในระดับ  ใช้ไม่ได้ 

3.3.6.น าผลจากการท าแบบประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับ

ผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ผลคุณภาพ โดยผลวิเคราะห์จะต้องมีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี  

จึงสามารถน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 
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ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน พบว่าด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥ത= 4.80, S.D = 0.35) 
และด้านออกแบบส่ือมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก (𝑥ത= 4.80, S.D = 0.35)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
จากเอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

น าผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญท่ีได้จากิจกรรมท้ัง 2 ด้าน  
มาออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

ด าเนินการออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

ด้วยการใช้หลักการ ADDIE โดยมี 5 ขั้นตอน วิเคราะห์, ออกแบบ, พัฒนา,  

น าไปใช้ และประเมินผล 

น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันผ่านการแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการ
ออกแบบส่ือมัลติมีเดียจ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบคุณภาพโดยใช้แบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย

ท่ีผู้วิจัยเป็นสร้างขึ้น ลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) 

จากการท าแบบประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริม 

ความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ผลคุณภาพ โดยได้ผลวิเคราะห์
พบว่าด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥ത = 4.80, S.D = 0.35) และด้านออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 
อยู่ในระดับดีมาก (𝑥ത= 4.80, S.D = 0.35) ได้ส่ือมัลติมีเดียเพื่อน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

น าส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีออกแบบ 

ให้ท่ีปรึกษาวิจัยตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 

ไมผ่่าน 

ผ่าน 



  62 

ตารางท่ี 6  การสร้างส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาในรายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ผู้วิจัย

ใช้การประเมินแบบก าหนดค่าคะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยมีขั้นตอนการสร้างและ

วิธีการให้คะแนน ดังนี้ 

4.1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

4.2. ข้อมูลท่ีศึกษามาสร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา Stanford d.school

ก าหนดคะแนนแบบรูบริค มีเกณฑ์ระดับคะแนนและแปลผลคะแนน คะแนนเต็ม 24 

คะแนน  มีรายละเอียดดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง ความหมาย 

 24-19  คะแนน  ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับ ดีมาก 

 18-12  คะแนน  ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับ ดี 

 11-5  คะแนน  ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับ พอใช้ 

 4-0  คะแนน  ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับ ใช้ไม่ได้ 

4.3. น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาและเกณฑ์การประเมินผลให้อาจารย์ท่ี

ปรึกษาตรวจสอบและแก้ไขตามค าแนะน า 

4.4. น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบและประเมิน

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC )โดยมีรายละเอียดของการพิจารณาให้คะแนน ดังนี ้

+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้อง 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่าเนื้อหานั้นมีความสอดคล้อง 

-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

ผลประเมิน IOC ได้ค่าเท่ากับ 1.00 

4.5. น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตารางท่ี 7 การสร้่างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

น าข้อมูลท่ีศึกษามาสร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาให้คะแนนตามเกณฑ์ 
จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของ Stanford d.school 

น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบและประเมินดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินเท่ากับ 1.00 

ได้แบบประเมินไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร 

น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาและเกณฑ์การประเมินผล 

ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและแก้ไขตามค าแนะน า 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 



  64 

5. แบบประเมินผลงานในการผลิตสื่อการศึกษา 

การประเมินความสามารถในการผลิตส่ือการศึกษาผู้วิจัยได้ใช้แบบประเมินผลงานในการผลิต

ส่ือการศึกษาโดยใช้การประเมินแบบก าหนดค่าคะแนนแบบรูบริค (Rubric) ปรับจาก (ศิริ

มาตย์, 2555) โดยมีข้ันตอนการสร้างและวิธีการให้คะแนน ดังนี้ 

5.1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานของนักศึกษา 
5.2. ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบประเมินผลงานของนักศึกษา 
5.3. สร้างแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคโดยก าหนดองค์ประกอ บ 4

องค์ประกอบและค าอธิบายระดับคุณภาพ โดยแต่ละองค์ประกอบมี 4 ระดับคะแนน 
ตารางท่ี 8 องค์ประกอบการประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

ระดับคะแนน รายละเอียดการประเมิน 

 ด้านท่ี 1 ความคิดสร้างสรรค ์

4 
ผลงานแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีการตกแต่งสวยงาม มีแนวคิดที่ แปลกใหม่สะดุดตา
น่าสนใจ มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะไม่ซ้่าใคร สอดคล้อง กับเน้ือเร่ือง  

3 
ผลงานแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ สวยงาม มแีนวคิดที่แปลกใหม่ สะดุดตาน่าสนใจ มีความ
เป็นเอกลักษณ์ แต่ไม่สอดคล้องกับเน้ือเร่ือง  

2 ผลงานแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ สวยงาม ไม่มีแนวคิดที่แปลกใหม่ สะดุดตาน่าสนใจ  

1 ผลงานแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ไม่สวยงาม เน้นการท าตามแบบและยังท าได้ไม่ดีนัก  

 ด้านท่ี 2 การสื่อความหมาย 

4 

ผลงานสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตรงตามวัตถุประสงค์ถูกต้อง และชัดเจน เข้าใจง่าย ท าให้
เกิดความเข้าใจตรงกัน การสื่อความหมายใน ลักษณะของตัวอักษร ภาพ และเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ มี
ความสอดคล้องกัน เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  

3 

ผลงานสื่อความหมายได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ถูกต้องและชัดเจนเข้าใจง่าย ท าให้เกิดความเข้าใจ
ตรงกัน การสื่อความหมายในลักษณะของตัวอักษร ภาพ และเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ มีความสอดคล้อง
กันบ้างบางส่วน เหมาะสมกับ กลุ่มเป้าหมาย 

2 

ผลงานสื่อความหมายไม่ชัดเจน ไม่สามารถท าให้เกิดความเข้าใจตรงกันแต่การ สื่อความหมายใน
ลักษณะของตัวอักษร ภาพ และเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ ม ีความสอดคล้องกันบ้างบางส่วน เหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมาย  

1 

ผลงานสื่อความหมายไม่ชัดเจน ไม่สามารถท าให้เกิดความเข้าใจตรงกันแต่ก การสื่อความหมายใน
ลักษณธของตัวอักษร ภาพ และเน้ือหาในรูปแบบต่างๆมีความสอดคล้องกันบ้างบางส่วน ไม่เหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมาย  
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เกณฑ์การประเมิน 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 

 3.50 - 4.00 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดีมาก 

 2.50 - 3.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดี 

 1.50 - 2.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ พอใช้ 

 1.00 - 1.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

  

ระดับคะแนน รายละเอียดการประเมิน 

ด้านท่ี 3 การจัดองค์ประกอบ 

4 

มีความสมบูรณ์ขององค์ประกอบสอดคล้องกับแนวคิดตรงกับวัตถุประสงค์ ผลงานมีความสมดุล มีความ
เป็นเอกภาพ มีจุดเด่นของภาพชัดเจน เหมาะสม กลมกลืน ตัวอักษรและภาพประกอบมีรายละเอียดที่
สมบูรณ์ มีการใช้สี ตกแต่งที่ถูกต้องตามหลักทฤษฎีสี  

3 

มีความสมบูรณ์ขององค์ประกอบ สอดคล้องกับแนวคิดตรงกับวัตถุประสงค์ ผลงานมีความสมดุล มี
ความเป็นเอกภาพ ไม่มีจุดเด่นของภาพชัดเจน ตัวอักษรและภาพประกอบมีรายละเอียดที่สมบูรณ์ มี
การใช้สีตกแต่งที่ถูกต้อง ตามหลักทฤษฎีสี  

2 

มีความสมบูรณ์ขององค์ประกอบ สอดคล้องกับแนวคิดตรงกับวัตถุประสงค์ ผลงานมีความสมดุล ขาด
ความเป็นเอกภาพ ไม่มีจุดเด่นของภาพชัดเจน ตัวอักษรและภาพประกอบมีรายละเอียดที่สมบูรณ์ มี
การใช้สีตกแต่งที่ถูกต้อง ตามหลักทฤษฎีสี  

1 

ขาดความสมบูรณ์ขององค์ประกอบ ไม่สอดคคล้องกับแนวคิดตรงกับวัตตถุ ประสงค์ ขาดความสมดุล 
ขาดความเป็นเอกภาพ และไม่มีจุดเด่นของภาพ ชัดเจนตัวอักษรและภาพประกอบมีรายละเอียดที่
สมบูรณ์ มีการใช้สีตกแต่งที่ถูกต้องตามหลักทฤษฎีสี  

ด้านท่ี 4 การน าเสนอ 

4 
น าเสนอผลงานได้อย่างชัดเจนสมบูรณ์ เสนอวิธีการแก้ปัญหาได้ครอบคลุมและถูกต้องเหมาะสม มี
ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงสนับสนุน การน าเสนอต่อเน่ือง มีการจัดล าดับในการน าเสนออย่างเหมาะสม 

3 
น าเสนอผลงานได้อย่างชัดเจนสมบูรณ์ เสนอวิธีการแก้ปัญหาได้ครอบคลุม และถูกต้องเหมาะสม มี
ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงสนับสนุน การน าเสนอต่อเน่ือง ไม่มีการจัดล าดับในการน าเสนอ  

2 
น าเสนอผลงานได้ เสนอวิธีการแก้ปัญหาได้ครอบคลุม มขี้อมูลที่สนบัสนุน การน าเสนอต่อเน่ือง ไม่มี
การจัดล าดับในการน าเสนอ  

1 น าเสนอผลงานได้ไม่ชัดเจน มีข้อมูลที่สนับสนุน การน าเสนอไม่มีการจัดล าดับ ในการน าเสนอ 
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5.4. น าแบบประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบและประเมิน

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC )โดยมีรายละเอียดของการพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

   +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้อง 

  0       เมื่อไม่แน่ใจว่าเนื้อหานั้นมีความสอดคล้อง 

 -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 น าผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ได้ค่าเท่ากับ 1.00  

5.5. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินผลงานในการออกแบบส่ือการศึกษา 

5.6. น าแบบประเมินผลงานในการออกแบบส่ือการศึกษาไปใช้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

และน าแบบประเมินผลงานในการออกแบบส่ือการศึกษาไปใช้กับผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน

ร่วมกันประเมินผลงานของนักศึกษา 

5.7. น าแบบประเมินไปประเมินผลงานนักศึกษา 
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แผนภาพท่ี 9 การสร้างแบบประเมินผลงานในการออกแบบส่ือการศึกษา 
  

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานของนักศึกษา 

และหลักการสร้างแบบประเมินผลงานของนักศึกษา 

สร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาด้วยใช้การก าหนดค่าแบบรูบริค 

โดยก าหนดองค์ประกอบการประเมินและการอธิบายระดับคุณภาพ 

น าแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบและประเมินดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC ) โดยมีผลวิเคราะห์เท่ากับ 1.00 

ได้แบบประเมินไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร 

น าแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาและเกณฑ์การประเมินผล 

ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและแก้ไขตามค าแนะน า 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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6. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เป็น

แบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้สอบถามความพึงพอใจหลักจากท่ีได้

ใช้ท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป

พลิเคชันพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งแบบสอบถามท่ีจะให้ผู้เรียนประเมินนี้

มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท 

(Likert) โดยมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

6.1. ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร การวัดและประเมินผล 

6.2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท (Likert) แปลระดับคะแนน ได้แก่ มาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด การวิเคราะห์ค่าคะแนนมีดังนี้ 
 5 หมายถึง  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

  4  หมายถึง  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ มาก 

  3  หมายถึง  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ ปานกลาง 

  2  หมายถึง  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ น้อย 

  1  หมายถึง  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด  

 

  

  



  69 

 โดยมีการแปลผลระดับคะแนน ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 

 4.50-5.00   นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

 3.50-4.49  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ มาก 

 2.50-3.49  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ ปานกลาง 

 1.50-2.49  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ น้อย     

 1.00-1.49  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด  

6.3. น าแบบสอบ ถามไปให้ท่ีปรึกษาวิจัยตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

6.4. น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ด้านเนื้อหาประเมินดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC)โดยมีรายละเอียดของการพิจารณาให้คะแนนดังนี้ 

   +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้อง 

 0       เมื่อไม่แน่ใจว่าเนื้อหานั้นมีความสอดคล้อง 

-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 โดยมีผลการตรวจค่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ผลการประเมิน

เท่ากับ 1.00 

6.5. น าแบบสอบความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแก้ไขไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

  



  70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 10 การสร้างแบบส ารวจความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
  

ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร การวัดและประเมินผล 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 

 (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท (Likert) แปลระดับคะแนน  
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด 

น างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบและประเมินดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) โดยผลการประเมินเท่ากับ 1.00 

ได้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและแก้ไขตามค าแนะน า 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นการวิเคราะห์และวางแผน  

ผู้วิจัยได้ศึกษาต ารา ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันในการเรียนการสอน และความสามารถในการ

แก้ เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อให้ได้องค์ความรู้เพื่อน ามาใช้ในกระบวนการด าเนินงานวิจัย โดย

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา เพื่อน ามาสร้างประเด็นสัมภาษณ์เพื่อจัดท าแบบสัมภาษณ์แบบมี

โครงสร้างท่ีใช้สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้าน

การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

1. ขั้นการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันรวมท้ังการออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันโดยน าข้อมูลท่ีได้

จากการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีใช้สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา

รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้านการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค

ชันเพื่อน ามาก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดเกณฑ์การประเมิน ออกแบบวิธีการสอน และ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อใช้

ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาและประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษา เป็นระยะเวลา 5 

สัปดาห์  

2. ขั้นการพัฒนา 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

2.1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

2.2. แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป

พลิเคชัน 

2.3. ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

2.4. แบบประเมินคุณภาพแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน   

2.5. แบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
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2.6. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

2.7. แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือการศึกษา 

2.8. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

3. ขั้นทดลอง 

3.1. ขั้นเตรียมการ 

3.1.1.ผู้วิจัยน าจดหมายเพื่ออนุญาตและขอความร่วมมือเก็บรวบรวมข้อมูลจากทางบัณฑิต

วิทยาลัยส่งไปท่ีคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3.1.2.ผู้วิจัยประสานงานอาจารย์ประจ ารายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นเพื่อก าหนด

ระยะเวลาและสถานท่ีปฏิบัติการท่ีใช้ในการทดลอง 

3.1.3.ผู้วิจัยเตรียมอุปกรณ์และสถานท่ีท่ีเอื้ออ านวยกับอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์และส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น 

3.2. ขั้นด าเนินการทดลอง 

3.2.1.ปฐมนิเทศน์นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากรร่วมกับ

อาจารย์ประจ ารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น เพื่อช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ 

แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคชันวิธีการใช้งานส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน โดยก าหนดบทบาท

ผู้เรียนและผู้สอนตามแผนกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไว้ 

ตารางท่ี 9 บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนตามแผนกระบวน 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 

1.นักศึกษาเข้ารับการปฐมนิเทศ รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น 
2.นักศึกษาแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่ม กลุ่มละ 7-8 คน 
ร่วมกันต้ังช่ือทีม และแต่งต้ังหัวหน้าทีม 
3. นักศึกษาแจ้งช่ือทีม รายช่ือสมาชิก และอีเมลของ
สมาชิกให้ผู้สอน 
4.นักศึกษา Download Application Gamitize 
ลง Smartphone เพื่อใช้ในการท ากิจกรรมการ
เรียนและเข้าสู่ระบบ 

1.ปฐมนิเทศนักศึกษาเข้าสู่ รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้น 
2. ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่ม กลุม่ละ 7-8 คน ให้
ร่วมกันต้ังช่ือทีม และแต่งต้ังหัวหน้าทีม 
3. ผู้สอนน ารายรายช่ือได้จากนักศึกษาเข้าสู่ระบบ Web-
Application: Gamitize 
4.ผู้สอนแนะน าและสาธิตวิธีใช้งาน Web-Application: 
Gamitize และแนะน าให้ นักศึกษา Download Application 
Gamitize ลง Smartphone 
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3.2.2.ผู้วิจัยให้นักศึกษาเรียนตามแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีได้ออกแบบไว้ตามระยะเวลาท่ีก าหนดตาม

แผน (แผนการสอนหน้าท่ี 131) 

3.2.3.นักศึกษาเรียนเสร็จตามแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีได้ออกแบบไว้ให้ประเมินความสามารถในการ

แก้ปัญหา 

3.2.4.ผู้วิจัยให้นักศึกษาท าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

3.2.5.ผู้วิจัยวิเคราะแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษา 

3.2.6.ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา แบบ

ประเมินความพึงพอใจและการออกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาไปวิเคราะห์ข้อมูล

ทางสถิติต่อไป 

4. ขั้นวิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง 

4.1. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

4.2. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษา การเขียนผังการด าเนินงาน 

(Flowchart) เขียนบทภาพเล่าเรื่อง (Storyboard) และการออกแบบหน้าจอ (Screen 

Design) จากการเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

4.3. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินคุณภาพกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค

ชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

4.4. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

4.5. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันโดยให้ค่าเฉล่ีย(𝑥ത)และค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. การหาค่าความสอดคล้อง  
การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item – Objective  Congruence : IOC)  

  โดยมีสูตรการค านวณดังนี้  

  เมื่อ   

  IOC   คือ  ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

  ΣR   คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

  N       คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

 การตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงด้านเนื้อหาสามารถกระท าโดย น าแบบทดสอบให้

ผู้เช่ียวชาญพิจารณาว่า ข้อสอบแต่ละข้อมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่

อย่างไร ถ้ามีความสอดคล้องผู้เช่ียวชาญจะให้ค่าเป็น “+1” แต่ถ้าผู้เช่ียวชาญเห็นว่าข้อสอบข้อนั้นไม่มี

ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์จะให้ค่าเป็น “-1” และในกรณีท่ีผู้เช่ียวชาญไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น

มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ก็จะให้ค่าเป็น “0” 

2. การประเมินคุณภาพกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบน
เว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพ ใช้
เกณฑ์คะแนนค่าเฉล่ีย (𝑥ത) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผลระดับคะแนน ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 
4.50-5.00  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ ดีมาก 
3.50-4.49  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ ดี 
2.50-3.49  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ ปานกลาง 
1.50-2.49  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ ปรับปรุง 
1.00-1.49  กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีคุณภาพ อยู่ในระดับ ใช้ไม่ได้ 
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3. การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพ ใช้เกณฑ์คะแนนค่าเฉล่ีย (𝑥ത) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การ
แปลผลระดับคะแนน ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 
 4.50-5.00  ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน  มีคุณภาพ อยู่ในระดับ ดีมาก 
 3.50-4.49  ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
 2.50-3.49  ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 1.50-2.49  ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ปรับปรุง 
 1.00-1.49  ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ใช้ไม่ได้ 
 

สถิติทดสอบสมมติฐาน 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบ การหาค่าเฉล่ีย ร้อยละหาค่าสถิติพื้นฐานในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ 

1. ค่าคะแนนเฉล่ีย(Mean) (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538 : 73)  

โดยใช้สูตรดังนี้ 

   𝑥ത = ∑𝑥
𝑛

  

แทนค่าเมื่อ.... 

  X   หมายถึง  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

  ∑  หมายถึง ผลรวมของข้อมูลท้ังหมด 

  n หมายถึง จ านวนของข้อมูลท้ังหมด 

2. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน (ภัทรา นิคมานนท์ 2542 : 171-180)  
โดยค านวณจากสูตรดังนี้ 

   S.D.=ට∑ 2−(∑𝑥)2𝑥

𝑛(𝑛−1)
  

    แทนค่าเมื่อ... 
   S.D.  หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑𝑥   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
   ∑ 2𝑥    หมายถึง  ผลรวมของคะแนนยกก าลัง 2 
   n  หมายถึง  จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
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3.  การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษา (Stanford d.shcool) ใช้เกณฑ์
คะแนน ค่าเฉล่ีย (𝑥ത) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผลระดับคะแนน ดังนี้  
ก าหนดคะแนนแบบรูบริค  
มีเกณฑ์ระดับคะแนนและแปลผลคะแนน คะแนนเต็ม 24 คะแนน 

คะแนนเฉล่ียระหว่าง  ความหมาย 
24-19 คะแนน   ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก 

18-12 คะแนน   ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี 

11-15 คะแนน   ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับพอใช้ 
4-0 คะแนน   ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับใช้ไม่ได้ 
 

4.  การประเมินผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาใช้เกณฑ์คะแนนค่าเฉล่ีย (𝑥ത) 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผลระดับคะแนน ดังนี ้
ก าหนดคะแนนแบบรูบริค 

  ค่าเฉล่ียระหว่าง 

3.50 - 4.00 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดีมาก 

2.50 - 3.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดี 

1.50 - 2.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ พอใช้ 

1.00 - 1.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

 

5. การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความ 

สามารถในการแก้ปัญหา ใช้เกณฑ์คะแนนค่าเฉล่ีย (𝑥̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

การแปลผลระดับคะแนนระดับความคิดเห็น (บุญชน ศรีสะอาด 2539 : 66-68) ดังนี้ 

 

ค่าเฉลี่ย  ความหมาย 

4.50-5.00   นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

3.50-4.49     นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ มาก 
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2.50-3.49     นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ ปานกลาง 

1.50-2.49    นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ น้อย 

1.00-1.49    นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิต
ส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการวิจัยเชิงศึกษาและพัฒนา 
(Research&Development) เพื่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชันตลอดจนคุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย ความสามารถในการแก้ปัญหาความสามารถในการ
ผลิตส่ือการศึกษา ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ช้ันปีท่ี 3 ท่ี
ลงทะเบียนเรียน วิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย
ศิลปากร  

2. เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีเรียน
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

ในรายงานผลวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ ตอนท่ี 1 การพัฒนากระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาคะแนน
ความสามารถการแก้ปัญหาหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ตอนท่ี 3 ผลการประเมินผลงาน
ในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วย
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความ
พึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วย กระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

ตอนที่ 1 การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบน
เว็บแอปพลเิคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 
 

ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน สามารถวิเคราะห์และสรุปได้ ดังนี้ 

ด้านเนื้อหารายวิชา 

ผู้เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน า และผู้วิจัยได้น าข้อแนะน ามาปรับใช้ในเรื่องจุดประสงค์การเรียนรู้

ในรายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าควรให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สามารถท่ีจะวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของตนเองได้ โดยแนะน าเนื้อหาท่ี

เหมาะสมดังต่อไปนี้ การก าหนดเป้าหมาย การวิเคราะห์เนื้อหา และการออกแบบและพัฒนา รวมถึง

ควรจัดล าดับและเรียงเนื้อหาจากง่ายไปยากแต่ผู้เรียนยังคงสามารถเลือกเรียนรู้ตามความต้องการของ

ตนเองได้ โดยเน้นให้มีการปฏิสัมพันธ์กัน และเพื่อส่งเสริมทักษะในการแก้ปัญหาผู้เช่ียวชาญได้แนะน า

ให้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนกระตุ้นทักษะการคิด เน้นการมีส่วนร่วมและ

สร้างผลงานร่วมกัน โดยส่ือประกอบกระบวนการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยเลือกใช้จากการสัมภาษณ์ 

ประกอบด้วย 1.เอกสารประกอบการเรียน 2. อินโฟกราฟิก 3. มัลติมีเดีย และเลือกใช้วิธีการ

ประเมินผลงานส่ือการศึกษาโดยใช้เกณฑ์ประเมินแบบรูบริคตามสภาพจริง 

 

ด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ผู้เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน า และผู้วิจัยได้น าข้อแนะน ามาปรับใช้ในเรื่องรูปแบบกระบวนการ

เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันว่าควรมีองค์ประกอบ ดังนี้ การให้ผลย้อนกลับ การมีเป้าหมาย การมี

รางวัล มีการแข่งขัน และสามารถใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมได้ และเพื่อจะให้กิจกรรมการเรียนรู้

สามารถดึงดูดผู้เรียนได้ดี ผู้เช่ียวชาญได้แนะน าให้จัดกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้เรียนสามารถร่วมกันแก้ปัญหา

ร่วมกันผ่านผลงานบนเว็บแอปพลิเคชัน โดยให้ยึดตามกระบวนการในการผลิตส่ือการศึกษาและ

กระบวนการการแก้ปัญหา โดยส่ือการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยเลือกใช้จากท่ีผู้เช่ียวชาญแนะน ามี

ดังต่อไปนี้ ส่ือมัลติมีเดีย ส่ือท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์รูปแบบเกม และส่ือประกอบเวิร์คช็อป แนะน า
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เพิ่มเติมว่าขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ควรเน้นสร้างให้เกิดแรงจูงใจจาก

ผู้เรียน 

 

โดยสรุปข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้านได้และผู้วิจัยปรับใช้ดังต่อไปนี้ 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ควรเป็นไปตามเนื้อหาของรายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือการวาง

แผนการออกแบบส่ือการศึกษา และการพัฒนาส่ือการศึกษา โดยล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยากและยัง

คงไว้ซึ่งการเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความต้องการของผู้เรียน เน้นกิจกรรมการเรียนรู้ให้สร้างผลงาน

ร่วมกัน ร่วมกันแก้ไขปัญหาร่วมกัน ท้ังยั งจัดกิจกรรมท่ีเน้นให้เกิดทักษะการคิด และค านึกถึง

องค์ประกอบของเกม การต้ังเป้าหมาย การให้รางวัล การแข่งขัน การมีผลย้อนกลับ และสามารถใช้

งานบนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมได้ โดยส่ือประกอบการเรียนการสอนมีดังนี้ อินโฟกราฟิก วิดิโอมัลติมีเดีย 

ส่ือท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์รูปแบบเกม และส่ือประกอบเวิร์คช็อป และประเมินผลงานของนักศึกษาโดย

โดยใช้เกณฑ์ประเมินแบบรูบริคตามสภาพจริง  
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษา ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ผล
สัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญพัฒนารูปแบบโมเดลกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการ
ผลิตส่ือการศึกษา ได้ดังนี้ 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
แผนภาพท่ี 11 กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษา 
 
องค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันฯ 

ตารางท่ี 10 องค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 
การประยุกต์ใช้ทฤษฎีฮิวตาโกจี 

1. ผู้เรียนสามารถก าหนดการเรียนตามท่ีตนเองต้องการโดยการเลือกใช้อุปกรณ์ท่ีเรียนตาม
ความต้องการ 

2. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ทุกท่ี ทุกเวลา 

ด้านเกมมิฟิเคชัน เป้าหมาย, กฎ, การแข่งขัน, เวลา, รางวัล, ค าติชม และล าดับข้ัน 

ด้านความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย, ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย, หาแนวทางแก้ไข
ให้กลุ่มเป้าหมาย, สร้างต้นแบบ และน าไปทดสอบ 
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3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาจากภายนอกได้นอกเหนือจากเนื้อหาท่ีเตรียมไว้ให้ผ่าน
อุปกรณ์ท่ีตนเองเลือกได้เอง 

 
การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท า 

1. การเสริมแรงทางบวก (Positive reinforcement)  การให้รางวัลประเภทแต้ม ค า
ชมเชย การได้รับเครื่องมือต่างๆ ท่ีเอื้อประโยชน์ให้ไปถึงเป้าหมายได้ 

2. การเสริมแรงทางลบ (Negative reinforcement) ใช้การค าติ การหักแต้มเม่ือตอบ
ผิด การยึดเครื่องมือท่ีจ าเป็นต่อเป้าหมายเพื่อเสริมแรงให้หยุดกระท าในส่ิงท่ีไม่เอื้อให้
ส่งผลท่ีดีต่อเป้าหมาย 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพือ่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 
 

ขั้นตอน กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน กิจกรรมและเคร่ืองมือ 
ห้องเรียน เว็บแอปพลิเคชัน 

1 ระบุผลการ
เรียนรู้ 

ระบุผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในทุกบทเรียนที่
ผู้เรียนได้ผ่านมา รวมถึง
คะแนน ความคืบหน้า และ
เป้าหมายของแต่ละหน่วย
เรียน 

สไลด์ประกอบค า
บรรยายช้ีแจงเป้าหมาย
การเรียนรู้ 

• แต้มคะแนน 

• แถบแสดง
ความก้าวหน้า 

• ตราสัญลักษณ์ 

2 ออกแบบ
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

การเรียนรู้จ าเป็นต้องมี
เร่ืองราวเพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึก
สนุกกับการเรียนและส่งผล
ดีต่อการจดจ า การ
ออกแบบบทเรียน
จ าเป็นต้องค านึงถึงเร่ืองราว 
ความยากง่ายของเน้ือหา 
ความสัมพันธ์กันของเน้ือหา
ที่สอดคล้องกัน 

• สไลด์ประกอบค า
บรรยายเน้ือหา
บทเรียน 

• ใบงานภารกิจกลุ่ม 

• เน้ือหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 

• เร่ืองราวที่มี
ความหมาย 

• ตราสัญลักษณ์ 
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ขั้นตอน กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน กิจกรรมและเคร่ืองมือ 
ห้องเรียน เว็บแอปพลิเคชัน 

3 ประยุกต์ใช้
พลวัตของเกม 

การพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน จะเลือกน าพลวัตของ
เกมมาประยุกต์ใช้ เช่น การ
ได้รางวัล การแข่งขัน การได้
แต้ม 

• รางวัลกิจกรรมกลุ่ม 

• คะแนนกลุ่มจากการ
น าเสนองาน 

• แต้มคะแนน 

• ล าดับคะแนนกลุ่ม 

• ล าดับคะแนน
รายบุคคล 

• การแลกของ
รางวัลจากแต้ม 

4 ท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย 

ผู้เรียนในกลุ่ม generation 
y และ generation z มี
พฤติกรรมการเรียนรู้สาร ที่
ค่อนข้างใช้เวลาสั้นๆ สนุก 
รวดเร็ว สื่อบนเว็บแอป
พลิเคชันจึงจะใช้เป็นแบบ
สั้นๆ และมีเน้ือหาที่สนุก 
สวยงาม น่าสนใจ 

• สไลด์ประกอบค า
บรรยายเน้ือหา
บทเรียนที่กระชับ 
สั้น 

• กิจกรรมกลุ่มเน้น
ปฏิบัติ 

• สื่อมัลติมีเดียไม่
เกิน 10 นาที
ประกอบด้วย ภาพ
และสี 

• อินโฟกราฟิก 

5 ใช้งานบน
อุปกรณ์ที่
เหมาะสม 

การใช้งานจะต้องตอบสนอง
ได้ดีในทุกอุปกรณ์ 

• การปฏิบัติภารกิจ
ผ่านได้ทุกอุปกรณ์ 

• การปฏิบัติภารกิจ
ผ่านได้ทุกอุปกรณ์ 

6 กระดานผู้น า รับรู้ล าดับของตัวเองเพ่ือใช้
ในการกระตุ้นการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนให้
มีความสนใจในการเรียนรู้ได้
ดีข้ึน เพ่ือให้ตัวเองได้ล าดับ
ที่ดีข้ึนไปเร่ือยๆ แข่งกับ
เพ่ือนร่วมช้ัน 

• ตารางล าดับข้ันราย
กลุ่ม 

• ตารางล าดับข้ัน
รายบุคคล 

• ตารางล าดับข้ัน 
รายกลุ่ม 

• ตารางล าดับข้ัน 
รายบุคคล 

 
ตารางท่ี 11 ขั้นตอนการสร้างกระบวนการเรียนรูด้้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันฯ 
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ตารางท่ี 12 ตราสัญลักษณ์บนเว็บแอปพลิเคชัน 

ตราสัญลักษณ์ เง่ือนไขกิจกรรม ภารกิจบังคับ 

 

• ผู้เรียนจะสามารถปลดล๊อก “ตราสัญลักษณ์ 
Empathize” หลังจากผ่านทุกเน้ือหา 

สะสมแต้ม 
ในสัปดาห์ที ่1  
(>= 40 แต้ม) 

 

• ผู้เรียนจะสามารถปลดล๊อก “ตราสัญลักษณ์ 
Define” หลังจากผ่านทุกเน้ือหา 

สะสมแต้ม 
ในสัปดาห์ที ่2  
(>= 70 แต้ม) 

 

• ผู้เรียนจะสามารถปลดล๊อก “ตราสัญลักษณ์ 
Ideate” หลังจากผ่านทุกเน้ือหา 

สะสมแต้ม 
ในสัปดาห์ที ่3  
(>= 30 แต้ม) 

 

• ผู้เรียนจะสามารถปลดล๊อก “ตราสัญลักษณ์ 
Prototype” หลังจากผ่านทุกเน้ือหา 

สะสมแต้ม 
ในสัปดาห์ท่ี 4  
(>= 50 แต้ม) 

 

• ผู้เรียนจะสามารถปลดล๊อก “รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” หลังจากสมาชิกของทีมผ่านทุกเน้ือหา 

สมาชิกของทีมสะสมแต้มตาม
เง่ือนไขในแต่ละสัปดาห์ 

 

Bluetooth earphone 

• หูฟังวิเศษ สามารถเปิดเพลงที่ชอบระหว่างท า
กิจกรรมในช้ันเรียนได้ มีเพียง 1 ช้ิน 

สมาชิกของทีมจะต้องมี 
แต้มสะสมรวมกันเกิน 250 
แต้ม เพ่ือน ามาแลก “รางวัล” 

 

Smart Shoe 

• สามารถเลี่ยงการตอบค าถามได้ 1 คร้ัง โดยโยน
ค าถามน้ันให้ผู้อื่น มีทั้งหมด 3 ช้ิน 

สมาชิกของทีมจะต้องมี 
แต้มสะสมรวมกันเกิน 60 แต้ม  
เพ่ือน ามาแลก “รางวัล” 

 

Visual Reality 

• สามารถแอบส่องค าตอบหรือไอเดียกลุ่มอื่นได้ 3 
นาที มีทั้งหมด 5 ช้ิน 

สมาชิกของทีมจะต้องมี 
แต้มสะสมรวมกันเกิน 60 แต้ม  
เพ่ือน ามาแลก “รางวัล” 

 

Smart Watch 

• ขอเวลาเพ่ิมในการปฏิบัติงานอีก 5 นาที มีเพียง 2 
ช้ิน 

สมาชิกของทีมจะต้องมี 
แต้มสะสมรวมกันเกิน 60 แต้ม  
เพ่ือน ามาแลก “รางวัล” 
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แผนกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 
สัปดาห ์ ขั้นตอนการ

เรียนรู ้
จุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินผล 

ห้องเรียน เว็บแอปพลิเคชัน 

1 เข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย
: Empathize 

1. ปฐมนิเทศเตรียมความ
พร้อมให้กับผู้เรียน 

2. นักศึกษาสามารถวาง
แผนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) 
3. นักศึกษามีความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเบื้องต้น 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
นักศึกษา (ส าหรับ
ผู้สอน)  

• ผู้เรียนจะต้องได้รับแต้ม
ทั้งหมด 40 แต้มจาก
การศึกษาเน้ือหา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

• ผู้เรียนจะสามารถ
ปลดล๊อก “ตรา
สัญลักษณ ์
Empathize” 
หลังจากผ่านทุกเน้ือหา 

• สมาชิกในทีมผ่านทุก
เน้ือหา ทีมจะสามารถ
ปลดล๊อกสัญลักษณ์ 
“รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” 

2 การระบุ
ปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมาย
: Define และ 
การหาแนว
ทางการแก้ไข
ปัญหา: 
Ideate 

1. นักศึกษาสามารถระบุ

ปัญหาของกลุ่มเป้าหมายได้ 

2. นักศึกษาสามารถหาแนว
ทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมายได้ 
3. นักศึกษามีความรู้และ
เข้าใจทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 
CAI 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
นักศึกษา (ส าหรับ
ผู้สอน)  

• ผู้เรียนจะต้องกด 
“รับทราบ” ผลคะแนน
หลังจากปฏิบัติภารกิจ
กลุ่มภายในห้องเรียน
เพ่ือรับคะแนน 

• ผู้เรียนจะสามารถ
ปลดล๊อก “ตรา
สัญลักษณ ์Define” 
และ “ตราสัญลักษณ์ 
Ideate” หลังจากผ่าน
ทุกเน้ือหา 

• สมาชิกในทีมผ่านทุก
เน้ือหา ทีมจะสามารถ
ปลดล๊อกสัญลักษณ์ 
“รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” 
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สัปดาห ์ ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินผล 

ห้องเรียน เว็บแอปพลิเคชัน 

3 การพัฒนา
ต้นแบบ: 
Prototype 

1. นักศึกษาสามารถสามารถ
พัฒนาต้นแบบสื่อการศึกษา
ได้ 

2. นักศึกษามีความรู้และ
เข้าใจทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 
CAI 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
นักศึกษา (ส าหรับ
ผู้สอน)  

• ผู้เรียนจะต้องกด 
“รับทราบ” ผลคะแนน
หลังจากปฏิบัติภารกิจ
กลุ่มภายในห้องเรียน
เพ่ือรับคะแนน 

• ผู้เรียนจะสามารถ
ปลดล๊อก “ตรา
สัญลักษณ ์
Prototype”หลังจาก
ผ่านทุกเน้ือหา 

• สมาชิกในทีมผ่านทุก
เน้ือหา ทีมจะสามารถ
ปลดล๊อกสัญลักษณ์ 
“รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” 

4 หลักการ
ออกแบบ
หน้าจอ 

1. นักศึกษาสามารถในการ
ออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนได้ 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
นักศึกษา (ส าหรับ
ผู้สอน)  

• ผู้เรียนจะต้องกด 
“รับทราบ” ผลคะแนน
หลังจากปฏิบัติภารกิจ
กลุ่มภายในห้องเรียน
เพ่ือรับคะแนน 

• สมาชิกในทีมผ่านทุก
เน้ือหา ทีมจะสามารถ
ปลดล๊อกสัญลักษณ์ 
“รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” 
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สัปดาห ์ ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินผล 

ห้องเรียน เว็บแอปพลิเคชัน 

5 ผลงานการ
ผลิต
สื่อการศึกษา 

1. นักศึกษาสามารถผลิต
สื่อการศึกษาคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนได้ 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
นักศึกษา (ส าหรับ
ผู้สอน)  

• ผู้เรียนจะต้องกด 
“รับทราบ” ผลคะแนน
หลังจากปฏิบัติภารกิจ
กลุ่มภายในห้องเรียน
เพ่ือรับคะแนน 

• สมาชิกในทีมผ่านทุก
เน้ือหา ทีมจะสามารถ
ปลดล๊อกสัญลักษณ์ 
“รางวัลเกียรติยศของ
ทีม” 

ตารางท่ี 13 แผนกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม

มิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและ

ผลงานการผลิตส่ือการศึกษาจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00 
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ผลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D ค่าระดับ ล าดับ 

1. ด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้     

1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 2 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 1 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 2 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 2 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและน่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.35 ดีมาก  

2. ด้านเน้ือหา     

2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น 4.67 0.58 ดีมาก 2 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 2 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา 4.67 0.58 ดีมาก 2 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 1 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์ได้ 5.00 0.00 ดีมาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.35 ดีมาก  

ค่าเฉลี่ยรวม 4.80 0.35 ดีมาก  

ตารางท่ี 14 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

จากตารางท่ี 14 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาสามารถสรุปผลวิเคราะห์แบ่งออกได้เป็นรายด้านแบ่งออกเป็น 2 ด้าน 
1) ด้านกระบวนการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหา พบว่าด้านกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.80, 
S.D = 0.35) รายการท่ีได้คะแนนล าดับท่ี 1 คือ รูปแบบสวยงาม น่าสนใจและส่ือการเรียนรู้มีเทคนิค
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ในการน าเสนอท่ีเหมาะสมและน่าสนใจ ด้านเนื้อหา พบว่าด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.80, 
S.D = 0.35)  รายการท่ีได้คะแนนล าดับท่ี 1 คือ ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา และ เนื้อหาในส่ือการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์ได้ เมื่อพิจารณารายด้านแล้วพบว่า
คุณภาพท้ัง 2 ด้านมีคุณภาพเท่ากัน 
 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาคะแนนความสามารถการแก้ปัญหาการออกแบบหลังเรียนด้วยกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพือ่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 
 

ผลวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ือ

มัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ใช้เกณฑ์

การประเมินแบบรูบริค (Rubric Score) โดยแบ่งนักศึกษาเป็น 5 กลุ่ม มีเกณฑ์ะดับคะแนนและแปล

ผลรายด้าน คะแนนเต็ม 4 คะแนน มีรายละเอียดดังนี ้

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง   ความหมาย 
 4    มากกว่าความคาดหวัง 
 3.5 - 3.9   เท่ากับความคาดหวัง 
 2.5 - 3.4   เข้าใกล้ความคาดหวัง 
 0 - 2.4     ไม่ใช่ส่ิงท่ีคาดหวัง 

 
ตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนการแก้ปัญหาการออกแบบ 

รายการประเมิน คะแนนรวม 
(รายด้าน) 

𝒙̅ S.D แปลผล ล าดับ 

1. Empathy : เข้าใจปัญหาเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย 

17 3.40 0.55 เท่ากับความ
คาดหวัง 

3 

2. Define : ระบุความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

17.5 3.50 0.00 เท่ากับความ
คาดหวัง 

2 

3. Ideate : หาแนวทางแก้ไข 18 3.60 0.22 เท่ากับความ
คาดหวัง 

1 

4. Prototype : พัฒนาต้นแบบ 17.5 3.50 0.00 เท่ากับความ
คาดหวัง 

2 
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รายการประเมิน คะแนนรวม 
(รายด้าน) 

𝒙̅ S.D แปลผล ล าดับ 

5. Team : การท างานเป็นทีม 16.5 3.30 0.45 เข้าใกล้ความ
คาดหวัง 

4 

6. Storytelling : การน าเสนอ 18 3.60 0.22 เท่ากับความ
คาดหวัง 

1 

เฉลี่ย 17.42 3.48 0.24   

 
 
จากตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนการแก้ปัญหาการออกแบบใช้เกณฑ์การประเมิน

แบบรูบริค (Rubric Score) มีเกณฑ์การประเมินในแต่ละด้านจ านวน 6 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นท่ี 1 เข้าใจ

ปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย อยู่ในระดับเท่ากับความคาดหวัง (𝑥̅= 3.40, S.D = 0.55) ขั้นท่ี 2 ระบุ

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย อยู่ในระดับเท่ากับความคาดหวัง (𝑥̅ = 3.50, S.D = 0) ขั้นท่ี 3 หา

แนวทางแก้ไข อยู่ในระดับเท่ากับความคาดหวัง (𝑥̅ = 3.60, S.D = 0.22) ขั้นท่ี 4 พัฒนาต้นแบบ อยู่

ในระดับเท่ากับความคาดหวัง (𝑥̅= 3.50, S.D = 0) ขั้นท่ี 5 การท างานเป็นทีม อยู่ในระดับเข้าใกล้

ความคาดหวัง (𝑥̅= 3.30, S.D = 0.45) และขั้นที่ 6 การน าเสนอ อยู่ในระดับเท่ากับความคาดหวัง (𝑥̅ 

= 3.60, S.D = 0.22) สามารถสรุปผลท่ีได้จากการปฏิบัติตามวิธีการ อยู่ในระดับเท่ากับความคาดหวัง 

(𝑥̅= 3.48, S.D = 0.24) รายละเอียดรายกลุ่มแสดงดังตารางด้านล่าง 

 

มีเกณฑ์ระดับคะแนนและแปลผลคะแนนผลรวมทุกด้าน แบ่งรายกลุ่มโดยแบ่งนักศึกษาเป็นจ านวน  
5 กลุ่ม คะแนนเต็ม 24 คะแนน  มีรายละเอียดดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง   ความหมาย 
24-19  คะแนน    ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก 

18-12  คะแนน    ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี 

11-5  คะแนน    ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับพอใช้ 
4-0  คะแนน    ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับใช้ไม่ได้ 
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ตารางท่ี 16 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนการแก้ปัญหาการออกแบบแบ่งเป็นรายกลุ่ม 
กลุ่ม คะแนนรวม แปลผล ล าดับ 

กลุ่มที ่1  22 ดีมาก 1 

กลุ่มที ่2  21.5 ดีมาก 2 

กลุ่มที ่3 21 ดีมาก 3 

กลุ่มที ่4 21 ดีมาก 3 

กลุ่มที ่5 19 ดีมาก 4 

เฉลี่ย (𝒙̅) 21.38 ความสามารถในการแก้ปัญหาอยูใ่นระดับดีมาก  

 
จากตารางท่ี 16 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนการแก้ปัญหาการออกแบบใช้เกณฑ์การประเมิน
แบบรูบริค (Rubric Score) มีเกณฑ์การประเมินในแต่ละด้านจ านวน 6 ขั้นตอนโดยมีคะแนนรวมทุก
ด้านรายกลุ่ม จ านวน 5 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มท่ี 1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก (22 
คะแนน) กลุ่มท่ี 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก (21.5 คะแนน) กลุ่มท่ี 3 มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก (21 คะแนน) กลุ่มท่ี 4 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก (21 คะแนน) และกลุ่มท่ี 5 มีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี
มาก (19 คะแนน) สามารถสรุปผลท่ีได้จากการปฏิบัติตามวิธีการว่าค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 21.38, S.D= 0.41 ) 
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินผลงานในการผลิตสื่อการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยศิลปากรที่เรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพือ่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิต
สื่อการศึกษา 
 
ผลการวิเคราะห์ผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร
ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเค
ชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้  
  

ค่าเฉลี่ยระหว่าง   ความหมาย 

 3.50 - 4.00 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดีมาก 

 2.50 - 3.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ดี 

 1.50 - 2.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ พอใช้ 

 1.00 - 1.49 หมายถึง  ผลงานส่ือการศึกษาอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

 
ตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์ผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ระดับ 
ความสามารถ 

ล าดับ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ 3.18 0.59 ดี 3 

2. การสื่อความหมาย 3.52 0.39 ดีมาก 1 

3. การจัดองค์ประกอบ 3.36 0.37 ดี 2 

4. การน าเสนอ 3.18 0.41 ดี 3 

เฉลี่ย 3.34 0.63 ดี  
 
จากตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาประเภท
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยมีนักศึกษาท้ังหมดจ านวน 30 คน ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานแบบรูบริค 
(Rubric Score) มีเกณฑ์การประเมินในแต่ละด้านจ านวน 4 ด้าน ดังนี้ ด้านท่ี 1 ความคิดสร้างสรรค์ 
อยู่ในระดับดี (𝑥̅= 3.18, S.D = 0.59) ด้านท่ี 2 การส่ือความหมาย อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 3.52, S.D 
= 0.39) ด้านท่ี 3 การจัดองค์ประกอบ อยู่ในระดับดี (𝑥̅= 3.36, S.D = 0.37) และด้านท่ี 4 การ
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น าเสนออยู่ในระดับดี (𝑥̅= 3.18, S.D = 0.41) โดยรวมท้ัง 4 ด้าน พบว่าผลงานการออกแบบ
ส่ือการศึกษาของนักศึกษา อยู่ในระดับดี (𝑥̅= 3.34, S.D = 0.63)  
 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากรที่เรียน
ด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานในการผลิตสื่อการศึกษา 
 

การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

เกณฑ์การแปลผลความพึงพอใจของนักศึกษา มีรายละเอียดด้ังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 
4.50 - 5.00   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 
3.50 - 4.49   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
2.50 - 3.49   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
1.50 - 2.49   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
1.00 - 1.49   หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วย 
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ระดับ ล าดับ 

1. ด้านรูปแบบ/ลักษณะของการสื่อการเรียนการสอน     
1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน 4.16 0.68 มาก 1 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ 4.16 0.82 มาก 1 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา 4.05 0.77 มาก 2 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่เหมาะสม 4.03 0.75 มาก 3 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและน่าสนใจ 4.16 0.75 มาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.11 0.76 มาก 1 

2. ด้านเน้ือหา     
2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น 4.05 0.77 มาก 2 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 4.00 0.70 มาก 3 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา 3.84 0.79 มาก 5 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับเน้ือหา 3.97 0.88 มาก 4 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์ได้ 4.13 0.70 มาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.00 0.77 มาก 3 

3. ด้านกระบวนการเรียนรู้     
3.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตามความสามารถและมีโอกาส
แสดงออกทางความคิด 

4.16 0.72 มาก 2 

3.2 กระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ 3.97 0.72 มาก 5 

3.3 ผู้เรียนได้ความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิตผลงานสื่อการศึกษา
ประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความถนัดของตัวเอง 

4.00 0.77 มาก 4 

3.4 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนกัน 4.18 0.83 มาก 1 

3.5 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 4.03 0.82 มาก 3 

ค่าเฉลี่ย 4.07 0.77 มาก 2 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.06 0.77 มาก  
 
จากตารางท่ี 18 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาสามารถสรุปผลวิเคราะห์แบ่งออกได้เป็นรายด้านแบ่งออกเป็น 3 รายการ 1) ด้านรูปแบบ/
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ลักษณะของการส่ือการเรียนการสอน 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านกระบวนการเรียนรู้ พบว่าความพึงพอใจ
ท่ีนักศึกษามีต่อด้านรูปแบบ/ลักษณะของส่ือการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.11, S.D = 
0.76) ด้านเนื้อหาพบว่าความพึงพอใจท่ีนักศึกษามีต่อด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.00, S.D = 
0.77) และด้านกระบวนการเรียนรู้ พบว่า ความพึงพอใจท่ีนักศึกษามีต่อด้านกระบวนการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅= 4.07, S.D = 0.77) เมื่อวิเคราะห์ผลรวมท้ัง 3 ด้าน พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษา
ท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.06, S.D = 0.77) และเมื่อพิจารณาราย
ด้านจะพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบ/ลักษณะของการส่ือการเรียนการสอนเป็นอันดับ
หนึ่ง โดยเห็นว่าตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน, รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ และส่ือการเรียนรู้มีเทคนิคในการ
น าเสนอท่ีเหมาะสมและน่าสนใจ อันดับท่ี 2 คือด้านกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนเห็นว่า กระบวนการ
เรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการแลกเปล่ียนกัน อันดับท่ี 3 คือด้านเนื้อหา ผู้เรียนเห็นว่าเนื้อหาในส่ือการ
เรียนรู้สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ได้ 
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บทที่ 5  
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการ

ผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการวิจัยเชิงศึกษาและ

พัฒนา (Research & Development) เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการ

ผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ช้ันปีท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนเรียน 

รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 2) เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการ

แก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร  

3) เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเค

ชัน 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
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ในรายงานผลวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี ้ 
ตอนที่ 1 การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย

บนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย
ศิลปากร  

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาคะแนนความสามารถการแก้ปัญหาหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัย
ศิลปากร  

ตอนที่ 3 ผลการประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน  

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ี
เรียนด้วย กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

โดยมีรายละเอียดวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย ดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร 
ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ท่ีลงทะเบียนเรียน 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Introduction to Computer-Assisted Instructure) 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวนท้ังหมด 2 ห้องเรียน จ านวน 39 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ท่ี

ลงทะเบียนเรียน รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

จ านวน 1 ห้องเรียน ท่ีได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 30 

คน 
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ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
1.1. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
2.2 ความสามารถในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากท่ีเรียน

ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีมีต่อการเรียนด้วยกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
2. แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
3. ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 
4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
5. แบบประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษา 
6. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ข้ันการวิเคราะห์และวางแผน  

ผู้วิจัยได้ศึกษาต ารา ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันในการเรียนการสอน และความสามารถในการ

แก้ เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อให้ได้องค์ความรู้เพื่อน ามาใช้ในกระบวนการด าเนินงานวิจัย โดย

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา เพื่อน ามาสร้างประเด็นสัมภาษณ์เพื่อจัดท าแบบสัมภาษณ์แบบมี

โครงสร้างท่ีใช้สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้าน

การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
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2. ขั้นการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันรวมท้ังการออกแบบส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันโดยน าข้อมูลท่ีได้

จากการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีใช้สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา

รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้านการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค

ชันเพื่อน ามาก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดเกณฑ์การประเมิน ออกแบบวิธีการสอน และ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อใช้

ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาและประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษา เป็นระยะเวลา 5 

สัปดาห์  

 

3. ขั้นการพัฒนา 

ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี ้

1. แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้าน

เนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันท่ี

ผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00 

2. แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเค

ชัน ผู้วิจัยได้สร้างแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย

บนเว็บแอปพลิเคชันจ านวน 1 แผนท่ีผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญ

จ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00  

3. ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพของส่ือจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 

3 ท่านมีระดับคุณภาพ ดีมาก 

4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์ประเมินรูบริค (Rubric score) โดย

มีเกณฑ์การประเมินท้ังหมด 6 ด้าน ด้านละ 4 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 24 คะแนน

ประกอบด้วยด้านต่างๆ ตามขั้นตอน ดังนี้ ด้านท่ี 1 เข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย ด้านท่ี 2 

ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ด้านท่ี 3 หาแนวทางแก้ไข ด้านท่ี 4 พัฒนาต้นแบบ 

ด้านท่ี 5 การท างานเป็นทีม และด้านท่ี 6 การน าเสนอ ท่ีผ่านการตรวจค่าดัชนีความ

สอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00  
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5. แบบประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษา โดยใช้เกณฑ์ประเมินรูบริค (Rubric score) 

โดยมีเกณฑ์การประเมินท้ังหมด 4 ด้าน ด้านละ 4 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 16 คะแนน

ประกอบด้วยด้านต่างๆ ดังนี้ ด้านท่ี 1 ความคิดสร้างสรรค์ ด้านท่ี 2 การส่ือความหมาย ด้าน

ท่ี 3 การจัดองค์ประกอบ และด้านท่ี 4 การน าเสนอ ท่ีผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง

จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00 แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

6. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีผ่านการตรวจค่าดัชนี
ความสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านมีค่าเท่ากับ 1.00 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
4. ขั้นทดลอง 

ขั้นเตรียมการ 

1. ผู้วิจัยน าจดหมายเพื่ออนุญาตและขอความร่วมมือเก็บรวบรวมข้อมูลจากทางบัณฑิตวิทยาลัย

ส่งไปท่ีคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. ผู้วิจัยประสานงานอาจารย์ประจ ารายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นเพื่อก าหนด

ระยะเวลาและสถานท่ีปฏิบัติการท่ีใช้ในการทดลอง 

3. ผู้วิจัยเตรียมอุปกรณ์และสถานท่ีท่ีเอื้ออ านวยกับอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์และส่ือมัลติมีเดีย

บนเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 

ขั้นด าเนินการทดลอง 

1. ปฐมนิเทศน์นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากรร่วมกับ

อาจารย์ประจ ารายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น เพื่อช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ แผน

กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน

วิธีการใช้งานส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน โดยก าหนดบทบาทผู้เรียนและผู้สอนตาม

แผนกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไว ้

2. ผู้วิจัยให้นักศึกษาเรียนตามแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีได้ออกแบบไว้ตามระยะเวลาท่ีก าหนดตามแผน (แผนการ

สอนหน้าท่ี 123) 
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3. นักศึกษาเรียนเสร็จตามแผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันท่ีได้ออกแบบไว้ให้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. ผู้วิจัยให้นักศึกษาท าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

5. ผู้วิจัยวิเคราะแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษา 

6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา แบบประเมิน

ความพึงพอใจและการออกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

 

5. ขั้นวเิคราะห์และสรุปผลการทดลอง 

1. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

2. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษา การเขียนผังการด าเนินงาน 

(Flowchart) เขียนบทภาพเล่าเรื่อง (Storyboard) และการออกแบบหน้าจอ (Screen 

Design) จากการเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

3. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินคุณภาพกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเค

ชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

4. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน 

5. วิเคราะห์และสรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันโดยให้ค่าเฉล่ีย (𝑥ത)และค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิต
ส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร สามารถสรุปผลวิจัยได้ดังนี้  
 

1. การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนดังต่อไปนี้ ข้ันตอนท่ี 1) ระบุผลการ
เรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม ขั้นตอนท่ี 
4) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 5) ใช้งานบนนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม ขั้นตอนท่ี 6) กระดาน
ผู้น า 7 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1. เป้าหมาย (Goals), 2. กฎ (Rules), 3. การแข่งขัน(Competition), 
4. เวลา (Time), 5. รางวัล (Reward), 6.ค าติชม (Feedback) 7. ล าดับขั้น  (Levels)  ได้โมเดล
ขั้นตอนกระบวนการเรียนเรียนรู้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน   1 รูปแบบ แผนกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาท่ีผ่านการตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาเท่ากับ 1.00 และส่ือมัลมีเดียบน
เว็บแอปพลิเคชันมีผลคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.80, S.D= 0.35) 

 
2. ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิ

เคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับดีมาก  
(𝑥̅= 21.38, S.D= 0.41) 
 

3. ผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับด ี(𝑥̅= 
3.36, S.D = 0.61) 
 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยส่ือมัลต่ิเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.06, S.D = 0.77) โดย
มีรายละเอียดในแต่ละด้าน ดังนี้ ด้านเนื้อหาพบว่าความพึงพอใจท่ีนักศึกษามีต่อด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅= 4.00, S.D = 0.77) และด้านกระบวนการเรียนรู้ พบว่า ความพึงพอใจท่ีนักศึกษามีต่อ
ด้านกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.07, S.D = 0.77) 
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อภิปรายผล 
 1. การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีการสร้างจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน 6 ท่าน 
แบ่งเป็น ด้านเนื้อหา และด้านเกมมิฟิเคชัน โดยเมื่อสังเคราะห์การสัมภาษณ์แล้วจึงแบ่งเป็นขั้นตอน
การสร้างกระบวนการเรียนรู้ท้ังในห้องเรียนและเว็บแอปพลิเคชันเป็น 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ ขั้นตอนท่ี 
1) ระบุผลการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3) ประยุกต์ใช้พลวัตของ
เกม ขั้นตอนท่ี 4) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 5) ใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม ขั้นตอนท่ี 
6) กระดานผู้น า โดยค านึงถึงองค์ประกอบของเกมตามทฤษฎีของ Karl M. Kapp, 2012 ท่ีได้ระบุ
องค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชันไว้ ดังต่อไปนี้  1. เป้าหมาย (Goals), กฎ (Rules), การแข่งขัน 
(Competition), เวลา (Time), รางวัล (Reward), ค าติชม (Feedback) และล าดับขั้น (Levels) ซึ่ง
ด้วยการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นเกี่ยวข้องกับทฤษฎีทางจิตวิทยาในเรื่องของการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท า ในการเสริมแรงบวกและเสริมแรงลบ และทฤษฎีฮิวตาโกจีซึ่งเป็นวิธีการเรียนท่ีให้ผู้เรียน
สามารถก าหนดวิธีการเรียนได้อย่างแท้จริง ไม่จ ากัดโอกาสในการเรียน โดยสามารถเรียนได้มากกว่า
เนื้อหาท่ีก าหนดไว้ให้ และเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิตส่ือการศึกษาได้ จึงได้
น าขั้นตอนการแก้ปัญหาจาก Stanford d.school, 2016 ท่ีได้ระบุไว้ดังนี้  

ขั้นที ่1) เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย: Empathize  
ขั้นที ่2) การระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย: Define  
ขั้นที ่3) การหาแนวทางการแก้ไขปัญหา: Ideate  
ข้ันท่ี 4) การพัฒนาต้นแบบ: Prototype  
ขั้นที ่5) การพัฒนาต้นแบบ: Prototype และทดสอบ: Test  

มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบแผนกระบวนการเรยีนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันด้วย ผลการ
ทดลองน ากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมลัติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษา พบว่าความสามารถใน
การแก้ปัญหาในการผลิตส่ือการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 21.38, S.D= 0.41) และคะแนนผลงาน
การผลิตส่ือการศึกษาภาพรวมอยู่ระดับดี (𝑥̅= 3.36, S.D = 0.61) 
 

โดยจากการน ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิช่ันท่ีสร้างจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
และศึกษาจากทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องแล้ว แผนกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เช่ียวชาญได้ผ่านการตรวจหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาจ านวน  3 ท่าน โดยสรุปแล้วผู้วิ จัยได้พัฒนารูปแบบขั้นตอน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษา และน าไปพัฒนาแผน
กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 5 
สัปดาห์ ในรายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นและได้พัฒนาส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
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พลิเคชัน โดยมีคุณภาพภาพรวมอยู่ ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.80, S.D = 0.35)  และน าไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายเป็นรายสัปดาห์ โดยจากการน าแผนกระบวนการเรียนรู้และส่ือมัลมิเดียท่ีพัฒนาขึ้นไป
ใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

 
พบว่า ผู้เรียนมีความร่วมมือระหว่างทีมกันมากกว่าห้องเรียนปกติ  รวมท้ังมีความ

กระตือรือร้นมากขึ้นแม้ไม่ได้มีการควบคุมจากครูผู้สอน ซึ่งอาจจะเป็นเพราะเกิดการแข่งขันขึ้น
ระหว่างผู้เรียน และการเสริมแรงท่ีเป็นรางวัลในห้องเรียนจริง รวมท้ังท่ีเป็นแต้มคะแนนบนเว็ปแอฟ
พลิเคช่ัน ซึ่งสอดคล้องกับผลความสามารถในการแก้ปัญหา ด้านท่ี 5) การท างานเป็นทีม อยู่ในระดับ
เข้าใกล้ความคาดหวัง (𝑥̅= 3.30, S.D = 0.45) และเมื่อแบ่งเป็นกลุ่มแล้วจะพบว่าทุกกลุ่มมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิตส่ือการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 21.38, S.D= 0.41 ) 
นอกจากนั้นผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในด้านกระบวนการเรียนรู้  พบว่าอยู่ในระดับมาก 
(𝑥̅= 4.06, S.D= 0.77) ซึ่งสามารถบ่งช้ีได้ถึง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตามความสามารถ
และมีโอกาสแสดงออกทางความคิด กระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ ผู้เรียนได้
ความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิตผลงานส่ือการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความ
ถนัดของตัวเอง กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการแลกเปล่ียนกัน กระบวนการเรียนรู้มีการ
ส่งเสริมให้มีมนุษย์สัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน รวมถึงในด้านของรูปแบบ/ลักษณะของการส่ือการเรียนการสอน 
พบว่าอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.11, S.D= 0.68) ซึ่งสามารถบ่งช้ีได้ถึงความพึงพอใจของนักศึกษา
หลังจากท่ีได้เรียนจากส่ือมัลติมีเดียท่ีถูกพัฒนาขึ้นนั้นผู้เรียนมีความสนุกและสามารถเรียนรู้บนเว็ป
แอบได้อย่างไม่เบ่ือหน่าย  

 
ซึ่งสอดคล้องกับ (จนัทมิา เจรญิผล, 2558:  บทคดัยอ่) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีม

มิงแบบปฏิสัมพันธ ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู เพื่อเสริมสรางความสามารถ

ในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบวาระบบท่ีพัฒนาขึ้น

ประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก 1) ปจจัย น าเขา:ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ 2) 

กระบวนการ:เกมมิฟเคชันรวมกับการเรียนแบบรอบรู 3) การควบคุม: เปาหมายและเงื่อนไข 4) ผลป

อนกลับ:การประเมินตนเอง 5)ผลลัพธ:ความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่งมีข้ันตอนการ เรียนร ู 5 

ขั้น ไดแก1) ดูวิดีโอเก็บแตมสะสม 2) ส ารวจแหลงเรียนรเูก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝกหัดเก็บแตมสะสม 

4) ถาม ตอบเก็บเหรียญ 5) สะทอนคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลองใชระบบฯ พบวาคะแนน 

เฉล่ียดานความสามารถในการก ากับ ตนเองหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 
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 2. ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิ
เคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับดีมาก โดยมี
เกณฑ์การประเมินท้ังหมด 6 ด้าน ประกอบด้วยด้านต่างๆ ตามข้ันตอน ดังนี้ ด้านท่ี 1) เข้าใจปัญหา
ของกลุ่มเป้าหมาย ด้านท่ี 2) ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ด้านท่ี 3) หาแนวทางแก้ไข ด้านท่ี 
4) พัฒนาต้นแบบ ด้านท่ี 5) การท างานเป็นทีม และด้านท่ี 6) การน าเสนอ เมื่อพิจารณารายด้านแล้ว
พบว่า นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์และหลากหลาย โดยส่วนใหญ่สามารถหา
แนวทางแก้ไขได้หลากหลาย และสร้างต้นแบบจากการระดมความคิดร่วมกันได้อย่างเป็นรูปธรรม ท้ัง
อย่างสามารถน าเสนอวิธีการแก้ไขผ่านการเล่าเรื่องได้อย่างชัดเจน โดยกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันนั้น มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีการท างานร่วมกันเป็นทีม
ท้ังในห้องเรียนและช่องทางออนไลน์เพื่อเสริมสร้างการระดมความคิดในการแก้ไขปัญหาร่วมกันได้โดย
ไร้ข้อจ ากัด ซึ่งพบว่านักศึกษามีการแสดงความคิดเห็นและระดมความคิดร่วมกันภายใต้เป้าหมาย
เดียวกันได้อย่างดีส่งผลให้ผลงานส่ือการศึกษาท่ีเป็นตัวต้นแบบถูกพัฒนามาได้อย่างตรงกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
 
 ในการทดลองจ านวน 5 สัปดาห์ ท้ังหมด 6 ขั้นตอนตามองค์ประกอบท้ัง 6 ด้านนั้น พบว่า
นักศึกษาสามารถท าขั้นตอนท่ี 3 หาแนวทางแก้ไขได้ดีท่ีสุดในสัปดาห์ท่ี 3 โดยสามารถคาดการณ์ได้ว่า
นักศึกษามีการระดมความคิดร่วมกันจากการท างานเป็นทีมในรูปแบบห้องเรียนและออนไลน์โดยไร้
ขีดจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานท่ีจึงท าให้ได้แนวทางแก้ไขท่ีหลากหลาย โดยสามารถวิเคราะห์ได้จนถึง
แนวทางท่ีสามารถท าให้เกิดขึ้นจริงได้เพื่อน าไปพัฒนาต้นแบบผลงานได้ในเชิงรูปธรรมได้จริง  โดย
สามารถอธิบายต้นแบบผลงานของทีมร่วมกันได้อย่างน่าสนใจ และแสดงถึงการวิเคราะห์ความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง โดยสรุปนักศึกษาส่วนใหญ่สามารถเข้าใจกระบวนในการ
แก้ปัญหาได้อย่างดี 
 
โดยสามารถแยกประเด็นเพื่ออภิปรายตามข้ันตอนของกระบวนการในการแก้ปัญหารายด้านได้
ดังต่อไปนี ้
 
 ด้านท่ี 1 เข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคน
นิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ ผู้วิจัยเน้นให้นักศึกษาร่วมกันท ากิจกรรมบนสถานการณ์
จริงโดยให้เลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีทีมต้องการร่วมกัน โดยผู้เรียนสามารถใช้หลักการการคิดเชิงออกแบบ 
: ท าความเข้าใจปัญหาท่ีได้เรียนจากการเก็บสะสมแต้มร่วมกันผ่านเว็ปแอปพิเคช่ัน เพื่อน าไปใช้ใน
สถานการณ์จริงกับกลุ่มเป้าหมายได้รวมท้ังร่วมกันปภิปรายเพื่อเก็บสะสมแต้มร่วมกันผ่านเว็ป
แอปพิเคช่ันได้ 
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 ด้านท่ี 2 ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ หลังจากท่ีผู้เรียนร่วมกันอภิปรายจากการท ากิจกรรม
เข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายแล้ว นักศึกษาสามารถร่วมกันระบุปัญหาได้ชัดเจนโดยมีวัตถุประสงค์
ในการแก้ปัญหาของกลุ่มเป้าหมายท่ีตนเองเลือกอย่างแท้จริง เมื่อระบุได้เรียบร้อยแล้วนักศึกษาได้
อภิปรายเพื่อเก็บสะสมแต้มร่วมกันผ่านเว็ปแอปพิเคช่ันได้ 
 
 ด้านท่ี 3 หาแนวทางแก้ไข ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ นักศึกษาก าหนดปัญหาของกลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจนแล้ว นักศึกษาสามารถ
ระดมความคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย วิเคราะห์ประเภทของแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ 
รวมท้ังสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดส าหรับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างดี โดยมีการระดมความคิด
ท้ังในห้องเรียนและช่องทางออนไลน์เพื่อเก็บสะสมแต้มและชิงรางวัลไอเท็มพิเศษผ่านเว็ปแอฟพลิ
เคช่ันได้ 
 

ด้านท่ี 4 พัฒนาต้นแบบ ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ เมื่อนักศึกษาได้แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีดีท่ีสุดแล้ว นักศึกษาสามารถ
พัฒนาต้นแบบได้อย่างเป็นรูปธรรม ร่วมถึงน าเสนอและเล่าเรื่องถึงแนวทางแก้ไขปัญหาให้กับ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ท่ีส่งผลในการประเมินในด้านท่ี 6 การน าเสนอ และในการท า
กิจกรรมการแก้ปัญหาในแต่ละด้านนั้นส่งผลในการประเมินในด้านท่ี 5 การท างานเป็นทีม ซึ่ง
นักศึกษามีการท างานร่วมกันอย่างดีในทุกกิจกรรมโดยสร้างบรรยากาศในการแลกเปล่ียน เสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ เอื้อต่อการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อสอดรับในการเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ไขปัญหาได้อย่างด ี 
   

ซึ่งสอดคล้องกับ (DeBono, 1971) เสนอแนวคิดในการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ใช้วิธีการคิด
แบบนอกกรอบ โดยเช่ือว่าปัญหาส่วนใหญ่ต้องการมุมมองท่ีแตกต่างจึงจะแก้ไขได้ส าเร็จ วิธีการท่ีจะ
ท าให้ได้มุมมองท่ีแตกต่างเกี่ยวกับปัญหาคือ การแยกปัญหาเป็นส่วนๆ แล้วน ากลับมารวมกลุ่มเข้า
ด้วยกันในลักษณะท่ีแตกต่างไปจากเดิมหรือสุ่มบางส่วนมารวมกัน  หลักการนี้เสนอองค์ประกอบ ใน
การแก้ปัญหา 4 ประการคือ 1) ค้นหาความคิดเด่นๆ ท่ีเป็นหลักในท าความเข้าใจกับปัญหา 2) ค้นหา
วิธีการท่ีแตกต่างออกไปในการมองปัญหา 3) ปล่อยวางการคิดแบบยึดติด และ 4) ให้โอกาสตนเองใน
การเปิดรับความคิดอื่นๆ และยังมีกระบวนการแก้ปัญหาตามทฤษฎีการแก้ปัญหาท่ีได้รับการยอมรับ 
ดังนี้  
 
 (DEX Space, 2016) ได้กล่าวถึงทฤษฎีในการแก้ปัญหาในสมัยปัจจุบัน คือ Design thinking ของ 
Stanford d.school ได้แบ่งขั้นตอนกระบวนการคิดออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก ่ 
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 1. Empathize: ให้ผู้เรียนได้สามารถเข้าใจปัญหาท่ีแท้จริงของกลุ่มเป้าหมายได้ และสามารถ

ระบุปัญหาเพื่อใช้ในการออกแบบผลงานส่ือการศึกษา 

 2. Define: ให้ผู้เรียนได้สามารถตีโจทย์ปัญหา หาความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและสร้าง

สถานการณ์เพื่อหาปัญหานั้น 

 3. Ideate: ให้ผู้เรยีนได้สามารถระดมความคิดเพื่อต่อยอดไอเดียของกันและกันได้ โดยแยก

การคิดและการประเมินออกจากกันโดยไม่ตัดสินไอเดียผู้อื่น 

 4. Prototype: ให้ผู้เรียนได้สร้างต้นแบบของงานออกมา เพื่อต่อยอดต้นแบบไปสู่ผลงานจริง 

 5. Test: ให้ผู้เรียนได้สามารถน าผลงานการศึกษาของตนเองไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อ

รับผลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อน าไปปรับปรุงผลงานต่อไป 

 

 3. ผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน โดยภาพรวมอยู่ระดับ

ดี โดยมีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน ดังนี้ ด้านท่ี 1 ความคิดสร้างสรรค์ ด้านท่ี 2 การส่ือความหมาย 

ด้านท่ี 3 การจัดองค์ประกอบ และด้านท่ี 4 การน าเสนอ เมื่อพิจารณารายด้านแล้วพบว่า ด้าน

ความคิดสร้างสรรค์นักศึกษาแสดงออกถึงความหลากหลายทางความคิด การแสดงอัตลักษณ์ของ

ตนเองในผลงานได้อย่างเหมาะสมสวยงามตามวัตถุประสงค์ของผลงาน ด้านการส่ือความหมายของ

นักศึกษาสามารถส่ือสารได้อย่างตรงกับวัตถุประสงค์การสร้างสรรค์ผลงาน ส่วนใหญ่สร้างเนื้อหาท่ี

สามารถเข้าใจได้ง่าย ล าดับการเรียนรู้อย่างเหมาะสมตามการน าไปใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย ด้านการ

จัดองค์ประกอบภาพ  

พบว่าผลงานส่วนใหญ่ของนักศึกษาใช้หลักการในการจัดองค์ประกอบภาพถูกต้องตาม

หลักการส่งผลให้ผลงานมีความสมดุลท้ังในการใช้ภาพกราฟิก การจัดต าแหน่งวัตถุ หรือการใช้สีอย่าง

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและด้านการน าเสนอ นักศึกษาสามารถเสนอผลงานของตัวเองออกมาได้

อย่างน่าสนใจ แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์และอัตลักษณ์ของตนเอง แต่ยังคงสอดคล้องกับการ

แก้ไขปัญหาของกลุ่มเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการผลิตผลงานทางการศึกษาส่งผลให้ระดับของ

ผลงานของนักศึกษาอยู่ในระดับดี โดยสามารถคาดการณ์ได้ว่าหลังจากเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชัน สามารถส่งเสริมให้นักศึกษามีการ

แลกเปล่ียนร่วมกัน ผ่านกระบวนการเกมมิฟิเคชันโดยไร้ขีดจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี ท้ังยังมี

กิจกรรมให้สะสมแต้มหรือล่ารางวัลร่วมกันซึ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการรู้สึกการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน

จึงท าให้เกิดมุมมองท่ีหลากหลาย ได้ลงมือในสถานการณ์จริงร่วมกัน ร่วมคิดและอภิปรายร่วมกันอย่าง

มีหลักการอย่างเป็นเหตุเป็นผล รวมท้ังส่ือมัลติมีเดียสามารถกระตุ้นความสนใจในเนื้อหาท่ีค่อนข้าง



  108 

วิชาการและซับซ้อนได้อย่างดีท าให้นักศึกษาซึมซับหลักการหรือวิธีการ รวมถึงทฤษฎีการผลิต

ส่ือการศึกษาต่างๆ ได้อย่างสนุกส่งผลให้นักศึกษาสามารถท าตามหลักการได้อย่างดี  

สอดคล้องกับงานวิจัยของ (จุฑามาศ มีสุข, 2558:  บทคัดย่อ) เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน  โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ช้ัน มัธยมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียนอนุกูลนารี กลุ่มทดลองเป็นนักเรียน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2557 โรงเรียนอนุกูล

นารี อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 30 คน ผลการทดลองพบว่า 1) ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ 

5 ขั้นตอนท่ีเน้นพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 

2) ผู้เรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเพิ่มขึ้น  
  

ในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ 
พบว่านักศึกษามีความมุมานะ กระตือรือร้นในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง ซึ่งส่งผลให้ผลงานของ
นักศึกษาออกมาในระดับดี สอดคล้องกับท่ี (Muntean, 2011) กล่าวถึงแรงจูงใจไว้ว่า แรงจูงใจท่ีจะ
ท าให้บุคคลยอมร่วมกิจกรรมภายใต้กฎ ของเกมมี 2 ส่วนประกอบด้วยกันคือ 1) แรงจูงใจภายใน และ 
2) แรงจูงใจภายนอก ซึ่งเกมมิฟิเคชันจะ รวมแรงจูงใจท้ังสองเข้าด้วยกัน โดยใช้ประโยชน์ในเรื่องของ
ผลรางวัลในลักษณะต่าง ๆ เช่น ระดับช้ัน คะแนน และรางวัลพิเศษ เป็นต้น ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะท าให้ผู้
เล่นรู้สึกพอใจ และอินไปกับเกม และพร้อมจะเล่นต่อไปเรื่อย ๆ แต่ก่อนท่ีบุคคลจะเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมจากแรงจูงใจภายนอกเป็น การมีพฤติกรรมจากแรงจูงใจภายในนั้น ต้องผ่านความต้องการ
ในหลายระดับ ตามทฤษฎีการเสริมแรง ของสกินเนอร ์(Skinner) ท่ีได้เสนอไว้ว่า เมื่อใดท่ีบุคคลได้รับ
การเสริมแรงในตอนท่ีมีพฤติกรรม บางอย่างเกิดขึ้น จะท าให้บุคลนั้นจดจ า และจะแสดงพฤติกรรม
เดิมเพื่อให้ได้รับการเสริมแรงนั้นอีก เช่นเดียวกับกลไกของเกม  ซึ่งจะเห็นได้ว่าเทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้น
สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนให้มีแรงขับเคล่ือนจากภายใน โดยส่งผลกับผลงานของนักศึกษา 

 
 4. ความพึงพอใจของนักศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยส่ือมัลต่ิเดียร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านจะ
พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากทุกด้าน โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อย คือ ด้านรูปแบบ/
ลักษณะของการส่ือการเรียนการสอน ด้านกระบวนการเรียนรู้ และด้านเนื้อหา ตามล าดับ ท้ังนี้
เนื่องจากในการจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับเว็บแอปพลิเคชันนี้ 
เน้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมร่วมกันอย่างไร้ขีดจ ากัด สร้างแรงจูงใจให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงเนื้อหา
ส่ือมัลติเดียท่ีน่าสนใจได้ด้วยตนเอง มีพื้นท่ีให้ ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกัน มีเวทีให้นักศึกษา
แสดงออกถึงไอเดียมุมมองความคิดท่ีหลากหลายโดยไม่ปิดกั้น และส่งเสริมในการแสดงอัตลักษณ์ของ
ผู้เรียนผ่านการน าเสนอผลงาน โดยปราศจากการตัดสินจากเพื่อนร่วมช้ันและอาจารย์ผู้สอน  
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สอดคล้องกับวิจัยของ (Barata et al., 2013) ได้ท าการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการ
ปรับปรุงกระบวนการจัด การเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญตรา 
อันดับคะแนนผู้น า ระดับข้ัน และภารกิจ เพื่อศึกษาว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างไร โดยท าการเปรียบเทียบกับการสอนด้วยวิธีการศึกษาปกติในภาคเรียน
ก่อนหน้า และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาโดยเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุ่มอื่นในรายวิชา
เดียวกัน ผลการศึกษาพบว่า ระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนั้นักศึกษายังมีความเห็นว่าเกมมิฟิเคชันท าให้การเรียนน่าสนใจ 
กระตุ้นการมีส่วนร่วมและ เรียนรู้ได้ดีขึน้ 

 

ข้อเสนอแนะ 
ขุ่อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิต
ส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยมข้ีอเสนอแนะดังนี้ 
 1. ในการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคชันควรค านึกถึงความพร้อมสภาพแวดล้อมทางด้านเทคโนโลยีของกลุ่มทดลอง และหาแนว
ทางเลือกเพิ่มเติมส าหรับกลุ่มทดลองในการเข้าถึงส่ือมัลติมีเดีย 
 2. การจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอป
พลิเคชันควรเน้นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมต่อผู้เรียนด้วยกันเองให้มากท่ีสุด รวมถึงอาจารย์ผู้สอน
เพื่อให้เกิดบรรยากาศท่ีเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และก่อให้เกิดนวัตกรรมมากท่ีสุด 

   
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป  

1. ควรมีพัฒนากระบวนการการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันในลักษณะออนไลน์
เต็มรูปแบบ เช่น การใช้แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์เช่น faceboook Group ร่วมด้วย หรือ 
แพลตฟอร์ม e-Learning  

2. ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมว่ากระบวนการการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
สามารถขับเคล่ือนการเรียนรู้ในลักษณะน าตัวเอง (Self directed Learning) ได้ เช่น การปรับเปล่ียน
พฤติกรรมผู้เรียน เป็นต้น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินเคร่ืองมือในการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
1. ผศ.ดร. เอกนฤน บางท่าไม ้

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. อาจารย์ ดร. วรวุฒิ มั่นสุขผล 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. อาจารย์ ดร.มนฑิรา  บุญนิตย์ 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสือ่มัลติมีเดีย 
1. สุจิตรา ขาวปลอด 

ต าแหน่ง ผู้บริหารศูนย์การเรียนรู้ บริษัท ซีพีเอฟ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร์ (ผู้จัดการท่ัวไป) 
2. ศาวิณี ทองทุ่ง 

ต าแหน่ง ผู้บริหารส านักนวัตกรรมการเรียนรู้ บริษทั ซีพีเอฟ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร์ (ผู้จัดการฝ่าย) 
3. ศิริมาตย์ อินทร์ตามา 

ต าแหน่ง เจ้าหน้าท่ีศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
1. สุจิตรา ขาวปลอด 

ต าแหน่ง ผู้บริหารศูนย์การเรียนรู้ บริษัท ซีพีเอฟ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร์ จ ากัด (ผู้จัดการทั่วไป) 
2. ศาวิณี ทองทุ่ง 

ต าแหน่ง ผู้บริหารส านักนวัตกรรมการเรียนรู้ บริษทั ซีพีเอฟ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร์ จ ากัด (ผู้จัดการ
ฝ่าย) 

3. ศิริมาตย์ อินทร์ตามา 
ต าแหน่ง เจ้าหน้าท่ีศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ผู้เชี่ยวชาญในด้านการตรวจสอบแบบประเมินคา่ดัชนีความสอดคล้องเนื้อหาในเคร่ืองมือต่างๆ 
1.  รศ.ดร.ไชยยศ  ไพรวิทยะศิริธรรม 

อาจารย์ภาควิชาพื้นฐานการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย  

ต าแหน่ง ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์การศึกษาคณะครุศาสตร ์

ต าแหน่ง ผู้บริหาร รองผู้อ านวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

3. ผศ.ดร.สรกฤษ  มณีวรรณ 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาคเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษามหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าธนบุรี 

4. อาจารย์สถาพร จะนุ 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
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ภาคผนวก ข  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา 

หัวข้อวิจัย 
 การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้วิจัย 
 นางสาวสถิตย์ภรณ์ โพธิ์ทอง 
 นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 
บนเว็บแอปพลิเคช่ันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2. เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีเรียน
ด้วย. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
3. เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
 

วัตถุประสงค์ 
 1.เพื่อเป็นข้อมูลในการวิจัย 
 2. เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงงานวิจัย 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
1. เพศ    ชาย          หญิง 
2. วุฒิการศึกษา                  ปริญญาตรี             ปริญญาโท            ปริญญาเอก 
3. สาขาวิชาท่ีส าเร็จการศึกษา_____________________________________________ 
4. ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน หรือเป็นผู้มีความสามารถในการสอนวิชาทางด้าน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน________ปี 

 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจัดท าเนื้อหา 
1. ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น

ควรมีอย่างไรบ้าง 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
2. ท่านคิดว่าเนื้อหา รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นท่ีเหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีควรประกอบด้วยหัวข้ออะไรบ้าง 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
3. ท่านคิดว่าเนื้อหา รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นท่ีเหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีควรมีการจัดแบ่งเนื้อหาและเรียงล าดับในลักษณะอย่างไรจึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้เต็มศักยภาพ 

_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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4. ท่านคิดว่าการน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเช่ือมโยงไปสู่เนื้อหาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นควรมี

ลักษณะใด 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
5. ท่านคิดว่าควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไรให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาในการ

ผลิตผลงานส่ือการศึกษา 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
6. ท่านคิดว่ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน

ควรมีรูปแบบอย่างไร 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
7. ท่านคิดว่าส่ือประกอบกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคช่ัน  รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นท่ีเหมาะสมเป็นอย่างไร 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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8. ท่านคิดว่าเนื้อหาท่ีควรให้ความส าคัญมากท่ีสุดในรายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นมี

อะไรบ้าง 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
9. ท่านคิดว่าการประเมินผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวิธีการ

ประเมินอย่างไร 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
 
 

ลงช่ือ _________________________ผู้ให้สัมภาษณ์ 
(_______________________________________) 

ต าแหน่ง____________________________________ 
__________/__________/_________     

 
 
 
 

 



  119 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนเกมมิฟิเคชัน 
หัวข้อวิจัย 
 การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้วิจัย 
 นางสาวสถิตย์ภรณ์ โพธิ์ทอง 
 นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 
บนเว็บแอปพลิเคช่ันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2. เพื่อศึกษาคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาผลงานการผลิตส่ือการศึกษาท่ีเรียน
ด้วย. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
3. เพื่อประเมินผลงานในการผลิตส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อเป็นข้อมูลในการวิจัย 
 2. เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงงานวิจัย 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
1. เพศ    ชาย          หญิง 
2. วุฒิการศึกษา                  ปริญญาตรี             ปริญญาโท            ปริญญาเอก 
3. สาขาวิชาท่ีส าเร็จ

การศึกษา_____________________________________________________ 
4. ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน หรือเป็นผู้มีความสามารถในการสอนวิชาทางด้าน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน________ปี 
5. หน่วยงานท่ี

สังกัด____________________________________________________________ 
 
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและแนวทางของกระบวนการเรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

1. ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น
ควรมีอย่างไรบ้าง 
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 

 
2. ท่านคิดว่ารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เบื้องต้น ควรมีองค์ประกอบท่ีส าคัญอะไรบ้าง 
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
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3. ท่านคิดว่าควรจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันในลักษณะใด จึงจะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 

 
4. ท่านคิดว่าการเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ

แอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นควรมีล าดับการน าเสนอเนื้อหาอย่างไร เพื่อให้
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน 

________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
 

5. ท่านคิดว่าส่ือการเรียนการสอนท่ีใช้ประกอบการเรียนแต่ละเนื้อหาของวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้นควรมีลักษณะอย่างไร 
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 

 
6. ท่านคิดว่าการประเมินผลการเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ควรมีวิธีการประเมินอย่างไร 
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
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7. ท่านคิดว่าขั้นตอนกระบวนการเรียนด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด 

________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________
________________________________________________________________________ 
 
 

ลงช่ือ _________________________ผู้ให้สัมภาษณ์ 
(_______________________________________) 

ต าแหน่ง____________________________________ 
__________/__________/_________ 
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แผนกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลเิคช่ัน

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 

แผนกระบวนการเรียนรู้ที่  1 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 
เร่ือง การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และหลักการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562       เวลา 1 คาบ/ 1 

สัปดาห์ 

รูปแบบการเรียน Blended Learning (50:50) 

สาระส าคัญ 

1. การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  
 1.1 ความหมายของหลักการความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  
 1.2 ขั้นตอนของหลักการความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  
 1.3 ขั้นที ่1 Empathy: เข้าใจปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
2. การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
 1.1 ความหมาย คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

1.2 จุดประสงค์ของ CAI  
1.3 ประเภทของ CAI 
1.4 โครงสร้างบทเรียน CAI 
  

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  

 1. ปฐมนิเทศเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 
 2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 3. เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น (CAI) 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ปฐมนิเทศเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 

 2. นักศึกษาสามารถวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) 

 3. นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 

 
กระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  
 1. ปฐมนิเทศนักศึกษาเข้าสู่ รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น ช้ีแจงแผนการเรียนเพื่อ
รับทราบวัตถุประสงค์ในการเรียนรวมท้ังการวัดและประเมินผล รางวัล และภารกิจท่ีได้รับมอบหมาย
ท้ังงานกลุ่มและงานเด่ียว 
 2. ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่ม กลุ่มละ 7-8 คน หลังจากนั้นให้ร่วมกันต้ังช่ือทีม และ
แต่งต้ังหัวหน้าทีมโดยมีหน้าท่ีควบคุมดูแลทีมให้ร่วมกิจกรรมตลอดรายวิชา 
 3. ให้นักศึกษาแจ้งช่ือทีม รายช่ือสมาชิก และอีเมลของสมาชิกให้ผู้สอนเพื่อน ารายช่ือ
นักศึกษาเข้าสู่ระบบ Web-Application: Gamitize 
 4. ผู้สอนแนะน าวิธีใช้งาน Web-Application: Gamitize และให้นักศึกษา Download 
Application ลง Smartphone เพื่อใช้ในการท ากิจกรรมการเรียน 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นมอบหมายภารกิจ 
  1. ผู้สอนให้นักศึกษาท ากิจกรรมเพื่อท าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ผู้สอนเป็นผู้สังเกตและประเมินนักศึกษาแต่ละทีม 
 2. ผู้สอนมอบหมายภารกิจให้แต่ละทีม ดังนี้ ทีมแต่ละทีมจะต้องสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนทีมละ 1 รายวิชา โดยผู้สอนเป็นผู้มอบหมายแต่ละกลุ่มโดยใช้วิธีสุ่มเลือก 
 3. ผู้สอนจัดกิจกรรมหลักการคิดเชิงออกแบบ ขั้นท่ี 1 Empathy: เข้าใจปัญหาเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย 
 4. ผู้สอนเป็นผู้ท าการสังเกตเพื่อประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาใน ตอนท่ี 5 Team: 
การท างานเป็นทีมของแต่ละทีม 

 5. ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษาเนื้อหาจาก Web-Application: Gamitize เรื่อง การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยมีภารกิจท่ีท้าทายในแต่ละทีมสามารถสะสมแต้ม จัดอันดับ 

แข่งกันระหว่างทีม 
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ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 

 1. นักศึกษาแต่ละทีมร่วมกันปฏิบัติภารกิจท่ีได้รับมอบหมาย โดยสมาชิกทุกคนในทีมจะต้อง

ร่วมกันปฏิบัติภารกิจผ่าน Web-Application: Gamitize บทท่ี 1 เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

 2. นักศึกษาในแต่ละทีมร่วมกันปฏิบัติภารกิจท่ีรับมอบหมายท่ี 1 Empathy: เข้าใจปัญหา

เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย โดยให้นักศึกษาลงพื้นท่ีเพื่อเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายท่ีได้รับภารกิจท่ีได้รับ

มอบหมายไปก่อนหน้านี้ โดยสมาชิกทุกคนจะต้องสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายอย่างน้อย 1 คน โดยแต่ละ

ทีมมีเวลาในการปฏิบัติภารกิจ 1 สัปดาห์ 

 

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนทักษะ 

1. ผู้สอนมอบเครื่องมือพิเศษ(แบบฝึกทักษะ Empathy Map, Composite Character) 

เพื่อช่วยเหลือในการปฏิบัติภารกิจให้แก่นักศึกษาในการปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จลุล่วงอย่างดี 

 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป 

 1. ผู้สอนสรุปภารกิจท่ีมอบหมายให้แก่นักศึกษาทุกทีม รวมถึงวันก าหนดส่งภารกิจบน Web-

Application: Gamitize บทท่ี 1 เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยให้สมาชิกทุกคน

ร่วมส่งภารกิจท่ีได้จากการปฏิบัติภารกิจในการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายอย่างน้อย 1 คน  

 2. ผู้สอนให้แต่ละทีมเตรียมน าเสนอการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายโดยคัดเลือกรายท่ีน่าสนใจ

ขึ้นร่วมกันน าเสนอ ในสัปดาห์ถัดไป  

แหล่งการเรียนรู้/สื่ออุปกรณ์ 

 1. Web-Application: Gamitize บทท่ี 1 เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 2. ส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

 3.  แบบฝึกทักษะ (Empathy Map, Composite Character) 

 4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (ส าหรับผู้สอน) ตอนท่ี 5 Team: การท างาน

เป็นทีม    

5. ภารกิจท่ีมอบหมาย - ให้นักศึกษาลงสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 
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การวัดและประเมินการผลการเรียนรู้ 

ส่ิงทีจ่ะประเมนิ วธิีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมนิ 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษา 
ตอนที่ 5 Team: การ
ท างานเป็นทีม 

ผู้สอนจัดกิจกรรมหลักการคิดเชิง
ออกแบบ ข้ันที ่1 Empathy: 
เข้าใจปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
และผู้สอนเป็นผู้ท าการสังเกต
และท าการประเมินการท างาน
เป็นทีม 

แบบประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหานักศึกษา 
(ส าหรับผู้สอน)  
ตอนที่ 5 Team: การท างาน
เป็นทีม 

24-19 = ดีมาก 

18-12 = ดี 

11-5 = พอใช้ 

4-0 =ใช้ไม่ได้ 

การปฏิบัติภารกิจได้

มอบหมายของ

นักศึกษา ผ่าน Web-

Application: 

Gamitize  

เร่ือง การวางแผนการ

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษา

เน้ือหาจาก Web-Application: 

Gamitize โดยมีภารกิจที่ท้าทาย

ในแต่ละทีมสามารถสะสมแต้ม 

จัดอันดับ แข่งกันระหว่างทีม 

- Web-Application: 

Gamitize 

- สื่อมัลติมีเดีย บทท่ี 1 เร่ือง 

การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้

หลักคิด Design Thinking 

สมาชิกทีมต้อง
ปฏิบัติภารกิจบน 
Web-
Application: 
Gamitize  
อย่างน้อย 80 % 
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แผนกระบวนการเรียนรู้ที่  2 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 
เร่ือง การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และหลักการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562       เวลา 1 คาบ/ 1 

สัปดาห์ 

รูปแบบการเรียน Blended Learning (50:50) 

สาระส าคัญ 

1. การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  
 1.1 Define: การระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย 
 1.2 Ideate: หาแนวทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมาย 
2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI  
 2.1 ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม 

  2.2 การประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบ CAI 

  2.3 ทฤษฎีปัญญานิยม 

  2.4 การประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีปัญญานิยมออกแบบ CAI 

  2.5 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 

  2.6 ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
  1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมายได ้
  2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถหาแนวทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมายได ้
  3. เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  1. นักศึกษาสามารถระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมายได ้

  2. นักศึกษาสามารถหาแนวทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมายได ้
  3. นักศึกษามีความรู้และเข้าใจทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 
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กระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1. ผู้สอนช้ีแจงคะแนนการปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: Gamitize บทท่ี 1 เรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นมอบหมายภารกิจ 
 1. ผู้สอนให้นักศึกษาท ากิจกรรมเพื่อท าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยผู้สอน
เป็นผู้สังเกตและประเมินนักศึกษาแต่ละทีม 
  1.1 ผู้สอนให้นักศึกษาได้น าเสนอภารกิจท่ีได้รับมอบหมายจากการสัมภาษณ์
กลุ่มเป้าหมาย 
  1.2 ผู้สอนให้นักศึกษาค้นหาปัญหาของกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ Post It ระดมความคิด
ในแต่ละทีม 
  1.3 ผู้สอนให้นักศึกษาคัดแยกประเด็นปัญหาร่วมกัน 
  1.4 ผู้สอนให้นักศึกษาระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจน โดยเลือกปัญหาท่ี
ได้เจอมาเพียงปัญหาเดียว 
  1.5 ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้ช่วยสอนแสดงสถานการณ์สมมติ เพื่อเข้าสู่เนื้อหา ขั้น 
Ideate: หาแนวทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมาย โดยให้นักศึกษาระดมค าถามใส่ผู้ช่วยสอน 
  1.6 ผู้สอนให้นักศึกษาระดมความคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาโดยเน้นปริมาณท่ีสุด 
ผ่าน Post It 
  1.7 ผู้สอนให้นักศึกษาคัดแยกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้, เป็นไปไม่ได้ และ
เลือกท่ีจะท า 
  1.8 ผู้สอนให้นักศึกษาน าแนวทางการแก้ปัญหาไปออกแบบส่ือการศึกษา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละทีม 
  1.9 ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละทีม ผลิตต้นแบบส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ของทีม 
  1.10 ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน Web-
Application: Gamitize บทท่ี 2 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 1 
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ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 

1. นักศึกษาท ากิจกรรมเพื่อประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

1.1. นักศึกษาได้น าเสนอภารกิจท่ีได้รับมอบหมายจากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 

1.2. นักศึกษาค้นหาปัญหาของกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ Post It ระดมความคิดในแต่ละทีม 

1.3. นักศึกษาคัดแยกประเด็นปัญหาร่วมกัน 

1.4. นักศึกษาระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนโดยเลือกปัญหาท่ีได้เจอมาเพียงปัญหา

เดียว 

1.5. นักศึกษาระดมค าถามใส่ผู้ช่วยสอนท่ีแสดงสถานการณ์สมมติ เพื่อเข้าสู่เนื้อหา ขั้น Ideate: 

หาแนวทางแก้ไขให้กลุ่มเป้าหมาย  

1.6. นักศึกษาระดมความคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาโดยเน้นปริมาณท่ีสุด ผ่าน Post It 
1.7. นักศึกษาคัดแยกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้, เป็นไปไม่ได้ และเลือกท่ีจะท า 
1.8.  ให้นักศึกษาน าแนวทางการแก้ปัญหาไปออกแบบส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่

ละทีม 
1.9. นักศึกษาได้รับมอบหมายให้แต่ละทีม ผลิตต้นแบบส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ

ทีม 
1.10. นักศึกษาแต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: 

Gamitize บทท่ี 2 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 1 
 

 

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนทักษะ 

 1. ผู้สอนมอบเครื่องมือพิเศษ (ตัวอย่าง define: madlip , define: mataphor, Ideate: 

brainstorm selection) เพื่อช่วยเหลือในการปฏิบัติภารกิจให้แก่นักศึกษาในการปฏิบัติภารกิจให้

ส าเร็จลุล่วงอย่างดี 

 

ขั้นที่ 5 ขัน้สรุป 

 1. ผู้สอนสรุปภารกิจท่ีมอบหมายให้แก่นักศึกษาทุกทีม รวมถึงวันก าหนดส่งภารกิจบน Web-

Application: Gamitize บทท่ี 2 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 1 โดยให้สมาชิกทุกคนร่วมท า

ภารกิจ 
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แหล่งการเรียนรู้/สื่ออุปกรณ์ 

 1. Web-Application: Gamitize บทท่ี 2 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 1 

 2. ส่ือการเรียนรู้ เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI   

 3. ตัวอย่าง define: madlip, define: mataphor, Ideate: brainstorm selection 

 4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (ส าหรับผู้สอน)    

 5. ภารกิจท่ีมอบหมาย 

 

การวัดและประเมินการผลการเรียนรู้ 

ส่ิงทีจ่ะประเมนิ วธิีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมนิ 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษา 

ผู้สอนจัดกิจกรรมหลักการคิด
เชิงออกแบบ ข้ันที ่2 Define 
และ ข้ันที ่3 Ideate ผู้สอน
เป็นผู้ท าการสังเกตและท าการ
ประเมินการความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

แบบประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหานักศึกษา 
(ส าหรับผู้สอน)  

24-19 = ดีมาก 

18-12 = ดี 

11-5 = พอใช้ 

4-0 = ใช้ไม่ได้ 

การปฏิบัติภารกิจได้

มอบหมายของนักศึกษา 

ผ่าน Web-

Application: 

Gamitize  

เร่ือง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

กับ CAI 

ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษา

เน้ือหาจาก Web-

Application: Gamitize โดย

มีภารกิจที่ท้าทายในแต่ละทีม

สามารถสะสมแต้ม จัดอันดับ 

แข่งกันระหว่างทีม 

- Web-Application: 

Gamitize 

- สื่อการเรียนรู้ บทท่ี 2 

เร่ือง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 

CAI โดยใช้หลักคิด Design 

Thinking 

สมาชิกทีมต้องปฏิบัติ
ภารกิจบน Web-
Application: 
Gamitize  
อย่างน้อย 80 % 
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แผนกระบวนการเรียนรู้ที่  3 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 
เร่ือง การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และหลักการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562       เวลา 1 คาบ/ 1 

สัปดาห์ 

รูปแบบการเรียน Blended Learning (50:50) 

สาระส าคัญ 

1. การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  
 1.1 Prototype: พัฒนาต้นแบบ 
2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI  

2.1 การออกแบบ CAI 
2.2 การออกแบบ CAI  ของ Gagne 
2.3 การประยุกต์ใช้กลวิธีของ Gange ในการออกแบบCAI 

 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
  1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาต้นแบบส่ือการศึกษาได ้
  2. เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. นักศึกษาสามารถสามารถพัฒนาต้นแบบส่ือการศึกษาได ้
  2. นักศึกษามีความรู้และเข้าใจทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ CAI 
 
กระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1. ผู้สอนช้ีแจงคะแนนการปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: Gamitize บทท่ี 2 เรื่อง 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 1 
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ขั้นที่ 2 ขั้นมอบหมายภารกิจ 
 1. ผู้สอนให้นักศึกษาท ากิจกรรมเพื่อท าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยผู้สอน
เป็นผู้สังเกตและประเมินนักศึกษาแต่ละทีม 
  1.1 ผู้สอนให้นักศึกษาผลิตต้นแบบส่ือการศึกษา 
  1.2 ผู้สอนให้นักศึกษาน าเสนอต้นแบบส่ือการศึกษาท่ีได้รับมอบหมาย 
  1.3 ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน Web-
Application: Gamitize บทท่ี 3 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 
 ข้ันที่ 3 ข้ันปฏิบัติภารกิจ 

  1. นักศึกษาท ากิจกรรมเพื่อท าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยผู้สอนเป็นผู้
สังเกตและประเมินนักศึกษาแต่ละทีม 
  1.1 นักศึกษาผลิตต้นแบบส่ือการศึกษา 
  1.2 นักศึกษาน าเสนอต้นแบบส่ือการศึกษาท่ีได้รับมอบหมาย 
  1.3 นักศึกษาได้รับมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน 
Web-Application: Gamitize บทท่ี 3 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝนทักษะ 

 1. ผู้สอนให้แบบฝึกทักษะกับนักศึกษา 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป 

 1. ผู้สอนสรุปภารกิจท่ีมอบหมายให้แก่นักศึกษาทุกทีม รวมถึงวันก าหนดส่งภารกิจบน Web-

 Application: Gamitize บทท่ี 3 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 โดยให้สมาชิกทุกคนร่วม

ท าภารกิจ 

แหล่งการเรียนรู้/สื่ออุปกรณ์ 

 1. Web-Application: Gamitize บทท่ี 3 เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 

 2. ส่ือการเรียนรู้ เรื่อง ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 

 3. แบบฝึกทักษะ เรื่อง Prototype   

 4. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (ส าหรับผู้สอน)    

5. ภารกิจท่ีมอบหมาย 
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การวัดและประเมินการผลการเรียนรู้ 

สิ่งที่จะประเมิน วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษา 

ผู้สอนจัดกิจกรรมหลักการคิด
เชิงออกแบบ ข้ันที ่4 
Prototype: พัฒนาต้นแบบ 
ผู้สอนเป็นผู้ท าการสังเกตและ
ท าการประเมินการ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

แบบประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหานักศึกษา 
(ส าหรับผู้สอน) 

24-19 = ดีมาก 

18-12 = ดี 

11-5 = พอใช้ 

4-0 = ใช้ไม่ได้ 

การปฏิบัติภารกิจได้

มอบหมายของนักศึกษา 

ผ่าน Web-

Application: 

Gamitize 

เร่ือง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

กับ CAI 2 

ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษา

เน้ือหาจาก Web-

Application: Gamitize โดย

มีภารกิจที่ท้าทายในแต่ละทีม

สามารถสะสมแต้ม จัดอันดับ 

แข่งกันระหว่างทีม 

- Web-Application: 

Gamitize 

- สื่อการเรียนรู้ บทท่ี 3 

เร่ือง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 

CAI 2 โดยใช้หลักคิด 

Design Thinking 

สมาชิกทีมต้องปฏิบัติ
ภารกิจบน Web-
Application: 
Gamitize 

อย่างน้อย 80 % 
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แผนกระบวนการเรียนรู้ที่  4 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 
เร่ือง การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และหลักการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562       เวลา 1 คาบ/ 1 

สัปดาห์ 

รูปแบบการเรียน Blended Learning (50:50) 

สาระส าคัญ 

1. การออกแบบหน้าจอ 
  1.1 องค์ประกอบด้านข้อความ 
  1.2 องค์ประกอบด้านภาพและกราฟิก 
  1.3 องค์ประกอบด้านเสียง 
  1.4 องค์ประกอบด้านการควบคุมหน้าจอ 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
  1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถในการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. นักศึกษาสามารถในการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
 
กระบวนการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1. ผู้สอนช้ีแจงคะแนนการปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: Gamitize บทท่ี 3 เรื่อง 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ CAI 2 
ขั้นที่ 2 ขั้นมอบหมายภารกิจ 
 1. ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: 
Gamitize บทท่ี 4 เรื่อง การออกแบบหน้าจอ 
 2. ผู้สอนให้นักศึกษาน าเสนอหน้าจอท่ีออกแบบ 
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 ขัน้ที่ 3 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 

  1. นักศึกษาได้รับมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติภารกิจบน Web-
Application: Gamitize บทท่ี 4 เรื่อง การออกแบบหน้าจอ 
 2. นักศึกษาน าเสนอหน้าจอท่ีออกแบบ 
  

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป 

 1. ผู้สอนสรุปภารกิจท่ีมอบหมายให้แก่นักศึกษาทุกทีม รวมถึงวันก าหนดส่งภารกิจบบน 

Web-Application: Gamitize บทท่ี 4 เรื่อง การออกแบบหน้าจอโดยให้สมาชิกทุกคนร่วมท าภารกิจ 

 
แหล่งการเรียนรู้/สื่ออุปกรณ์ 

 1. Web-Application: Gamitize บทท่ี 4 เรื่อง การออกแบบหน้าจอ 

 2. ส่ือการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบหน้าจอ  

 3. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (ส าหรับผู้สอน)    

4. ภารกิจท่ีมอบหมาย 

 

การวัดและประเมินการผลการเรียนรู้ 

สิ่งที่จะประเมิน วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษา 

ผู้สอนจัดกิจกรรมและเป็น
ผู้ท าการสังเกตและท าการ
ประเมินการความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

แบบประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหานักศึกษา 
(ส าหรับผู้สอน) 

24-19 = ดีมาก 

18-12 = ดี 

11-5 = พอใช้ 

4-0 = ใช้ไม่ได้ 

การปฏิบัติภารกิจได้

มอบหมายของนักศึกษา 

ผ่าน Web-

Application: 

Gamitize เร่ือง การ

ออกแบบหน้าจอ 

ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษา

เน้ือหาจาก Web-

Application: Gamitize 

โดยมีภารกิจที่ท้าทายในแต่

ละทีมสามารถสะสมแต้ม 

จัดอันดับ แข่งกันระหว่าง

ทีม 

- Web-Application: 

Gamitize 

- สื่อการเรียนรู้ บทท่ี 4 เร่ือง 

การออกแบบหน้าจอ 

สมาชิกทีมต้องปฏิบัติ
ภารกิจบน Web-
Application: 
Gamitize 

อย่างน้อย 80 % 
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แผนกระบวนการเรียนรู้ที่  5 

รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 
เร่ือง การวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และหลักการของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562       เวลา 1 คาบ/ 1 

สัปดาห์ 

รูปแบบการเรียน Blended Learning (50:50) 

สาระส าคัญ 

 1. ผลงานการผลิตส่ือการศึกษา 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  
 1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถผลิตส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักศึกษาสามารถผลิตส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 
 
กระบวนการเรียนรู้  
ข้ันที่ 1 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
 1. ผู้สอนช้ีแจงคะแนนการปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: Gamitize บทท่ี 4 เรื่อง 
การออกแบบหน้าจอ   
ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภารกิจ 
 1. ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละทีมเข้าปฏิบัติภารกิจบน Web-Application: Gamitize บทท่ี 5 
เรื่อง งานท่ีได้รับมอบหมาย 

  2. นักศึกษาได้ส่งงานการผลิตส่ือการศึกษาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป 

 1. ผู้สอนสรุปเนื้อหาการวางแผนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้หลักการ

คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

แหล่งการเรียนรู้/สื่ออุปกรณ์ 

 1. Web-Application: Gamitize บทท่ี 5 เรื่อง การออกแบบหน้าจอ 

 2. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (ส าหรับผู้สอน)    
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การวัดและประเมินการผลการเรียนรู้  

ส่ิงทีจ่ะประเมนิ วธิีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมนิ 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษา 

ผู้สอนจัดกิจกรรมและเป็น
ผู้ท าการสังเกตและท าการ
ประเมินการความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

แบบประเมิน
ความสามารถในการ
แก้ปัญหานักศึกษา 
(ส าหรับผู้สอน) 

24-19 = ดีมาก 

18-12 = ดี 

11-5 = พอใช้ 

4-0 = ใช้ไม่ได้ 

ความสามารถในการผลิต
สื่อการศึกษา 

ผู้เรียนส่งผลงานการผลิต
สื่อการศึกษารายบุคคคล
เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญในรายวิชา
เป็นผู้ประเมิน 

แบบประเมิน
ความสามารถในการผลิต
สื่อการศึกษา 

3.50 - 4.00 = ดีมาก 

2.50 3.49 = ดี 

1.50 - 2.49 = พอใช้ 

1.00-1.49 = ควร
ปรับปรุง 

การปฏิบัติภารกิจได้

มอบหมายของนักศึกษา 

ผ่าน Web-Application: 

Gamitize เร่ือง การ

ออกแบบหน้าจอ 

ผู้สอนให้นักศึกษาเข้าศึกษา

เน้ือหาจาก Web-

Application: Gamitize โดย

มีภารกิจที่ท้าทายในแต่ละทีม

สามารถสะสมแต้ม จัดอันดับ 

แข่งกันระหว่างทีม 

- Web-Application: 

Gamitize 

- สื่อการเรียนรู้ บทท่ี 4 

เร่ือง การออกแบบ

หน้าจอ 

สมาชิกทีมต้องปฏิบัติ
ภารกิจบน Web-
Application: Gamitize 

อย่างน้อย 80 % 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 

สื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 
และผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 

ค าชี้แจง นักศึกษาโปรดแสดงความพึงพอใจที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ

มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา รายวิชา 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยท าเคร่ืองหมาย        ลงในช่องว่างที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมากท่ีสุด 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก พอใช ้ น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. ด้านรูปแบบ/ลักษณะของการสื่อการเรียนการสอน      

1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน      

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ      

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา      

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่เหมาะสม      

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและน่าสนใจ      

2. ด้านเน้ือหา      

2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น      

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม      

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา      

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับเน้ือหา      

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์ได้      

3. ด้านกระบวนการเรียนรู้      
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก พอใช ้ น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

3.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตามความสามารถและมี
โอกาสแสดงออกทางความคิด 

     

3.2 กระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ      

3.3 ผู้เรียนได้ความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิตผลงาน
สื่อการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามความถนัดของตัวเอง 

     

3.4 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนกัน      

3.5 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อกัน      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
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แบบประเมินผลงานในการผลิตสื่อการศึกษา 
รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 
เร่ือง ผลงานการในการผลิตส่ือการศึกษา 

ที่ ชื่อ - นามสกุล 

รายการประเมิน 

รวม สรุประดับคุณภาพ 
คว

าม
คิด

สร้
าง

สร
รค

์ 

กา
รส

ื่อค
วา

มห
มา

ย 

กา
รจั

ดอ
งค

์ปร
ะก

อบ
 

กา
รน

 าเ
สน

อ 

คะแนนเต็ม 4 4 4 4 16  

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        
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 แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบือ้งต้น 

 (Introduction to Computer-Assisted Instructure)  
 

ช่ือทีม:________________________________________________________________ 
 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 

  

รายการประเมิน สัญลักษณ์ ระดับคะแนน 

ตอนท่ี 1 Empathy : เข้าใจปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย   

ตอนท่ี 2 Define : ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย   

ตอนท่ี 3 Ideate : หาแนวทางแก้ไข   

ตอนท่ี 4 Prototype : พัฒนาต้นแบบ   

ตอนท่ี 5 Team : การท างานเป็นทีม   

ตอนท่ี 6 Storytelling : การน าเสนอ   

 คะแนนรวม  
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แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 
 (Introduction to Computer-Assisted Instructure)   

มีท้ังหมด 6 ตอน ประกอบด้วย 
Empathy : เข้าใจปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
Define : ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
Ideate : หาแนวทางแก้ไข 
Prototype : พัฒนาต้นแบบ 
Team : การท างานเป็นทีม 
Storytelling : การน าเสนอมีเกณฑ์ระดับคะแนนและแปลผลคะแนน  ดังนี้ 

 
มีเกณฑ์ระดับคะแนนและแปรผลคะแนน  ดังนี้ 

 
 

 

 
 

 

 

 

เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 24 คะแนน) 

ระดับคะแนน แปลผล 

24-19 ดีมาก 

18-12 ดี 

11-5 พอใช้ 

4-0 ใช้ไม่ได้ 

 

แปรผลระดับคะแนน 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 “เกินกว่าความคาดหวัง” 

 
3.5 “เท่ากับส่ิงท่ีคาดหวัง” 

 
2.5 “เข้าใกล้ส่ิงท่ีคาดหวัง” 

 
0 “ไม่ใช่ส่ิงท่ีความหวัง” 
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ตอนที่ 1 Empathy : เข้าใจปัญหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 

Empathy : เขา้ใจปัญหาเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 

อธิบายถึงความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างหลากหลาย รวมถึงบอกถึงความ
ต้องการเชิงลึกที่น่าสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 

 
3.5 

น าเอากลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง โดยอธิบายถึงอารมณ์ของกลุ่มเป้าหมาย
, ความต้องการทางกายภาพ, ข้อมูลเชิงลึกที่น่าสนใจหรือความต้องการ
บางส่วนของกลุ่มเป้าหมาย 

 
2.5 

อธิบายถึงความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างจ ากัด มีข้อมูลเชิงลึกเพียงเล็กน้อย 
รวมถึงความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมีเพียงเล็กน้อย 

 
0 มคี าอธิบายถึงความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายเพียงเล็กน้อย 

 
ตอนที่ 2 Define : ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี ้

Define : ระบุความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 ตีโจทย์ได้น่าสนใจและมีเหตุผล รวมทั้งมีการค้นพบความต้องการใหม่ๆ 

 
3.5 

ตีโจทย์ได้ชัดเจนท่ามกลางสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการตามที่ระบุไว้ โดย
สามารถระบุเป็นการกระท า หรือบรรยายถึงกิจกรรมหรือความปราถนาที่
เข้าใกล้สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ 

 
2.5 

ตีโจทย์ได้ไม่ชัดเจน ความต้องการที่ระบุไว้ไม่ถูกต้อง โดยระบุเป็นค านาม
เพียงเท่าน้ัน 

 
0 ไม่สามารถตีโจทย์ได้เลย 
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ตอนที่ 3 Ideate : หาแนวทางแก้ไข มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี ้

Ideate : หาแนวทางแก้ไข (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 

มีไอเดียที่ล้นหลามต้ังแต่ไอเดียที่สามารถประยุกต์ใช้ได้จนถึงไอเดียที่
เป็นไปได้ยากที่จะน าไปใช้ 

 
3.5 

มีการคิดแตกต่างเป็นส่วนใหญ่ มีความหลากหลายของไอเดียและสามารถ
คัดเลือกไอเดียที่แสดงถึงความหลากหลายได้ 

 
2.5 มีการคิดที่ค่อนข้างไปในทางเดียวกันและมีจ านวนไอเดียที่ค่อนข้างจ ากัด 

 
0 มีไอเดียเพียงเล็กน้อย 

 

ตอนที่ 4 Prototype : พัฒนาต้นแบบ มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 

 

  

Prototype : พัฒนาต้นแบบ (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 ต้นแบบถูกทดสอบอย่างละเอียดและแสดงถึงความมีส่วนร่วม 

 
3.5 

ต้นแบบให้การแก้ปัญหากับกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการรวมถึงมีการบันทึกถึง
การปรับปรุงเพ่ิมเติมและอธิบายถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทดสอบต้นแบบ
กับกลุ่มเป้าหมาย 

 
2.5 

ต้นแบบให้วิธีการแก้ปัญหาเพียงบางส่วนแก่กลุ่มเป้าหมาย ต้นแบบมีซ้ า
กับที่มีอยู่เพียงเล็กน้อยหรือไม่มีเลย 

 
0 มีต้นแบบเพียงบางส่วนหรือไม่สามารถท าต้นแบบส าเร็จ 
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ตอนที่ 5 Team : การท างานเป็นทีม มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี ้

Team : การท างานเป็นทีม (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 ทีมมีการส่งเสริมกันในการท างานแบะมีการสอนกันในกลุ่ม 

 
3.5 สมาชิกโดยรวมสนับสนุนกันและกัน 

 
2.5 

สมาชิกโดยรวมท างานเป็นส่วนใหญ่ มีสมาชิกบางคนท างานมากกว่า
คนอื่น 

 
0 ไม่มีการท างานเป็นทีมเลย 

 
ตอนที่ 6 Storytelling : การน าเสนอ มีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 

Storytelling : การน าเสนอ (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 

สัญลักษณ์ ระดับคะแนน ความหมาย 

 
4 

ทีมสามารถเล่าเร่ืองและน าเสนอได้น่าสนใจ ทั้งการเสนอ ต้นแบบ, 
มุมมอง, การแสดงออกถึงการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 

 
3.5 

ทีมน าเสนอและเล่าเร่ืองโดยสามารถเช่ือมโยง ต้นแบบ, มุมมอง, การ
แสดงออกถึงการเข้าใจกลุ่มเป้าหมายได้ 

 
2.5 

ทีมสามารถอธิบายถึงวิธีการแก้ปัญหาของพวกเขาโดยมีการเช่ือมต่อ
กับมุมมองและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

 
0 ทีมไม่สามารถที่จะเล่าถึงวิธีการแก้ปัญหาของพวกเขาได้เลย 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ันเพือ่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและผลงานการผลิตสื่อการศึกษา 
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ภาคผนวก ค  
ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ตารางท่ี 19 สรุปประเด็นสัมภาษณ์ด้านเนื้อหา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 

1. ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้น
ควรมีอย่างไรบ้าง 

1. เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2. วางแผนการออกแบบการเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3. สร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนได้ 

2. ท่านคิดว่าเนื้อหา รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเบ้ืองต้นท่ีเหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีควรประกอบด้วยหัวข้ออะไรบ้าง 

1. การก าหนดเป้าหมายในการพัฒนา 
2. การวิเคราะห์เนื้อหา 
3. การเขียนสคริปต์ด าเนินเรื่อง 
4. เตรียมข้อมูลจัดท าสตอรี่บร์อด 
5. ออกแบบและพัฒนา 

3. ท่านคิดว่าเนื้อหา รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเบ้ืองต้นท่ีเหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีควรมีการจัดแบ่งเนื้อหาและเรียงล าดับ
ในลักษณะอย่างไรจึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้เต็มศักยภาพ 

1. เนื้อหาควรเรียงจากง่ายไปยากและผู้เรียน
มีปฏิสัมพันธ์ สามารถเลือกเรียนรู้ตาม
ความต้องการของตนเองได้ 

4. ท่านคิดว่าการน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเช่ือมโยงไปสู่
เนื้อหาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นควรมีลักษณะ
ใด 

1. น าเสนอความรู้เดิม(ทบทวน) ความรู้
พื้นฐานในการผลิตส่ือฯ 

5. ท่านคิดว่าควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการ
สอนอย่างไรให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาใน
การผลิตผลงานส่ือการศึกษา 

1. เน้นผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิด (คิด
สร้างสรรค์, วิเคราะห ์และออกแบบ) 

6. ท่านคิดว่ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน
ควรมีรูปแบบอย่างไร 

1. ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดการเรียนรู้สร้าง
ผลงานร่วมกัน 
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ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 

7. ท่านคิดว่าส่ือประกอบกระบวนการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน  รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบ้ืองต้นท่ีเหมาะสมเป็นอย่างไร 

1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. ภาพ 
3. เสียง 
4. มัลติมีเดียวิดิโอ 
5. แหล่งความรู้เพิ่มเติม 

8. ท่านคิดว่าเนื้อหาท่ีควรให้ความส าคัญมากท่ีสุด
ในรายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นมี
อะไรบ้าง เป็นอย่างไร 

1. การวางแผนออกแบบ 
2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
3. การประเมินผล 

9. ท่านคิดว่าการประเมินผลงานการผลิต
ส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
วิธีการประเมินอย่างไร 

การประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์รูบริคประเมิน
ตามสภาพจริง 
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ตารางท่ี 20 สรุปประเด็นสัมภาษณ์ด้านเกมมิฟิเคชัน 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 

1. ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้นควร
มีลักษณะอย่างไรบ้าง 

1. สร้างและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยการ
เรียนรู้แบบกระบวนการเกม 

2. ท่านคิดว่ารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 
ควรมีองค์ประกอบท่ีส าคัญอะไรบ้าง 

1. การให้ผลย้อนกลับ 
2. การใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีเหมาะสม 
3. มีเป้าหมาย 
4. มีรางวัล 
5. มีการแข่งขัน 

3. ท่านคิดว่าควรจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิค
เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันในลักษณะใด จึงจะดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
ของผู้เรียน 

1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรมใน
รูปแบบกลุ่มเน้นท่ีการแก้ปัญหา
ร่วมกันผ่านการสร้างผลงาน 

2. การเรียนผ่าน Application 

4. ท่านคิดว่าการเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น
ควรมีล าดับการน าเสนอเนื้อหาอย่างไร เพื่อให้
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีเหมาะสม
กับผู้เรียน 

1. น าเสนอตามกระบวนการผลิต
ส่ือการศึกษา 

2. น าเสนอตามกระบวนการการ
แก้ปัญหา 

5. ท่านคิดว่าส่ือการเรียนการสอนท่ีใช้ประกอบการ
เรียนแต่ละเนื้อหาของวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบ้ืองต้นควรมีลักษณะอย่างไร 

1. ส่ือมัลติมีเดีย 
2. ส่ือท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์รูปแบบเกม 
3. ส่ือท่ีเน้นให้มีกิจกรรมร่วมกันใน

ลักษณะ Workshop 

6. ท่านคิดว่าการประเมินผลการเรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
ส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น ควรมีวิธีการประเมิน
อย่างไร 

1. ประเมินความพึงพอใจ 5 Scale 
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ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 

7. ท่านคิดว่าข้ันตอนกระบวนการเรียนด้วยเทคนิค
เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบ้ืองต้น 
เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด 

1. การออกแบบการเรียนรู้ให้เกิด
แรงจูงใจ 
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ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง(ด้าน
เนื้อหา) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ  

หมายเหตุ 

1 2 3  

1. ความสอดคล้องของข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

1.1 ช่ือ นามสกุล +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.2 การศึกษา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.3 ประสบการณ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.4 หน่วยงาน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2. ความสอดคล้องของประเด็นสัมภาษณ์ด้านเน้ือหาเก่ียวกับรายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.1 ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นควรมี
อย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.2 ท่านคิดว่าเน้ือหา รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นที่
เหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีควรประกอบด้วยหัวข้อ
อะไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.3 ท่านคิดว่าเน้ือหา รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นที่
เหมาะสมส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีควรมีการจัดแบ่งเน้ือหา
และเรียงล าดับในลักษณะอย่างไรจึง
จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เต็ม
ศักยภาพ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ  

หมายเหตุ 

1 2 3  

2.4 ท่านคิดว่าการน าเข้าสู่บทเรียน
เพ่ือเช่ือมโยงไปสู่เน้ือหาคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเบื้องต้นควรมีลักษณะใด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.5 ท่านคิดว่าควรออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนอย่างไรให้ผู้เรียน
เกิดทักษะการแก้ปัญหาในการผลิต
ผลงานสื่อการศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.7 ท่านคิดว่าสื่อประกอบ
กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิ
เคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน  รายวิชา คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเบื้องต้นที่เหมาะสมเป็น
อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.8 ท่านคิดว่าเน้ือหาที่ควรให้
ความส าคัญมากที่สุดในรายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นมี
อะไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.9 ท่านคิดว่าการประเมินผลงานการ
ผลิตสื่อการศึกษาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีวิธีการประเมินอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
(ด้านกระบวนเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ  

หมายเหตุ 
1 2 3  

1. ความสอดคล้องของข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

1.1 ช่ือ นามสกุล +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.2 การศึกษา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.3 ประสบการณ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.4 หน่วยงาน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2. ความสอดคล้องของประเด็นสัมภาษณ์ด้านเน้ือหาเก่ียวกับรายวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.1 ท่านคิดว่าจุดประสงค์การเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเบื้องต้นควรมี
อย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.2 ท่านคิดว่ารูปแบบกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้น ควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญ
อะไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.3 ท่านคิดว่าควรจัดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ันในลักษณะใด จึงจะ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและ
ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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2.4 ท่านคิดว่าการเรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน รายวิชา คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเบื้องต้นควรมีล าดับการ
น าเสนอเน้ือหาอย่างไร เพ่ือให้
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์และ
เน้ือหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.5 ท่านคิดว่าสื่อการเรียนการสอน
ที่ใช้ประกอบการเรียนแต่ละเน้ือหา
ของวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้นควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.6 ท่านคิดว่าการประเมินผลการ
เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้น ควรมีวิธีการประเมิน
อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.7 ท่านคิดว่าข้ันตอนกระบวนการ
เรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
รายวิชา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบื้องต้น เป็นข้ันตอนที่ส าคัญที่สุด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย 
บนเว็บแอปพลิเคช่ัน (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
หมายเหตุ 

1 2 3 

1. ด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้      

1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มี
ความยาวที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการ
น าเสนอที่เหมาะสมและน่าสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2. ด้านเน้ือหา      

2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรง
ประเด็น 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับ
เวลา 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้อง
และเหมาะสมกับเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมา
ใช้เป็นประโยชน์ได้ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญาตรี (ส าหรับผู้วิจัย) รายวิชา 468 305 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เบ้ืองต้น 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
หมายเหตุ 

1 2 3 

ตอนที ่1 Empathy : เข้าใจปัญหาเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ตอนที ่2 Define : ระบุความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ตอนที ่3 Ideate : หาแนวทางแก้ไข +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ตอนที ่4 Prototype : พัฒนาต้นแบบ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ตอนที ่5 Team : การท างานเป็นทีม +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ตอนที ่6 Storytelling : การน าเสนอ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
หมายเหตุ 

1 2 3 

1. ด้านรูปแบบ/ลักษณะของการสื่อการเรียนการสอน      

1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่
เหมาะสม 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่
เหมาะสมและน่าสนใจ 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

2. ด้านเน้ือหา      

2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและ
เหมาะสมกับเน้ือหา 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็น
ประโยชน์ได้ 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

3. ด้านกระบวนการเรียนรู้      

3.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตาม
ความสามารถและมีโอกาสแสดงออกทางความคิด 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
หมายเหตุ 

1 2 3 

3.2 กระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะปฏิบัติ 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

3.3 ผู้เรียนได้ความสามารถในการแก้ปัญหาในการ
ผลิตผลงานสื่อการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนตามความถนัดของตัวเอง 

+1 +1 +1 

1.00 น าไปใช้ได้ 

3.4 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการ
แลกเปลี่ยนกัน 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 

3.5 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีมนุษย์
สัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 

+1 +1 +1 
1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 26 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ค่าระดับ 

1. ด้านเน้ือหา    

1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและ
น่าสนใจ 

5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.35 ดีมาก 

2. ด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้    

2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา 4.67 0.58 ดีมาก 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เน้ือหา 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์
ได้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.35 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.80 0.35 ดีมาก 
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ตารางท่ี 27 ผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม โดยมีผลคะแนนดังนี ้

รายการประเมิน กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่3 กลุ่มที่ 4 กลุ่มที ่5 

ตอนท่ี 1 Empathy : เข้าใจปัญหา
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

3.5 4 3.5 3.5 2.5 

ตอนท่ี 2 Define : ระบุความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย 

3.5 3.5 3.5 3.5 3.5 

ตอนท่ี 3 Ideate : หาแนวทางแก้ไข 4 3.5 3.5 3.5 3.5 

ตอนท่ี 4 Prototype : พัฒนา
ต้นแบบ 

3.5 3.5 3.5 3.5 
3.5 

ตอนท่ี 5 Team : การท างานเป็นทีม 3.5 3.5 3.5 3.5 3.5 

ตอนท่ี 6 Storytelling : การน าเสนอ 4 3.5 3.5 3.5 3.5 

คะแนนรวม 22.5 21.5 21 21 21.50 

สรุประดับความสามารถ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
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ตารางท่ี 28 ผลคะแนนผลงานการออกแบบส่ือการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ที่ รหัสนักศึกษา 

รายการประเมิน 

รวม สรุประดับคุณภาพ 

คว
าม

คิด
สร้

าง
สร

รค
์ 

กา
รส

ื่อค
วา

มห
มา

ย 

กา
รจั

ดอ
งค

์ปร
ะก

อบ
 

กา
รน

 าเ
สน

อ 

คะแนนเต็ม 4 4 4 4 16  

1 6580382 2.00 3.00 3.33 3.33 2.92 ดี 

2 6580383 3.33 3.00 3.67 3.33 3.33 ดี 

3 6590150 3.33 3.33 2.33 2.67 2.92 ดี 

4 6590151 3.67 3.33 3.67 3.00 3.42 ดี 

5 6590152 3.67 3.67 3.33 3.67 3.58 ดีมาก 

6 6590153 2.67 3.33 3.67 2.67 3.08 ดี 

7 6590154 4.00 3.33 3.00 2.67 3.25 ดี 

8 6590155 4.00 3.33 3.33 3.33 3.50 ดีมาก 

9 6590157 2.67 3.67 3.67 3.00 3.25 ดี 

10 6590158 3.67 3.33 3.33 2.67 3.25 ดี 

11 6590162 3.67 4.00 3.67 2.67 3.50 ดีมาก 

12 6590164 3.33 4.00 3.00 2.33 3.17 ดี 

13 6590165 2.67 3.67 3.00 2.67 3.00 ดี 

14 6590167 4.00 3.33 3.00 3.33 3.42 ดี 

15 6590170 2.00 3.00 3.00 3.00 2.75 ดี 
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ที่ รหัสนักศึกษา 

รายการประเมิน 

รวม สรุประดับคุณภาพ 

คว
าม

คิด
สร้

าง
สร

รค
์ 

กา
รส

ื่อค
วา

มห
มา

ย 

กา
รจั

ดอ
งค

์ปร
ะก

อบ
 

กา
รน

 าเ
สน

อ 

คะแนนเต็ม 4 4 4 4 16  

16 6590171 2.67 4.00 3.33 3.33 3.33 ดี 

17 6590173 3.67 3.67 3.33 3.00 3.42 ดี 

18 6590174 3.67 3.67 3.67 3.00 3.50 ดีมาก 

19 6590178 3.00 3.67 4.00 4.00 3.67 ดีมาก 

20 6590179 3.33 3.67 3.33 3.33 3.42 ดี 

21 6590180 3.33 3.67 2.67 3.33 3.25 ดี 

22 6590181 3.33 4.00 3.33 3.00 3.42 ดี 

23 6590183 3.00 2.67 3.67 3.67 3.25 ดี 

24 6590186 2.33 4.00 3.33 4.00 3.42 ดี 

25 6590187 3.33 4.00 3.33 3.67 3.58 ดีมาก 

26 6590188 3.67 3.00 3.33 3.33 3.33 ดี 

27 6590189 3.00 4.00 4.00 3.33 3.58 ดีมาก 

28 6590191 3.00 4.00 3.67 3.33 3.50 ดีมาก 

29 6590192 2.00 3.00 3.67 3.33 3.00 ดี 

30 6590194 3.33 3.33 3.00 3.33 3.25 ดี 
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ตารางท่ี 29 ผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม โดยมีผลคะแนนดังนี ้

รายการประเมิน กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่3 กลุ่มที่ 4 กลุ่มที ่5 

ตอนท่ี 1 Empathy : เข้าใจปญัหา
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

3.5 4 3.5 3.5 2.5 

ตอนท่ี 2 Define : ระบุความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

3.5 3.5 3.5 3.5 3.5 

ตอนท่ี 3 Ideate : หาแนวทาง
แก้ไข 

4 3.5 3.5 3.5 
3.5 

ตอนท่ี 4 Prototype : พัฒนา
ต้นแบบ 

3.5 3.5 3.5 3.5 
3.5 

ตอนท่ี 5 Team : การท างานเป็น
ทีม 

3.5 3.5 3.5 3.5 
3.5 

ตอนท่ี 6 Storytelling : การ
น าเสนอ 

4 3.5 3.5 3.5 
3.5 

คะแนนรวม 22.5 21.5 21 21 21.50 

สรุประดับความสามารถ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
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ตารางท่ี 30 ผลประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ระดับ 

ความพึง
พอใจ 

ล าดับ 

1. ด้านรูปแบบ/ลักษณะของการสื่อการเรียนการสอน     
1.1 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน 4.16 0.68 มาก 1 

1.2 รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ 4.16 0.82 มาก 1 

1.3 ภาพประกอบเหมาะสมกับเน้ือหา 4.05 0.77 มาก 2 

1.4 การแสดงผลของสื่อการเรียนรู้มีความยาวที่เหมาะสม 4.03 0.75 มาก 3 

1.5 สื่อการเรียนรู้มีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและ
น่าสนใจ 

4.16 0.75 มาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.11 0.76 มาก 1 

2. ด้านเน้ือหา     
2.1 เน้ือหาเข้าใจง่าย ชัดเจน ตรงประเด็น 4.05 0.77 มาก 2 

2.2 การจัดล าดับเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 4.00 0.70 มาก 3 

2.3 ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลา 3.84 0.79 มาก 5 

2.4 ภารกิจ/การวัดผลมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เน้ือหา 

3.97 0.88 มาก 4 

2.5 เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้สามารถในมาใช้เป็นประโยชน์ได้ 4.13 0.70 มาก 1 

ค่าเฉลี่ย 4.00 0.77 มาก 3 

3. ด้านกระบวนการเรียนรู้     
3.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตามความสามารถ
และมีโอกาสแสดงออกทางความคิด 

4.16 0.72 มาก 2 

3.2 กระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ 3.97 0.72 มาก 5 

3.3 ผู้เรียนได้ความสามารถในการแก้ปัญหาในการผลิต
ผลงานสื่อการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
ความถนัดของตัวเอง 

4.00 0.77 มาก 4 

3.4 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนกัน 4.18 0.83 มาก 1 

3.5 กระบวนการเรียนรู้มีการส่งเสริมให้มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี
ต่อกัน 

4.03 0.82 มาก 3 

ค่าเฉลี่ย 4.07 0.77 มาก 2 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.06 0.77 มาก  
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ภาคผนวก ง  
ตัวอย่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

บนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
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ตัวอย่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อมัลติมีเดียบนเว็บ
แอปพลิเคช่ัน 

ขั้นตอนเข้าสู่บทเรียนผ่าน Application 
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ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียบนบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียบนบนเว็บแอปพลิเคช่ัน 
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หน้ากิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 1 
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หน้ากิจกรรมการเรียนรู้เม่ือผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ผา่นบนเว็บแอปพลเิคช่ัน 

หน้ากิจกรรมการเรียนรู้ส่วน Reward 
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หน้ากิจกรรมการเรียนรู้ส่วน Leaderboard 
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กระบวนกิจกรรมการเรียนรู้ Workshop ในห้องเรียน 
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กระบวนกิจกรรมการเรียนรู้ Workshop ในห้องเรียน 
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ตัวอย่างกิจกรรม Prototype 



 

รายการอ้า งอิง 
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