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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

รัตตมา รัตนวงศา : การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ร ะ ดั บป ริ ญ ญ า บัณ ฑิ ต  (DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL IN GAMIFIED LEARNING 
ENVIRONMENT WITH DESIGN-BASED LEARNING AND VISUAL TOOLS TO ENHANCE VISUAL 
LITERACY AND ACHIEVEMENT MOTIVATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS) อ .ท่ี ป รึ ก ษ า
วิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ, อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์{, 298 
หน้า. 

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน 2) 
เพื่อพัฒนารูปแบบ 3) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ 4) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ และ 5) เพื่อน าเสนอรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 28 คน ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 14 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 8 คน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยาการศึกษา จ านวน 6 คน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง คือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 
68 คน  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ เว็บการเรียนในสภาพแวดล้อมแบบ
เกมมิฟิเคชัน แผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดการรู้ทางทัศนะ เกณฑ์ประเมินการ
รู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test) และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า รูป
แบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้น มี 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เครื่องมือทางทัศนะ 3) แหล่ง
สารสนเทศ 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) การติดต่อสื่อสาร และ 8) การประเมินผล โดยมี 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ให้
ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย 3) จุดประกายความคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) ออกแบบเค้าโครง 6) พัฒนาผลงาน 7) 
น าเสนอผลงาน และ 8) ประเมินผล ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มี
ความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .48 มีความสัมพันธ์ใน
ระดับปานกลาง 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5684227027 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: GAMIFICATION / VISUAL LITERACY / VISUAL TOOL / ACHIEVEMENT MOTIVATION 

RATTAMA RATTANAWONGSA: DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL IN GAMIFIED 
LEARNING ENVIRONMENT WITH DESIGN-BASED LEARNING AND VISUAL TOOLS TO ENHANCE 
VISUAL LITERACY AND ACHIEVEMENT MOTIVATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS. ADVISOR: 
ASSOC. PROF. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF. POONARAT 
PICHAYAPAIBOON, Ph.D. {, 298 pp. 

The purposes of this research were 1) to analyze need assessment 2) develop an instructional 
model in gamified learning environment with design-based learning and visual tools and 3) to try out 
gamified learning environment with design-based learning and visual tools and (3) to propose gamified 
learning environment with design-based learning and visual tools to enhance visual literacy and 
achievement motivation for undergraduate students. The subjects in model development consisted of 28 
experts including 14 educational technology experts, 8 visual experts and 6 educational psychology 
experts. The subjects in model experiment are 68 undergraduate students. The research instruments 
consisted of an expert interview form, a model evaluation form, a gamified learning environment website, 
and a lesson plan. The data gathering instruments consisted of a visual literacy test, a student’s visual 
literacy scoring rubric, an achievement motivation test, and student’s satisfaction towards the model test 
questionnaire. The data were analyzed by using mean, standard deviation, t-test and correlation. 

          The research results indicated that: 

          The developed model consisted of eight components as follows: 1) gamified learning 
environment 2) Visual tools, 3) Information Resource, 4) Teacher, 5) Students 6) Learning Courseware 7) 
Communications and 8) Evaluation. Steps of an instructional model in gamified learning environment with 
design-based learning and visual tools consisted of eight steps as follows: 1) Educate, 2) Challenge, 3) 
Inspire, 4) Collect, 5) Draft, 6) Design, 7) Display, and 8) Evaluate. The experimental result indicated that 
the subjects had visual literacy and achievement motivation post-test mean scores higher than pre-test 
mean scores at .05 level of significance. There was a significant relationship between achievement 
motivation and visual literacy (p<0.05), the correlation coefficient was in the medium level (0.48). 
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บทที่ 1 
บทน า 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

การพัฒนาอย่างต่อเนื่องของเทคโนโลยีและนวัตกรรมการสื่อสารท าให้ผู้คนในยุคปัจจุบัน

สามารถเข้าถึงข้อมูลจ านวนมากได้อย่างง่ายจนกลายเป็น “สังคมแห่งสารสนเทศ” ซึ่งเป็นสังคมที่เต็ม

ไปด้วยข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย กระจัดกระจายอยู่บนเครือข่าย โดยมีสารสนเทศที่มีคุณภาพ

อันหลากหลายปะปนกันไป การด ารงชีวิตอยู่ท่ามกลางสังคมแห่งสารสนเทศได้อย่างเหมาะสมผู้เรียน

จึงจ าเป็นต้องปรับตัวให้เป็นผู้เรียนยุคดิจิทัลที่มีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต กลุ่ม Metiri 

และ North Central Regional Educational Laboratory (NCREL) ได้น า เสนอกรอบแนวคิด 

enGauge 21st Century Skills (Lemke, Coughlin, Thadani, & Martin, 2003) ทักษะส าคัญที่

ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีในการด ารงชีวิตการเรียนและการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 4 

องค์ประกอบหลัก ได้แก่  1) ความรู้พ้ืนฐานในยุคดิจิทัล 2) ความคิดเชิงนวัตกรรมและสร้างสรรค์ 3) 

การสื่อสารอย่างมีประสิทธิผล และ 4) การผลิตผลงานที่มีคุณภาพ (High Productivity) ซึ่งจะท าให้

ผู้เรียนก้าวทันความเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยและสามารถเข้าถึง พิจารณา ใช้งาน สร้างสรรค์ และ

ประเมินสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ผู้เรียนในแต่ละยุคสมัยจะมีสภาพแวดล้อมในการเรียนที่แตกต่างกัน ( Johansson, 2012)

ผู้เรียนในปัจจุบันต่างไปจากผู้เรียนเมื่อ 20 ปีก่อนเป็นอย่างมาก กล่าวได้ว่าผู้เรียนยุคนี้ คือ ประชากร

กลุ่ม Millennials ซึ่งเป็นการเรียกประชากรที่เกิดในปี ค.ศ. 1982 - 2000 หรือประชากรที่มีอายุใน

ปัจจุบันอยู่ระหว่าง 14 - 32 ปี  (Howe & Strauss, 2009; Jonas-Dwyer & Pospisil, 2004) ซึ่ ง

เติบโตมาท่ามกลางสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัลที่เต็มไปด้วยสื่อมากมายหลากหลายรูปแบบ 

มีความสามารถในการท างานที่มากกว่าหนึ่งงานในเวลาเดียวกันได้ (Multitasking) ต้องการการเรียนรู้

ที่สดใหม่และมีนวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องในการเรียนการสอน ผู้เรียนจะมี

ความคุ้นเคยกับสื่อทัศนะ ชอบการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลต่าง ๆ ที่ใช้มัลติมีเดียหลากหลายรูปแบบ 

โดยเฉพาะสื่อกราฟิก มีการศึกษาและวิจัย และพบข้อมูลทางสถิติที่แสดงให้เห็นว่า โดยเฉลี่ยแล้ว

ผู้เรียนในยุคดิจิทัลใช้เวลาอยู่กับหน้าจอสูงมาก ผู้เรียนส่วนมากเคยเล่นวิดีโอเกม/ เกม มากกว่า 

10,000 ชั่วโมง เคยได้รับอีเมลหรือข้อความแชทมากกว่า 200,000 ข้อความ ใช้เวลากับโทรศัพท์มือถือ

มากกว่า 10,000 ชั่วโมง เคยดูโทรทัศน์มามากกว่า 20,000 ชั่วโมง ในแต่ละวันผู้เรียนจะได้รับสาร
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จ านวนมากจากสื่อมัลติมีเดียทั้งสื่อที่เป็นภาพนิ่งและสื่อภาพเคลื่อนไหว จากหลากหลายช่องทางไม่ว่า

จะเป็นอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบสื่อสังคม เช่น Facebook Instagram Twitter เป็นต้น โทรทัศน์ 

ภาพยนตร์ วิดีโอ และสิ่งพิมพ์ที่พบเห็นทั่วไปในชีวิตประจ าวัน จึงอาจกล่าวได้ว่าผู้ เรียนกลุ่ม 

Millennials นี้จะมีแนวโน้มที่จะเติบโตไปเป็นผู้เรียนแบบเน้นการเรียนรู้ทางทัศนะ (Visual Learner) 

(Bleed, 2005; Brumberger, 2011; Dallimore, Hertenstein, & Platt, 2010; Roehling & Trent 

Brown, 2011) ประกอบกับสารสนเทศโดยทั่วไปมักอยู่ในรูปของข้อความและตัวอักษรซึ่งต้องใช้เวลา

ในการอ่านจ านวนมาก ขัดกับรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน โดยทั่วไปแล้วในการ

อ่านหนึ่งครั้งผู้เรียนอาจจะจับใจความส าคัญและจดจ าเรื่องราวจากตัวอักษรได้เพียงร้อยละ 10  - 20 

ของเนื้อหาทั้งหมด ในขณะที่การจดจ ารายละเอียดของภาพยังมีความคงทนอยู่ถึงร้อยละ 65 หลังจาก

ที่เวลาผ่านไป 3 วัน (Gutierrez, 2014) จึงท าให้สังคมในยุคดิจิทัลต้องการสารสนเทศในรูปแบบใหม่ที่

มีความกระชับ จดจ าง่าย ได้สาระใจความส าคัญที่ครบถ้วน ด้วยเหตุนี้สื่อทัศนะ (Visual Media) จึง

เข้ามามีบทบาทในการสื่อสารยุคดิจิทัลมากยิ่งขึ้น 

สื่อทัศนะ เป็นสื่อที่สามารถรับรู้และท าความเข้าใจได้ผ่านการมองเห็น การออกแบบจะใช้

วิธีการและหลักการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์สื่อให้เกิดศักยภาพสูงสุ ดในการเป็นตัวกลางของ

กระบวนการสื่อความหมายระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ผู้ออกแบบจะต้องค้นหารวบรวมข้อมูล

ทั้งหมด คิดและวางรูปแบบการน าเสนอ ดึงดูดให้มีความน่าสนใจ หากผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการ

ออกแบบอย่างถูกต้องแล้ว ย่อมท าให้ผู้รับสารนั้นมีความคิดที่ตรงกับผู้ที่ออกแบบเกิดความเข้าใจ 

ยอมรับและมีทัศนคติที่ดีต่อการตอบสนองสื่อทัศนะ )วรพงศ์ วรชาติอุดมพงศ์ , 2538( สื่อทัศนะ 

ถูกน าไปใช้ในหลักสูตรการเรียนการสอนมากขึ้น ผ่านวิธีการสอนโดยใช้ภาพเป็นฐานที่ได้รับความนิยม

เป็นอย่างมาก จากภาพถ่ายแบบดั้งเดิมพัฒนาจนเป็นภาพกราฟิกอย่างในปัจจุบัน เพราะการสอนด้วย

ภาพนั้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางบวกต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน (Beldarrain, 

2006; Mayer, 2009; Price, 2009) สื่อทัศนะจึงมีความส าคัญอย่างมากในด้านการศึกษา นอกจากนี้

งานวิจัยยังพบว่า ผู้เรียนในยุคปัจจุบันยังขาดทักษะในการรับสารจากสื่อทัศนะ รวมถึงยังไม่สามารถ

ผลิตสื่อทัศนะที่มีคุณภาพโดยใช้กระบวนการที่น่าเชื่อถือได้ดีเท่าที่ควร (Considine, Horton, & 

Moorman, 2009; Lundy & Stephens, 2015) นักวิชาการและนักการศึกษาจ านวนมากจึงเริ่มให้

ความสนใจ พยายามให้นิยามความหมาย ศึกษาปัจจัย และสร้างกรอบแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อทัศนะ 

เพ่ือน าพาไปสู่ความเข้าใจที่มากยิ่งขึ้น 
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การรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) เป็นความสามารถของผู้เรียนเกี่ยวกับสารสนเทศประเภท

สื่อทัศนะ ประกอบด้วยความสามารถของบุคคลในการระบุขอบเขตของสื่อทัศนะที่ต้องการ ค้นหา 

เข้าถึง ตีความและวิเคราะห์ความหมาย ประเมินและน าสื่อทัศนะมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถออกแบบและสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะได้ด้วยตนเอง และมีความเข้าใจถึงจริยธรรมในการ

ใช้ภาพและสื่อทัศนะ ผู้เรียนที่มีทักษะการรู้ทางทัศนะจะสามารถพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองให้มี

ประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน ซึ่งจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ

ได้  (Ausburn & Ausburn, 1978; Debes & Williams, 1969; Hattwig, Burgess, Bussert, & 

Medaille, 2011; Heinich, Molenda, & Russell, 1989; Wileman, 1993) ผู้ เรียนที่มีการรู้ทาง

ทัศนะจะเป็นผู้เรียนที่สามารถแปลความหมาย ใช้ เห็นคุณค่า และสร้างสื่อทัศนะศิลป์ (ท้ังรูปภาพและ

ภาพเคลื่อนไหว) โดยใช้วิธีการและสื่อในศตวรรษที่ 21 ในแนวทางที่แสดงถึงความคิดที่ก้าวหน้า การ

ตัดสินใจ การสื่อสาร และการเรียนรู้ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการสร้างผลงานที่มี

คุณค่าและมีคุณภาพสูง ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาสติปัญญา ข้อมูลสารสนเทศ หรือผลิตภัณฑ์ที่

ตอบสนองเป้าหมายที่แท้จริง และเกิดผลจากการใช้เครื่องมือยุคใหม่เพ่ือแก้ปัญหา หรือสื่อสาร

เกี่ยวกับปัญหาในปัจจุบัน ผลงานนี้จะต้องสื่อสารอย่างน่าเชื่อถือผ่านสื่อต่าง ๆ ทั้งสิ่งพิมพ์ วิดีโอ เว็บ 

และการสื่อสารด้วยถ้อยค า นอกจากนี้ยังรวมถึงการสังเคราะห์ข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่ใช้ประโยชน์ได้

มากขึ้น เช่น ฐานข้อมูล แผนภูมิ แบบจ าลอง เช่นกันเหล่านี้ล้วนเป็นทักษะการรู้ทางทัศนะ นักวิจัย

และหน่วยงานระดับสากลจ านวนมากได้มีความเห็นที่สอดคล้องกันว่า การรู้ทางทัศนะเป็นหนึ่งใน

ทักษะพ้ืนฐานส าคัญของผู้ เ รียนในศตวรรษที่  21 ที่ จะช่วยส่ง เสริมศักยภาพในการเรียน

ร ะดั บ อุ ดมศึ ก ษ า (Avgerinou, 2009; Hattwig et al., 2011; Lemke et al., 2003; Lundy & 

Stephens, 2015) โดย Oblinger, Oblinger, and Lippincott (2005) และ Brumberger )2011(  

ได้แสดงความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า ผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นสูง เช่น ระดับอุดมศึกษา 

ควรมีทักษะการรู้ทางทัศนะอยู่ในระดับสูง ดังนั้นการรับรู้ทางทัศนะเป็นปัจจัยหนึ่งที่ควรส่งเสริม

เพ่ือที่จะช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนในประเทศไทย ตามพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ .ศ . 2553 (คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2553) 

จากการศึกษาค้นคว้า เอกสาร บทความ และงานวิจัยจากแหล่งต่าง ๆ พบว่า ประเทศไทยยัง

ไม่มีผู้ที่ศึกษาสภาพการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตอย่างจริงจัง จึงยังขาดข้อมูล

สนับสนุนในการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะที่เพียงพอ มีเพียงงานวิจัย

จ านวนไม่กี่เรื่องที่ศึกษากระบวนการออกแบบสื่อทัศนะ (ศรชัย บุตรแก้ว, 2556) และพัฒนาสื่อการ
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เรียนรู้ที่สอนเรื่องการรู้ทางทัศนะ (จรรยา ถนอมศักดิ์ , 2552; พินิจ ฐิติพันธ์รัสฤต, 2551; สุวิมล 

เอ็นดู, 2553) จากที่กล่าวมาข้างต้น จึงท าให้ข้อมูลในการศึกษาพัฒนารูปแบบการส่งเสริมการรู้ทาง

ทัศนะส่วนใหญ่ถูกน ามาจากแนวคิดของต่างประเทศเป็นหลัก งานวิจัยในขอบข่ายของการรู้ทางทัศนะ

ในเบื้องต้นเป็นเพียงงานวิจัยเชิงส ารวจ ยังขาดงานวิจัยเชิงทดลองและน าเสนอเกี่ยวกับการรู้ทาง

ทัศนะในชั้นเรียน (Assenmacher, 2013) นอกจากนี้หากศึกษาความเป็นมาและความสัมพันธ์แล้ว 

การรู้ทางทัศนะนับเป็นศาสตร์หนึ่งที่ขยายต่อมาจากการรู้สารสนเทศ จึงท าให้วิธีการพัฒนาการรู้ทาง

ทัศนะของผู้เรียนมีความใกล้เคียงกับกระบวนการรู้สารสนเทศ ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติใน

การค้นหาข้อมูลภาพและสื่อ ตีความวิเคราะห์และสร้างสรรค์ชิ้นงานทางทัศนะ ซึ่งรายวิชาที่เหมาะกับ

การน ามาออกแบบการสอนการรู้ทางทัศนะจึงควรเป็นรายวิชาที่มีลักษณะเป็นกระบวนการที่ให้ผู้เรียน

สามารถผลิตและถ่ายทอดเนื้อหา สร้างสรรค์ชิ้นงานทางทัศนะได้ 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นให้ความส าคัญกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์และ
กระบวนการคิดเชิงนวัตกรรม การคิดแบบองค์รวม ความเข้าใจ การจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ 
การระบุปัญหาและแก้ปัญหาทางทัศนะถือเป็นพ้ืนฐานส าคัญของผู้เรียนในยุคนี้ ในระยะหลังจึงเริ่มมี
การน าการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานมาจัดการเรียนการสอนในลักษณะของการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้โดยมุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการพัฒนา สร้าง และ
ประเมินผลงานที่ได้ออกแบบไว้ การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานถือเป็นการเรียนรู้แนวใหม่ 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการท างานและออกแบบ ท าให้ผู้ เรียนมีความภาคภูมิใจในผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนของตนเอง และยังสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียนในฐานะนักคิด นักออกแบบ และ 
นักปฏิบัติอีกด้วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาผู้เรียนต่อไป (Koh, Chai, Wong, & Hong, 2015) 
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการท ากิจกรรมเหล่านี้ ผู้ สอนสามารถจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning) โดยมีกระบวนการที่ครอบคลุมกิจกรรมในการแสวงหา
ข้อมูลและพัฒนาความคิด และกิจกรรมการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน ประกอบด้วยขั้นตอนการ
เรียน 8 ขั้นตอนหลัก ดังนี้1) ให้ความรู้ (Educate) 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (Challenge) 3) 
ส ารวจแนวทางการออกแบบ (Inspire) 4) รวบรวมข้อมูล (Collect) 5) พัฒนาต้นแบบ (Draft) 6)
พัฒนาชิ้นงาน (Design) 7) น าเสนอผลงาน (Display) และ 8) ประเมินผล (Evaluate) (Doppelt, 
Mehalik, Schunn, Silk, & Krysinski, 2008; Mehalik, Doppelt, & Schuun, 2008; Vartiainen, 
Liljeström, & Enkenberg, 2012) ขั้นตอนเหล่านี้สามารถน ามาใช้ในการสนับสนุนการสร้างงาน 
แต่ละชิ้นงานได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานต้องมีความ
เหมาะสมและเอ้ือประโยชน์ต่อการเรียน  
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เครื่องมือทางทัศนะ (Visual Tools) เป็นเครื่องมือช่วยแสดงหรือช่วยในการมองภาพ
ถ่ายทอดมาจากความคิด ความสัมพันธ์เชิงมโนทัศน์ และเส้นทางข้อมูลในแบบต่าง ๆ ในลักษณะของ
ข้อมูลเชิงกราฟิกที่มีรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน เช่น ผังใยแมงมุม Flowchart 
หรือเส้นเวลา ไปจนถึงเครื่องมือที่มีความซับซ้อน เช่น แผนผังความคิด หรือแผนผังที่แสดงข้อมูล
ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน เครื่องมือเหล่านี้เปรียบเหมือนสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่
ผู้เรียน สามารถที่จะน าไปใช้กระตุ้นทักษะการคิดได้ โดยเครื่องมือทางทัศนะที่แตกต่างกันก็จะกระตุ้น
รูปแบบการคิดวิเคราะห์ที่ต่างกันไปด้วย (Lyalin, Williams, & Wingo, 2005) เครื่องมือทางทัศนะ
สามารถจ าแนกได้ 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน ได้แก่ 1) เครื่องมือทางทัศนะด้านความคิด 
Visual Thinking tools และ 2) เครื่องมือทัศนะในการสร้างเนื้อหา Visual Content Creation 
tools โดยเครื่องมือทางทัศนะด้านความคิดที่สนับสนุนการคิดเป็นภาพนั้นประกอบด้วย แผนที่
เชื่อมโยงระดมสมอง (Brainstorming webs) แผนภาพแสดงการท างาน (Graphic organizers) และ
แผนที่กระบวนการคิด (Thinking process maps) (Hyerle, 2008) ส่วนเครื่องมือสนับสนุนการสร้าง
เนื้อหาทางทัศนะ (Liang & Sedig, 2010; Steiner, 2016; Vilner, 2015) ประกอบด้วยเครื่องมือทาง
ทัศนะในการตั้งค าถาม เครื่องมือทางทัศนะในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องทางทัศนะในการแสดง
ภาพ เครื่องมือทางทัศนะในการแสดงพิกัดแผนที่ เครื่องมือทางทัศนะในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน 
และเครื่องมือทางทัศนะในการน าเสนอ หากผู้เรียนได้ใช้เครื่องมือเหล่านี้ในกระบวนการออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานได้ตามหลักการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ที่ดี ย่อมส่งผลถึงผลงานที่มีคุณภาพ มี
คุณค่ าทา งสายตาและมี คุณค่ าทา ง ใจทั้ ง ต่ อผู้ เ รี ยน เองและผู้ ที่ ไ ด้ รั บส า รจากผลงาน 
การออกแบบเหล่านี้ได้ 

 นอกจากนี้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนโดยมากที่พบเห็นได้ทั่วไปก็คือการขาดแรงจูงใจ

ในการเรียน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะส่งเสริมให้กิจกรรมต่าง  ๆ ด าเนินไปได้

อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมด้านการท างานหรือการศึกษา หากสามารถ

พัฒนาและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงได้ โดยผู้ที่มี

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงย่อมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมากกว่าผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า (Tella, 

Ayeni, & Popoola, 2007; ธัญกร ค าแวง, 2552; ปัญจา ชูช่วย, 2551; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556)

การศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนในระยะยาว พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีแนวโน้มลดลงเมื่อ

ผู้เรียนเข้าสู่ระดับการศึกษาที่สูงขึ้น (Maulana, Opdenakker, Stroet, & Bosker, 2013 อ้างถึงใน; 

มณิการ์ ชูทอง, 2557) และผู้เรียนจ านวนไม่น้อยที่ก าลังประสบปัญหาขาดแรงจูงใจในการเรียน 

(Emanuel, 2013) โดยผู้เรียนที่ขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีความรู้สึกว่าไม่มีแรงผลักดันที่จะท า 

สิ่งต่าง ๆ จึงย่อมส่งผลกระทบในการบรรลุเป้าหมายทางการเรียน ในด้านการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
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การออกแบบก็เช่นกัน Jänsch and Birkhofer )2005(  ได้ส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาของผู้เรียน

ออกแบบในระดับอุดมศึกษา พบว่าปัญหาส าคัญของการเรียนออกแบบ คือ ผู้เรียนขาดแรงจูงใจใน

การเรียน เนื่องจากมองไม่เห็นเป้าหมายของการเรียน ไม่เห็นความส าคัญของกระบวนการออกแบบ 

และขาดความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบที่จะน ามาประยุกต์ ใช้ในการเรียน จึงส่งผลต่อการท างาน

และคุณภาพของชิ้นงานในการออกแบบ สอดคล้องกับ Sanford )0072(  ที่แสดงความเห็นว่าสิ่งส าคัญ

ของนักออกแบบที่ดีคือ แรงจูงใจในการออกแบบ หากขาดแรงจูงใจแล้วสิ่งที่สะท้อนให้เห็นได้ชัดคือ 

การสร้างสรรค์ชิ้นงานที่ขาดความสมบูรณ์ของข้อมูล (Yu, Li, & Zhang, 2015) ดังนั้นผู้สอนจึงเป็น 

ผู้มีบทบาทส าคัญที่จะช่วยแก้ปัญหาและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้น การจัดการ

เรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ควรมีการสร้างบรรยากาศที่ท้าทาย กระตุ้นความ

อยากรู้อยากเห็น มอบหมายงานตามความแตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะประสบ

ความส าเร็จในการเรียน การให้ข้อมูลย้อนหลับและข้อเสนอแนะให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเอง จะช่วย  

ให้ผู้เรียนได้ค้นพบและเห็นถึงความสามารถของตนเองและส่งเสริมให้ประสบความส าเร็จ (ชิดชนก 

เชิงเชาว์, 2553)  

  แนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนในยุคดิจิทัล

แนวทางหนึ่ง คือ การจัดสภาพการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นการจูงใจผู้เรียน 

ผ่านกระบวนการที่ผสมผสานเทคนิคของการออกแบบเกม กลไกของเกม การน าลักษณะของความ

เป็นเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ ของการเรียนการสอน (Kapp, 2012; Liu, Cai, Yang, & Han, 

2015; Monterrat, Lavoué, & George, 2014; Zichermann & Cunningham, 2011) 

สภาพแวดล้อมในการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันมิได้หมายถึงการให้รางวัลหรือให้เหรียญรางวัล

แก่ผู้ เรียนที่ท าชิ้นงานส าเร็จเพียงเท่านั้น แต่เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันอ่ืน  ๆ  

มาประกอบกันในการเรียน ทั้งเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก ได้แก่ การให้คะแนน การให้รางวัล  

การบอกสถานะความก้าวหน้าในการเรียน และเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน ได้แก่  การก าหนด

เป้าหมายทั้งระยะสั้นและระยะยาวการสร้างบรรยากาศให้เกิดความสนุกในการเรียน ความท้าทาย

โดยการเพ่ิมระดับความยาก การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการน ากลไกของเกมมาใช้จะท าใช้

วิธีการเรียนการสอนเปลี่ยนไปจากการฟังบรรยายเป็นกิจกรรมที่สร้างปฏิสัมพันธ์ให้ผู้เ รียนมีส่วนร่วม 

(McGonigal, 2011; Pappas, 2013) งานวิจัยได้ระบุว่าผู้เรียนในยุคสมัยใหม่มีพ้ืนฐานที่แตกต่างกับ

ผู้เรียนในสมัยก่อน เป็นผลจากการพฤติกรรมการรับสื่อเปลี่ยนแปลงไป (Bourgonjon, Valcke, 

Soetaert, & Schellens, 2009) ผู้เรียนเหล่านี้มีทักษะที่เป็นเทคนิคพิเศษ มีแนวคิดใหม่ ๆ และมี
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ความชอบวิธีการเรียนรู้ในแบบที่แตกต่างออกไป ด้วยเหตุนี้จึงจ าเป็นต้องมีวิธีการเรียนการสอนแบบ

ใหม่มากระตุ้นและดึงความสนใจหรือการมีส่วนร่วมทางดิจิทัลของผู้เรียนให้เพ่ิมขึ้น ซึ่งจะท าให้เกิด

แรงจูงใจในการเรียนและความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนะได้ (Brian, 2014; Deterding, 

Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Kapp, 2012; Liu et al., 2015; Zichermann & Cunningham, 

2011)  

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาที่น าเสนอข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้

ในการพัฒนารูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับกระบวนการออกแบบ 

ที่มีเครื่องมือทางทัศนะเป็นตัวช่วย ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถ

ด้านการรู้ทางทัศนะและเกิดแรงจูงใจในการเรียนไปพร้อมกัน โดยการศึกษาและวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้น  

ที่จะศึกษาเกี่ยวกับประเด็นทางการออกแบบ สภาพแวดล้อมการเรียน ปัจจัย และกลยุทธ์ในการ

ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ ซึ่งได้แก่ การส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน และการส่งเสริมการลงมือปฏิบัติ 

เพ่ือก่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการสอน  
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ค าถามการวิจัย 

  1. สภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ

และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตเป็นอย่างไร  

  2. รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิตมีองค์ประกอบและขั้นตอนอะไรบ้าง 

  3. รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิตมีผลต่อการรู้ทางทัศนะหรือไม่ อย่างไร 

  4. รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิตมีผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หรือไม่ อย่างไร 

  5. นิสิตนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ  

มีผลของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แตกต่างจากนิสิตนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนบนออนไลน์ฯ หรือไม่ อย่างไร 

  6. ผลของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษาที่เรียนตามรูปแบบ 

เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีความสัมพันธ์กันหรือไม่ อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
   เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้  
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ในการเรียนส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  วัตถุประสงค์เฉพาะ 
   1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม 

การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 
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การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 

เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   4. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา

ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิต 

   5. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

สมมติฐานงานวิจัย 

  1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะมีคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนสูงขึ้นอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  3. คะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน

การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ กับผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ฯ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4. คะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน 

การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

  สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน ากลไกพ้ืนฐานของเกมมาใช้ในการเรียน

การสอนบนเว็บเพ่ือกระตุ้น จูงใจ และสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วยองค์ประกอบ

ต่อไปนี้ 1) เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก ได้แก่ การให้คะแนน การให้รางวัล และสถานะ

ความก้าวหน้า และ 2) เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน ได้แก่ การก าหนดเป้าหมาย การเพ่ิมระดับ

ความยาก ความท้าทาย และการให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 

  การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน หมายถึง การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการ

ปฏิบัติกิจกรรมบนพ้ืนฐานของกระบวนการสืบสอบ โดยมีแนวคิดส าคัญ 2 มิติ ได้แก่ มิติของการ

แสวงหาความรู้และพัฒนาความคิด และมิติของการสร้างสรรค์ผลงาน ผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วย

ตนเองโดยใช้ความสามารถทางสารสนเทศและความสามารถในการออกแบบเพ่ือให้บรรลุตาม

เป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งมี 8 ขั้นตอนดังนี้ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) จุดประกาย

ความคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ 6) พัฒนาชิ้นงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) 

ประเมินผล  

  เครื่องมือทางทัศนะ หมายถึง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปเป็นเครื่องมือช่วยในการ

สร้างภาพจากข้อมูล ช่วยให้มองเห็นภาพรวมของความคิด อธิบายความคิด วิเคราะห์และวางแผนการ

ท างาน สร้างสรรค์ และน าเสนอชิ้นงานประเภทสื่อทัศนะประกอบด้วยเครื่องมือ 2 ประเภท ได้แก่ 1) 

เครื่องมือคิดทางทัศนะ (Visual Thinking tools) ได้แก่ เครื่องมือสร้างกลุ่มค า และ 2) เครื่องมือสร้าง

เนื้อหาทางทัศนะ (Visual Content Creation tools) ได้แก่ เครื่องมือทางทัศนะในการตั้งค าถาม 

เครื่องมือทางทัศนะในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องทางทัศนะในการแสดงภาพ และเครื่องมือทาง

ทัศนะในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน 

  ความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการระบุขอบเขต

ของภาพและสื่อทัศนะที่ต้องการ ค้นหา เข้าถึง ตีความและวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อ

ทัศนะ ประเมินแหล่งสารสนเทศ สามารถออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบกราฟิกได้ด้ วย

ตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ และมีความเข้าใจถึงจริยธรรมในการใช้ภาพและสื่อทัศนะ ซึ่งวัดได้โดยใช้

แบบวัดการรู้ทางทัศนะ และเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริค 
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แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หมายถึง ความปรารถนาที่จะท าบางสิ่งบางอย่าง โดยการตั้งเป้าหมาย

และมุ่งมั่นตั้งใจพยายามต่อสู้กับอุปสรรคต่าง ๆ จนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ มีความ

สบายใจเมื่อส าเร็จและมีความวิตกกังวลเมื่อพบกับความล้มเหลว แบ่งได้เป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการ

ท างานท้าทายความสามารถ ด้านความพยายาม ด้านความอดทน และด้านผลสัมฤทธิ์ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ขอบเขตการวิจัย 

1 .ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

     1.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
ด้านการรู้ทางทัศนะ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา 
    1.1.2 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ผู้เรียนที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญา
บัณฑิต 
   1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
    1.2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน 
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะ
เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 4 
คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 2 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 2 
คน รวมจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 8 คน 
   1.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการส ารวจความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ นิสิต นักศึกษา ระดับปริญญาบัณฑิต 
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 408 คน 
    1.2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ ผู้เรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาบัณฑิต จ านวน 68 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจงจากผู้ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่
ทดลอง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
     1.2.3.1 ผู้เรียนในกลุ่มทดลอง ได้แก่ ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน 
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ จ านวน 34 คน  
     1.2.3.2 ผู้เรียนในกลุ่มควบคุม ได้แก่ ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน 
การสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนบนออนไลน์ฯ จ านวน 34 คน 
    1.2.4 กลุ่มตัวอย่างในการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ
เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในระยะที่ 3 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 2 คน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 2 คน รวมจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 7 คน 
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  2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
   2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้แนวทางในการออกแบบสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิตและการรับรู้ความสามารถด้านการรู้สารสนเทศในตนเองของผู้เรียนระดับ

ปริญญาบัณฑิต 

 2. ได้เว็บการเรียนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต 

 3. ได้แนวทางส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต 

 4. ได้ทราบถึงความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิต 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที ่1 การรู้ทางทัศนะ Visual Literacy 

1.1 ความหมายของการรู้ทางทัศนะ 

 Visual Literacy ประกอบขึ้นด้วยค า 2 ค า คือ Visual หมายถึง สิ่งที่เกี่ยวกับจักษุสัมผัส 
หรือสิ่งที่ตามองเห็น หรืออาจหมายถึงภาพ ( Image) ก็ได้ ส่วนค าว่า Literacy หมายถึง ความ
เชี่ยวชาญหรือความสามารถในการเขียนหรือการอธิบาย ดังนั้น Visual Literacy จึงหมายถึง ความ
เชี่ยวชาญช านาญต่าง ๆ ที่คนเราเข้าใจสิ่งที่เห็นและใช้ผลจากการเห็นนั้นสื่อสารไปยังผู้อ่ืนด้วยการ
เขียนหรืออธิบายได้ 

นักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายของการรู้ทางทัศนะไว้ ดังนี้ 
  Debes and Williams )1969(  ได้ให้ความหมายของ Visual Literacy ว่าเป็น

ความสามารถเกี่ยวกับการมองเห็นของมนุษย์ที่พัฒนาการจากสิ่งที่เห็นด้วยวิธีบูรณาการเข้ากับความรู้
และประสบการณ์ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ของมนุษย์ ในการพัฒนานี้เป็นการอธิบายสิ่งที่เห็น  

ามเชี่ยวชาญช านาญที่มีอยู่ด้วยการตีความวัตถุ สัญลักษณ์ หรือสิ่งอ่ืน ๆ ในสภาพแวดล้อม โดยใช้คว
สร้างสรรค์เรื่องราวเพ่ือสื่อสารไปยังผู้อื่นได้ 

  Heinich et al ) .1989(  ให้ความหมายของ Visual Literacy ว่าเป็นความสามารถ
ในการเรียนรู้เพื่อแปลความหมาย ตีความสารจากภาพได้ถูกต้อง ในขณะเดียวกันก็ต้องมีความสามารถ
ในการรู้จักสร้างสรรค์ เนื้อความหรือเขียนอธิบายความหมายขึ้นได้เองด้วย 

  Wileman (1993) กล่าวว่า การรู้ทางทัศนะเป็นความสามารถในการอ่าน การแปล
ความและการเข้าใจข้อมูลที่ถูกน าเสนอจากสื่อภาพหรือภาพกราฟิก ซึ่งจะสัมพันธ์กับการคิดจากภาพ 
(Visual Thinking) ที่หมายถึงความสามารถในการสร้างข้อมูลออกมาในรูปแบบของภาพ หรือกราฟิก 
เพ่ือใช้ในการสื่อสาร 

  Ausburn and Ausburn (1978) ได้ให้นิยามของ Visual Literacy ว่าหมายถึง 
ความสามารถที่ท าให้คนเราสามารถสร้างสรรค์และตีความภาพ วิเคราะห์และอภิปรายผลกระทบทาง
สังคมจากการใช้ภาพ  

  Kaps, 2008 อ้างถึงใน Malekian and Fathi (2012) ได้ให้ความหมายของ Visual 
Literacy ไว้ว่า การรู้ทางทัศนะเกี่ยวข้องกับกลุ่มของทักษะความสามารถของบุคคลในการมองเห็น
และใช้ความสามารถในการมองเห็นเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน บุคคลที่มีความสามารถในการรู้ทางทัศนะ 
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จะสามารถอ่านและเขียนภาษาภาพ และสามารถตีความสาร เข้ารหัสรวมถึงสามารถเขียนอธิบาย
ความสัมพันธ์ของภาพได้ 

สมาคมห้องสมุดห้องสมุดวิทยาลัยและวิจัยแห่งสหรัฐอเมริกา (ACRL) (Hattwig et 
al., 2011) ได้ให้ความหมายของการรู้ทางทัศนะไว้ว่าหมายถึง ความสามารถของบุคคลในการระบุ
ธรรมชาติและขอบเขตของสื่อทัศนะที่ต้องการ ค้นหา เข้าถึง ตีความและวิเคราะห์ความหมายของภาพ
และสื่อทัศนะ ประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศ และน าภาพและสื่อทัศนะนั้นมาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ไม่เพียงแค่การน าไปใช้เท่านั้นแต่บุคคลพึงต้องสามารถออกแบบและสร้างสรรค์ภาพ
และสื่อทัศนะได้ด้วยตนเอง ตลอดจนมีความเข้าใจถึงจริยธรรมในการใช้ภาพด้วย  
 คณาจารย์ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ )2548(  กล่าวว่า การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็น หมายถึง ความสามารถเข้าใจ
และแปลความหมายสิ่งที่เห็นได้ รวมถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์การเรียนรู้ การแสดง 
ความคิดเห็นและสามารถใช้สิ่งที่เห็นนั้น ในการท างานและการด ารงชีวิตประจ าวันของตนเองได้ เช่น 
สัญลักษณ์บุหรี่ และ มีเครื่องหมายกากบาททาบอยู่ด้านบนหมายถึง ห้ามสูบบุหรี่ สัญลักษณ์ผู้หญิง 
อยู่หน้าห้องน้ า หมายถึง ห้องน้ าส าหรับสตรี เป็นต้น 

  ได้สังเคราะห์นิยามความหมายของการรู้ทางทัศนะไว้ ดังนี้จากนิยามข้างต้น ผู้วิจัย  
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการสังเคราะห์นิยามความหมายของการรู้ทางทัศนะ 

คุณลักษณะของผู้ที่มีการรู้ทางทัศนะ 

Ka
ps

 (2
00

8) 

AC
RL

 (2
01

1)
 

คณ
าจ

าร
ย์ 

มศ
ว. 

(25
48

) 

ผู้ว
ิจัย

 

ระบุธรรมชาติและขอบเขตของภาพ     

ค้นหาและเข้าถึงภาพที่ต้องการ     

อ่านและแปลความหมายของภาพ     

อธิบายภาพที่เห็น     

เข้าใจภาพที่เห็น     

ตีความภาพ สัญลักษณ์ หรือสิ่งต่าง ๆ     

ประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศ     

น าภาพไปใช้ได้เหมาะสม     

วิเคราะห์ผลจากการใช้ภาพ     

อภิปรายผลจากการใช้ภาพ     

ออกแบบสร้างสรรค์ข้อมูล/ เรื่องราว     

จริยธรรมในการใช้ภาพ     

  จากนิยามข้างต้นผู้วิจัยได้เลือกนิยามจากนักวิชาการที่ศึกษาข้อมูลในช่วงระยะเวลา 
10 ปี ตั้งแต่ปี ค .ศ. 2005 มาสังเคราะห์ แล้วจึงสรุปคุณลักษณะที่นักวิชาการมีความเห็นสอดคล้องกัน 
คิดเป็นร้อยละ 50 ขึ้นไป สามารถสรุปความหมายของการรู้ทางทัศนะไว้ได้ ดังนี้ 

  การรู้ทางทัศนะเป็นความสามารถของบุคคลในการค้นหาและเข้าถึงภาพ ท าความ
เข้าใจ แปลความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้ สามารถตีความ ประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศ
ของภาพ แล้วน าภาพและสื่อทัศนะนั้นมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังสามารถออกแบบ
และสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะได้ด้วยตนเอง ภายใต้จริยธรรมในการใช้ภาพอย่างเหมาะสม ทั้งนี้
การรู้ทางทัศนะเป็นทักษะการท าความเข้าใจและอ่านภาพทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็นภาพที่อาศัย
เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการสร้าง เช่น ภาพกราฟิก หรืออาจะเป็นภาพวาด ภาพถ่ายก็ได้  
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1.2 องค์ประกอบของการรู้ทางทัศนะ  

 โดยทั่วไปนักวิชาการมักนิยามมโนทัศน์ขององค์ประกอบการรู้ทางทัศนะว่าหมายถึง กลุ่มของ
ความสามารถที่เกี่ยวกับภาพและสื่อทัศนะ แต่ในอีกมุมมองหนึ่งได้มีนักวิชาการบางส่วนที่แสดงความ
คิดเห็นว่า การรู้ทางทัศนะเป็นความสัมพันธ์ของทักษะความสามารถที่เกี่ยวกับการมองเห็น (Visual 
Skills) ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ซึ่งอาจไม่จ าเป็นต้องนิยามเป็นกลุ่มของความสามารถดังที่กล่าวข้างต้น 
เพราะอาจเป็นกลยุทธ์ในการเรียนรู้ หรือการจดจ าเรื่องราวหรือล าดับต่าง ๆ ก็ได้ (Herring, 1980)
ในทางปฏิบัตินั้นหากจะระบุให้การรู้ทางทัศนะเป็นมโนทัศน์หลักแล้ว มโนทัศน์ย่อยควรมีองค์ประกอบ 
3 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดจากภาพ (Visual thinking) หมายถึง ความสามารถในการถ่ายทอดมุมมอง
ความคิดและข้อมูลต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปของภาพ กราฟิกหรือสื่อทัศนะต่าง ๆ เพ่ือช่วยในการสื่อสาร
เชื่อมโยงข้อมูล 2) การเรียนรู้จากภาพ (Visual learning) หมายถึง กระบวนการในการเรียนรู้จาก
ภาพและสื่อต่าง ๆ และการสร้างความรู้จากสื่อที่ได้เห็น และ 3) การสื่อสารผ่านภาพ (Visual 
communication) หมายถึง การสื่อสารโดยใช้ภาพกราฟิกหรือสื่อทัศนะต่าง ๆ เพ่ืออธิบายความคิด
และสอนบุคคลอ่ืนให้ผู้รับสารเข้าใจความหมายจากสื่อทัศนะเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Avgerinou, 2009; Debes & Williams, 1969; Kovalik, 1998; Moore, 1994)  

  สมาคมห้องสมุดห้องสมุดวิทยาลัยและวิจัยแห่งสหรัฐอเมริกา (ACRL) (Hattwig et al., 
2011) ได้เสนอองค์ประกอบของการรู้ทางทัศนะไว้ 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 

   1. ด้านการระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่ต้องการ 
  2. ด้านการสืบค้นและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะ 
  3. ด้านการวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะ 
   4. ด้านการประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศได้ 
   5. ด้านการใช้ภาพและสื่อทัศนะ  
   6. ด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ภาพ 
  7. ด้านการอ้างอิงการใช้ภาพและสื่อทัศนะ 

 Avgerinou )2009(  กล่าวว่า การรู้ทางทัศนะประกอบด้วยทักษะที่ส าคัญ 11 ทักษะ ดังนี้ 

  1. ความรู้ เรื่องค าศัพท์เกี่ยวกับภาพ (Visual Vocabulary) ได้แก่ ความรู้จาก
องค์ประกอบพื้นฐาน เช่น ต าแหน่ง สี เส้น รูปทรง พ้ืนผิว แสง รูปแบบของภาพนั้น ๆ 
  2. ความรู้เรื่องแบบแผนเกี่ยวกับภาพ (Visual Conventions) ได้แก่ ความรู้จากป้าย
ภาพหรือสัญลักษณ์ และข้อตกลงที่มีความหมายทางสังคม 
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  3. การคิดจากภาพ (Visual Thinking) ความสามารถในการแปลข้อมูลทุกประเภท
ให้เป็นภาพ กราฟิกหรือรูปแบบต่าง ๆ เพื่อช่วยในการติดต่อสื่อสาร 
  4. การมองเห็นภาพ (Visualization) กระบวนการที่สร้างเพ่ือการมองเห็นภาพใน
รูปแบบต่าง ๆ 
  5. การใช้ตรรกะเกี่ยวกับภาพ (Visual Reasoning) การคิดอย่างมีตรรกะ อย่างเป็น
เหตุเป็นผลเพ่ือช่วยในการตีความหมายภาพ 
  6. ความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Viewing) การน าทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณไปใช้ในการวิเคราะห์ภาพ 
  7. การแยกแยะเกี่ยวกับภาพ (Visual Discrimination) ความสามารถในการ
แยกแยะความแตกต่างระหว่างภาพตั้งแต่ 2 ภาพขี้นไป 
  8. การสร้างภาพขึ้นมาใหม่ (Visual Reconstruction) ความสามารถในการน าสาร
จากภาพนั้นมาสร้างภาพใหม่ข้ึนมาอีกครั้ง 
  9. การเชื่อมโยงภาพ (Visual Association) ความสามารถในการเชื่อมโยงภาพซึ่ง
แสดงเรื่องราวต่าง ๆ รวมถึงการเชื่อมค าพูดต่าง ๆ กับภาพ 
  10. การสร้างความหมายใหม่ของภาพ (Reconstructing Meaning) ความสามารถ 
ในการสร้างความหมายขึ้นจากภาพ อาจเป็นความหมายที่ยังไม่สมบูรณ์ 
  11. การสร้างความหมายของภาพ (Constructing Meaning) ความสามารถในการ
สร้างความหมายจากภาพให้สมบูรณ์แบบ 

   จากการศึกษาพบว่ายังสามารถอธิบายความสัมพันธ์และความต่อเนื่องของ

องค์ประกอบทั้ง 3 ประการได้ ดังภาพต่อไปนี้ 

 

 

 

ภาพที่ 1 แสดงความสัมพันธ์และความต่อเนื่องขององค์ประกอบของการรู้ทางทัศนะ 
  

การคิดจากภาพ 
Visual Thinking 

การเรยีนรู้จากภาพ 
Visual Learning 

 

การสื่อสารผ่านภาพ 
Visual Communication 

 
Internal External 
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ส าหรับการอธิบายความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 3 ประการ สามารถ

แสดงดังภาพต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 แสดงความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบของการรู้ทางทัศนะ 

 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของการรู้ทางทัศนะและสารสนเทศ 
  

การคิดจากภาพ 
Visual Thinking 

การเรียนรู้จากภาพ 
Visual Learning 

 

การสื่อสารผ่านภาพ 
Visual Communication 

 

ตนเอง ตนเองและผู้อ่ืน 

ผู้อ่ืน 

การสื่อสารผ่านภาพ 
Visual Communication 

 

สารสนเทศ 
Information 

 

Visual Thinking 

Visual Learning 
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1.3 ระดับของการรู้ทางทัศนะ 

  การรู้ทางทัศนะอาจเกิดกับผู้เรียนในช่วงระยะเวลาสั้นหรือยาวแตกต่างกันไปตามระดับ
ความคิดและสติปัญญาของผู้เรียน ระดับการเรียนรู้ทางทัศนะจึงแตกต่างกัน แต่อย่างไรก็ตามในการรู้
ทางทัศนะนั้นผู้เรียนจะมี 2 ระดับ คือ ขั้นการจ าแนก (Differentiation) และขั้นการบูรณาการ 
(Integration) (สังคม ภูมิพันธ์, 2549 อ้างถึงใน อรวรรณ น้อยหมอ, 2555) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ขั้นของการจ าแนก (Differentiation) ในช่วงแรกของการรับสัมผัสสิ่งที่เห็น คนเราจะ
เรียนรู้ภาพด้วยการจ าแนก หรือกระจายสิ่งที่เห็นเป็นส่วนๆ ที่เป็นส่วนย่อยก่อน ประกอบด้วย 2 
ขั้นตอนย่อย ได้แก่  
   1.1 สังเกตสิ่งที่อยู่ในภาพที่เห็น เป็นการสังเกตว่ามีสิ่งใดอยู่ในภาพที่เห็นบ้าง โดย
จะมีการแยกแยะเป็นอย่างๆ 
   1.2 วิเคราะห์ความเกี่ยวข้องของสิ่งที่เห็น โดยเริ่มวิเคราะห์ว่า สิ่งที่เห็นตามข้อแรก 
มีความเก่ียวข้องกันอย่างไร 
 2. ขั้นของการบูรณาการ (Integration) ภายหลังจากจ าแนกสิ่งที่เห็นแล้ว ผู้เรียนรู้จะเริ่ม
บูรณาการสิ่งเหล่านั้นเข้าด้วยกัน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 
  2.1 การใช้ประสบการณ์และความรู้เดิม เป็นขั้นที่ผู้เรียนรู้เริ่มเอาสิ่งที่เป็นประสบการณ์
และความรู้เดิมเท่าที่แต่ละคนมี มาแปลความหมายสิ่งที่เห็น 
  2.2 การสรุป เป็นข้ันที่จะต้องอาศัยความเชี่ยวชาญและช านาญมากขึ้น โดยสรุปสิ่งที่เห็น
และร้อยเรียงขึ้นเป็นเรื่องราว 
  2.3 การสร้างสรรค์เรื่องขึ้นใหม่ การเห็นภาพของคนเราไม่เพียงแต่สรุปได้ว่าเห็นสิ่งใด 
แต่เป็นการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงสุด โดยสามารถน าเอาสิ่งที่เห็นมาสร้างสรรค์เรื่องขึ้นใหม่ได้  
ด้วยการน าเอาสิ่งที่เห็นนั้นมาเป็นแนวทางในการคิดสร้างสรรค์เรื่อง 

1.4 กระบวนการพัฒนาการรู้ทางทัศนะ 

Yenawine (2003) ได้เสนอกระบวนการสอนการคิดจากภาพ (Visual Thinking) ไว้ดังนี้ 
  1. การเริ่มต้นบทเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนดูภาพ โดยให้เวลาผู้เรียนได้มองดูภาพเงียบๆ 
ชั่วขณะหนึ่ง ก่อนที่จะขอให้ผู้เรียนพูด 
  2. การตั้งค าถาม เป็นการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้
ตอบค าถามที่เกี่ยวกับสิ่งที่มองเห็นในภาพ การตอบนั้นจะน าไปสู่การเข้ามาร่วมอย่างตั้งใจและขยาย
ขอบเขตออกไปจากจุดเริ่มต้น ค าถามหลักที่ครูใช้ประกอบด้วย สิ่งที่เกิดขึ้นในภาพนี้ ผู้เรียนเห็นอะไร
ให้ผู้เรียนพูดอย่างนั้น และ เราสามารถค้นพบอะไรได้อีก ซึ่งเป็นค าถามท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เรียน 



 

 

38 

ได้มุ่งความสนใจและใช้ความคิดอย่างไตร่ตรอง 
  3. การตอบสนองต่อข้อคิดเห็น ผู้สอนจะต้องฟังอย่างตั้งใจ พร้อมชี้สิ่งที่ผู้เรียนพูดถึง 
ในภาพ แสดงออกด้วยท่าทางท่ีเป็นการให้ก าลังใจ และถอดความคิดเห็นในแต่ละข้อ โดยเปลี่ยนค าพูด
แต่ไม่เปลี่ยนความหมายของสิ่งที่ผู้เรียนพูด 
  4. การสรุปบทเรียน ผู้สอนเชื่อมโยงค าตอบต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน ถึงแม้ว่าอาจจะ 
มีความคิดเห็นไม่ตรงกัน แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการความคิดของผู้เรียน และแสดงให้เห็นถึงข้อสังเกต
และแง่คิด ตลอดจนแสดงให้เห็นว่าความคิดเห็นต่าง ๆ มีการเปลี่ยนแปลงและเกิดขึ้นได้อย่างไร 

 กิดานันท์ มลิทอง )5362(  ได้กล่าวถึงวิธีการสอนโดยใช้ภาพ กล่าวคือ 
  1. กระตุ้นให้ผู้เรียนดูภาพแล้วเชื่อมโยงเข้ากับประสบการณ์เดิมของตนเพื่อเกิดความ
เข้าใจและผลการเรียนรู้ 
  2. อย่าใช้ภาพมากเกินความจ าเป็นเพราะอาจท าให้ผู้เรียนไขว้เขวได้ 
  3. ควรลดการพูดหรือค าอธิบายให้น้อยลง เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาจาก
รายละเอียดของภาพมากขี้น 
  4. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแสดงออกและมีความคิดริเริ่มจากการดูภาพ 
  5. ควรมีค าถามเฉพาะเรื่องเพ่ือให้ผู้เรียนคิดค าตอบจากภาพนั้น 
 

 สังคม ภูมิพันธ์ (2549 อ้างถึงใน อรวรรณ น้อยหมอ, 2555) กล่าวถึง หลักการสอนอ่านภาพใช้
หลักการติดต่อสื่อสารและใช้วิธีสอนเช่นเดียวกับการสอนอ่านและสอนเขียนทั่วไป คือ ให้ผู้เรียน
สามารถถอดรหัส (Decode) และการเข้ารหัส (Encode) โดยการฝึกทักษะแบ่งออกเป็น 2 วิธีการคือ 

  1. การถอดรหัสกับการเรียนรู้จากภาพ (Decode) การถอดรหัสเป็นการแปล
ความหมายของภาพข้อมูลหรือสิ่งที่มองเห็น นั้นคือ ความสามารถในการอ่านภาพได้อย่างถูกต้อง มี
ความเข้าใจและสามารถเชื่อมเนื้อหาของภาพตลอดจนแปลภาพให้เป็นค าพูดมีความชื่นชมในสุนทรียะ
ของภาพนั้น การถอดรหัสและการเรียนรู้ภาพนั้นจ าเป็นต้องได้รับการฝึกการดูภาพ การมองเห็นภาพ
มิได้หมายความว่าจะต้องเข้าใจหรือเกิดการเรียนรู้ เสมอไปจะต้องได้รับการชี้แนะในการแปล
ความหมายของภาพให้ถูกต้อง วิธีการนั้นเริ่มต้นจากการรับรู้และรู้จ าแนกให้เห็¬นความแตกต่าง
ภายในภาพ สามารถวิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ปรากฏในภาพ 

  2. การเข้ารหัสกับการเรียนรู้ภาพ (Encode) ทักษะการอ่านภาพ หมายรวมถึง
ทักษะการเขียนภาพการสร้างภาพการแปลความหมายจากการคิดและการพูดออกมาเป็นภาพ 
ตลอดจนการสร้างเรื่องราวหรือแสดงภาพเพ่ือสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจ 
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 Yang (2013) ได้เสนอกระบวนการในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะที่มีชื่อว่า “STEP” ซึ่งเป็น
กระบวนการมุ่งที่เน้นประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์แบบ 
ไม่ประสานเวลา เหมาะส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มหรือชุมชนการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 

  1. ขั้น Scaffolding เป็นการเสริมศักยภาพผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มต้นการเรียนรู้เรื่อง
ใหม่ โดยผู้สอน มีบทบาทดังนี้ 1) แนะน ามาตรฐานของการรู้ทางทัศนะและประเด็นส าคัญในการ
เรียนรู้ 2) น าเสนอตัวอย่างของภาพโปสเตอร์ออนไลน์และสื่อน าเสนอแล้วอธิบายและวิเคราะห์ให้
ผู้เรียนดูเป็นตัวอย่าง 3) ร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่างของสื่อที่จะใช้ในการน าเสนอผลงาน 4) 
เตรียมสื่อการเรียนรู้และแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องให้ผู้เรียน และ 5) แบ่งกลุ่มและเตรียม
ความพร้อมในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ 
  2. ขั้น Transaction เป็นการประมวลผลระหว่างกระบวนการเรียนรู้ มุ่งเน้นที่
กระบวนการเรียนรู้และการท างาน โดยให้ผู้เรียนปฏิบัติ ดังนี้ 1) ศึกษาผลงานภาพโปสเตอร์ออนไลน์
และสื่อน าเสนอที่มีมาก่อนแล้วรวมถึงทรัพยากรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 2) แบ่งปันความคิดเห็นร่วมกัน  
แล้วร่วมกันร่างหัวข้อที่จะศึกษาและวางแผนการท างาน 3) ก าหนด สืบค้น และคัดเลือกภาพและสื่อ
ทัศนะท่ีจะน ามาใช้ 4) ออกแบบและพัฒนาสื่อน าเสนอท่ีมีความหมาย และ 5) แบ่งปันผลงานให้ผู้สอน
และเพ่ือนร่วมกันประเมินและให้ผลย้อนกลับ  
  3. ขั้น Evaluation เป็นการประเมินผลระหว่างและหลังกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
ประโยชน์แก่ท้ังผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนสามารถประเมินได้ชัดและตรงตามจริง ส่วนผู้เรียนจะได้รับผล
ย้อนกลับและน าไปปรับปรุงผลงานได้ ทั้งนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องให้ค าแนะน าในช่วงเวลาที่ท าการประเมิน 
ให้ผู้เรียนได้ร่วมอภิปราย และให้ค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขแก่ผู้เรียนด้วย 
  4. ขั้น Presentation เป็นการน าเสนอผลงานจากกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนเป็นอย่างมาก ผู้เรียนจะได้ถ่ายทอดศักยภาพของตนเองผ่าน
ผลงานการน าเสนอ ได้สะท้อนประสบการณ์การเรียนรู้ และรับฟังค าแนะน าต่าง ๆ 

 จากการศึกษาสามารถสังเคราะห์ภาระงานในกิจกรรมพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนได้
ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลการสังเคราะห์ภาระงานในกิจกรรมพัฒนาการรู้ทางทัศนะ 

ภาระงาน 

Ye
na

wi
ne

 

 (2
00

1)
 

Ya
ng

 (2
01

3)
 

Kib
ar

 (2
01

5)
 

กิด
าน

ันท
์ ม

ลิท
อง

 

(2
53

6)
 

ผู้ว
ิจัย

 

ดูภาพ      
เชื่อมโยงประสบการณ์เดิม      
ตั้งค าถามเก่ียวกับภาพ      
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแสดงออก      
ศึกษารายละเอียดของภาพ      
บรรยายโดยการใช้ภาษา      
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพ      
เชื่อมโยงค าตอบที่สัมพันธ์กัน      
จ าแนกความแตกต่างภายในภาพ      
วิเคราะห์ส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ปรากฏในภาพ      
อภิปรายถึงความแตกต่างของสื่อที่ใช้      
ศึกษาตัวอย่างผลงานภาพจากแหล่งเรียนรู้      
วาดภาพ/สร้างภาพจากความคิด      
ร่างหัวข้อที่จะศึกษา      
สืบค้นภาพที่เกี่ยวข้อง      
ออกแบบภาพ/สื่อทัศนะ      
น าเสนองานงาน      

จากนิยามข้างต้นผู้วิจัยได้สังเคราะห์ภาระงานของผู้เรียนในกิจกรรมพัฒนาการรู้ทางทัศนะ 
แล้วจึงสรุปภาระงานที่มีความถ่ีสอดคล้องกันไม่ต่ ากว่าครึ่งหนึ่งของทั้งหมด ประกอบด้วยกิจกรรมหลัก 
ได้แก่ การดูภาพ การตั้ง-ตอบค าถามเกี่ยวกับภาพ การวิเคราะห์และอภิปรายภาพ การสร้างภาพจาก
ความคิด การออกแบบและน าเสนอภาพ/สื่อทัศนะ ดังนั้นในกิจกรรมการพัฒนาและส่งเสริมการรู้  
ทางทัศนะจึงควรสอดแทรกกิจกรรมดังกล่าวลงในเนื้อหาบทเรียนที่สอน 
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1.5 มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ  

 สมาคมห้องสมุดวิทยาลัยและวิจัยแห่งสหรัฐอเมริกา (ACRL) (Hattwig et al., 2011) ได้
ก าหนดมาตรฐานความสามารถในการรู้ทางทัศนะและตัวบ่งชี้ในระดับอุดมศึกษา 7 มาตรฐาน เพ่ือ
เป็นการประกันและรับรองว่านักศึกษาและบัณฑิตที่เป็นผลผลิตจากสถาบันการศึกษาจะเป็นผู้รู้ 
ทางทัศนะ ประกอบด้วย 7 มาตรฐาน มีรายละเอียดดังนี้ 

คุณลักษณะของการทางทัศนะ (Visual literacy)  

 มาตรฐานที่ 1 ผู้เรียนสามารถระบุธรรมชาติและขอบเขตของสื่อทัศนะที่จ าเป็นได้  

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

   1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถระบุและเชื่อมโยงภาพที่ต้องการได้ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของภาพที่จะใช้  
2) ก าหนดขอบเขตและสภาพแวดล้อมในการใช้ภาพ 

3) เชื่อมโยงหลักการในการใช้ภาพ 

4) ระบุแนวคิดหลักและค านิยามที่อธิบายภาพที่ต้องการ 

5) ระบุข้อตกลงในการใช้ภาพ 

   2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถระบุแหล่งของภาพและสื่อต่าง ๆ ได้ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ส ารวจแหล่งของภาพเพ่ือเพ่ิมความคุ้นเคยกับภาพที่มีและสร้าง 
 ความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาในภาพ 
2) ศึกษาขอบเขต เนื้อหาและประโยชน์จากแหล่งของภาพในแต่ละ 
 รูปแบบ 
3) ระบุความแตกต่างของภาพและสื่อทัศนะประเภทต่าง ๆ ได้ 
4) เชื่อมโยงภาพและน ามาใช้ในการสื่อสารข้อมูลต่าง ๆ ได้ 
5) เข้าใจว่าภาพที่มีอยู่เดิมสามารถน ามาปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
 วัตถุประสงค์ของภาพใหม่ได้ 

  



 

 

42 

มาตรฐานที่ 2 ผู้เรียนสามารถค้นหาและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

   1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถเลือกแหล่งของภาพได้อย่างเหมาะสมและค้นหา
ภาพที่ต้องการอย่างเป็นระบบได้ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ระบุแหล่งที่มาของภาพได้ 
2) ระบุข้อดีและข้อจ ากัดของแหล่งที่มาของภาพแต่ละประเภทได้ 
3) ตระหนักถึงกระบวนการค้นหาภาพที่จ ากัดสิทธิ์ในการเข้าถึง 

4) เลือกใช้ภาพจากแหล่งภาพบนบริการออนไลน์หรือบริการส่วนบุคคล 

5) เลือกแหล่งที่มาของภาพที่เหมาะสมที่สุดส าหรับภาระงานได้ 
   2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถค้นหาภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ใช้กลยุทธ์ในการค้นหาภาพที่ต้องการได้อย่างเหมาะสมและ 
 สอดคล้องกับทรัพยากรสารสนเทศท่ีมีอยู่ 
2) ตระหนักถึงความส าคัญของข้อมูลที่เป็นตัวอักษรในการเข้าถึงเนื้อหา 

    ผ่านภาพและระบุประเภทของข้อมูลที่เป็นตัวอักษรและข้อมูลทั่วไป 
    ที่เก่ียวกับภาพ (เช่น ค าบรรยาย แท็กของภาพ ผู้สร้าง ค าส าคัญ  

     เป็นต้น) 
3) รับรู้ถึงการจัดวางที่แตกต่างกันของภาพมากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษร  
 และส่งผลต่อการเข้าถึงภาพนั้น ๆ 
4) ระบุค าส าคัญ ค าพ้อง และค าที่เก่ียวข้องกับภาพที่ต้องการได้และ 

     จัดท าแผนที่ค าศัพท์ที่ใช้ในการค้นหาภาพได้ 
5) ใช้ภาพในการค้นหาภาพอ่ืน ๆ ผ่านการสืบค้นทางสังคมออนไลน์หรือ 
 เครื่องมือสืบค้นภาพได้ 
6) การแสดงภาพและหัวข้อการค้นคว้า จะให้ข้อมูลซึ่งกันและกันด้วย 
 กระบวนการรวบรวมทรัพยากรแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
7) ประเมินภาพทั้งเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณและความเหมาะสมของภาพ 
 ที่เข้าถึง และปรับปรุงกลยุทธ์ในการค้นหาภาพได้ตามความจ าเป็นได้ 
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   3. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถบริหารจัดการภาพและแหล่งข้อมูลของภาพได้ 

    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) เข้าถึงภาพที่ต้องการได้โดยใช้เทคโนโลยีหรือระบบท่ีเหมาะสม (เช่น  
 การดาวน์โหลด คัดลอก-วาง แสกน ถ่ายภาพ เป็นต้น) 
2) เข้าถึงภาพได้ตามความเหมาะสมเพื่อสนับสนุนการการค้นคว้าวิจัย  

(เช่น เข้าชมเว็บไซต์ที่มีข้อมูล คลังภาพ พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ ห้องสมุด 
เป็นต้น) 

3) จัดการภาพและข้อมูลต่าง ๆ เพื่อการเรียกคืน ใช้ซ้ าและท าอ้างอิงได้ 

มาตรฐานที่ 3 ผู้เรียนสามารถตีความและวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้  

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับความหมายของภาพ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ดูและสังเกตรายเนื้อหาละเอียดต่าง ๆ ของภาพได้ 
2) อ่านค าอธิบาย ข้อมูลภาพ และข้อความที่เก่ียวกับภาพได้ 
3) ก าหนดหัวข้อของภาพได้ 
4) ตรวจสอบความสัมพันธ์ของภาพกับผู้อ่ืนและใช้ภาพที่เกี่ยวข้องกับ 
 การตีความได้ 
5) รับรู้เมื่อมีข้อมูลของภาพที่ต้องการเพิ่มเติมได้ และสามารถใข้ค าถาม

ในการค้นคว้าเพิ่มเติมได้อย่างเหมาะสม 
2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถระบุข้อมูลของภาพในบริบททางวัฒนธรรม สังคม

และประวัติศาสตร์ 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) อธิบายถึงปัจจัยทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ 
การสร้างภาพได้ (เช่น ช่วงเวลา ภูมิศาสตร์ เงื่อนไขทางเศรษฐศาสตร์ 
โครงสร้างทางการเมือง วิถีทางสังคม เป็นต้น) 

2) ตรวจสอบวัตถุประสงค์และความหมายของภาพในบริบทเดิมได้ 
3) ส ารวจทางเลือกในการสร้างภาพที่สร้างความหมายของภาพและ

ส่งผลต่อการตีความได้ (เช่น แนวคิด องค์ประกอบ) 
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4) อธิบายถึงผู้ชมภาพที่เป็นกลุ่มเป้าหมายได้ 
5) สืบค้นถึงตัวแทนทางเพศ เชื้อชาติ และตัวบ่งชี้ทางสังคมและ

วัฒนธรรมในภาพได้ 
6) ศึกษาวิธีการที่ผู้ชมภาพ บริบทและการตีความของภาพอาจม ี

การเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 
3. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถระบุเทคนิคและการออกแบบองค์ประกอบของภาพ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) อธิบายเกี่ยวกับกราฟิกและองค์ประกอบด้านความสวยงามของภาพ
ได้ (เช่น สี การจัดวาง เส้น รูปทรง ความแตกต่าง การท าซ้ า รูปแบบ
ชองภาพ เป็นต้น) 

2) ระบุเทคนิค เทคโนโลยี หรือวัสดุที่ใช้ในการผลิตภาพ 
3) ก าหนดว่าจะให้ภาพเป็นต้นฉบับหรือส าเนา 
4) ตรวจสอบถึงตัวบ่งชี้ในการแก้ไขภาพ (เช่น การครอป การแก้ไขสี 

การปรับปรุงภาพ เป็นต้น) 
4. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถตรวจสอบการตีความและวิเคราะห์ภาพผ่านการ

อภิปรายร่วมกับผู้อ่ืน 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) มีส่วนร่วมในชั้นเรียนในการอภิปรายเกี่ยวกับภาพ 
2) รวบรวมความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพจากผู้เชี่ยวชาญและข้อมูลจาก

แหล่งอ้างอิงทางวิชาการ 
3) วิเคราะห์มุมมองเฉพาะและเหมาะสมเกี่ยวกับภาพ 

มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียนสามารถประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศได้  

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถประเมินประสิทธิภาพและความน่าเชื่อถือของภาพ
ในการสื่อสารด้วยภาพ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ประเมินประสิทธิภาพของภาพตามวัตถุประสงค์ 
2) ประเมินความเหมาะสมและผลกระทบของสารจากภาพที่มีต่อผู้ชม 
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3) วิพากษ์กลยุทธ์ในการโน้มน้าวและบิดเบือนที่อาจจะใช้ในภาพ 
4) ประเมินการใช้สัญญาณ สัญลักษณ์ และธรรมเนียมในการสื่อ

ความหมาย 
5) วิเคราะห์ผลกระทบจากการแก้ไขภาพหรือการจัดการที่ส่งผลต่อ

ความหมายและความน่าเชื่อถือของภาพ 
6) ก าหนดความเหมาะสมและความน่าเชื่อถือในการน าเสนอข้อมูลภาพ 

(เช่น แผนผัง กราฟ โมเดลข้อมูล เป็นต้น) 
7) ประเมินภาพโดยใช้เกณฑ์ตัวชี้วัด 

2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถประเมินความสวยงามและลักษณะทางเทคนิคของ
ภาพ 

    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ประเมินความสวยงามและการออกแบบของภาพ (เช่น การใช้สี  
การจัดวาง เส้น รูปทรง ความแตกต่าง การท าซ้ า รูปแบบชองภาพ 
เป็นต้น) 

2) ประเมินลักษณะทางเทคนิคของภาพ (เช่น ความละเอียด ขนาดของ
ภาพ ความคมชัด นามสกุลของภาพ เป็นต้น) 

3) ประเมินคุณภาพของการท าส าเนาภาพตามตัวชี้วัด เช่น ความถูกต้อง
ของสี ความละเอียดของภาพ เปรียบเทียบกับการท าส าเนาอื่น ๆ ได้ 

3. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถประเมินข้อมูลที่มากับภาพ 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ประเมินข้อมูลที่มาพร้อมกับภาพเพ่ือความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือ   
  ความครบถ้วนสมบูรณ์ 

2) ใช้การสังเกตเนื้อหาภาพในการประเมินขอ้มูลที่เป็นตัวอักษร 
3) ตรวจสอบข้อมูลที่มาพร้อมกับภาพโดยศึกษาจากแหล่งข้อมูลที่ 

 หลากหลาย 
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4. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกต้องของ
แหล่งที่มาของภาพ 

    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกต้องของแหล่งที่มาของภาพ
โดยพิจารณาจากหลักฐาน มุมมองความคิดหรืออคติ 

2) ตัดสินเกี่ยวกับแหล่งที่มาของภาพโดยพิจารณาจากภาพและข้อมูล
ที่มีคุณภาพ 

3) วิจารณ์ว่าเป็นแหล่งที่มาของภาพอาจสร้างบริบทใหม่ให้กับภาพ
และเปลี่ยนความหมายของภาพ 

มาตรฐานที่ 5 ผู้เรียนสามารถใช้ภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถใช้ภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพในวัตถุประสงค์ที่
แตกต่างกัน 

    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) วางแผนกลยุทธ์ในการใช้ภาพและสื่อทัศนะ 
2) เลือกภาพและสื่อทัศนะท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
3) รวบรวมภาพที่ต้องการใช้โดยพิจารณาความหมาย ตัวชี้วัดด้าน

ความสวยงาม ผลกระทบจากภาพ และกลุ่มผู้ชม 
4) ใช้ภาพส าหรับวัตถุประสงค์ที่หลากหลาย (เช่น ภาพ หลักฐาน 

โมเดล หลักฐานชั้นต้น เป็นต้น) 
5) ใช้ภาพของวัตถุประสงค์เฉพาะและสหวิทยาการวิจัย การสื่อสาร

และการเรียนรู้ 
2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถใช้เทคโนโลยีในการท างานเกี่ยวกับภาพได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ใช้เทคโนโลยีในการแก้ไข, น าเสนอ, สื่อสาร, จัดเก็บและใช้เครื่องมือ
ทางทัศนะ แอพพลิเคชั่น ที่เหมาะสมในการท างานเกี่ยวกับภาพ 
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2) ก าหนดนามสกุลภาพ ขนาด และความละเอียดที่ต้องการและ
สามารถแปลงภาพได้อย่างเหมาะสม 

3) แก้ไขภาพตามความเหมาะสม ในด้านการจัดวางและการแสดงผล 
(เช่น การครอป สี ความคมชัด เป็นต้น) 

3. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถใช้ทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และ
การทดลองที่เก่ียวกับภาพในการค้นคว้าทางวิชาการ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ทดลองใช้วิธีต่าง ๆ ในการรวบรวมภาพเพ่ือท างานวิชาการ 
2) ใช้ทักษะการคิดเป็นภาพเพ่ือแก้ปัญหา 

4. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถสื่อสารด้วยภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) เขียนวัตถุประสงค์ในการใช้ภาพได้อย่างชัดเจน 
2) น าเสนอภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาถึงความหมายของ

ภาพ เกณฑ์ด้านความสวยงาม ผลกระทบจากภาพ ผลกระทบเชิง
โวหาร และผู้ชม 

3) อภิปรายเกี่ยวกับภาพร่วมกับผู้ อ่ืน ถ่ายทอดความคิด การให้
ความหมาย และตรวจสอบข้อโต้แย้งได้ 

4) รวมถึงข้อมูลที่เป็นตัวอักษรเพ่ือสื่อความหมายของภาพ (เช่นการใช้
ค าอธิบายภาพ การอ้างอิง เป็นต้น) 

5) สะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการสื่อสารด้วยภาพและการใช้
ภาพ 

 มาตรฐานที่ 6 ผู้เรียนสามารถออกแบบและสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะได้ 

 ตัวชี้วัดความสามารถ 

1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถสร้างสื่อทัศนะส าหรับโครงงานและการใช้งาน 
ด้านวิชาการได้ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) สร้างภาพและสื่อทัศนะเพ่ือสื่อสารแนวคิด การเล่าเรื่อง (เช่น แผนผัง
ความคิด, สื่อน าเสนอ, สตอรี่บอร์ด, โปสเตอร์) 
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2) แสดงกราฟิกของข้อมูลได้อย่างเหมาะสม (เช่น แผนภูมิ แผนผัง  
แผนที่ กราฟ โมเดล เป็นต้น) 

3) สร้างภาพและสื่อทัศนะให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้ชมที่ก าหนดให้  
4) จัดวางเนื้อหาของภาพได้อย่างเหมาะสม 

2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถใช้กลยุทธ์ในการออกแบบและความคิดสร้างสรรค์
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

    ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) วางแผนรูปแบบและการออกแบบภาพให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
2) ใช้หลักความสวยงามและหลักการออกแบบที่พิถีพิถันเพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการสื่อสาร 
3) ใช้ความคิดสร้างสรรค์เ พ่ือรวมเนื้อหาของภาพที่มีอยู่ ในการ

สร้างสรรค์ภาพใหม่ 
3. ผู้ เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถใช้เครื่องมือทางทัศนะที่หลากหลายในการ

สร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะ 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ทดลองใช้เครื่องมือในการสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะ 
2) ระบุเครื่องมือที่เหมาะสมที่สุดในการสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะ 
3) ฝึกฝนการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ภาพและสื่อ

ทัศนะ 
4. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถประเมินผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วยตนเอง 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ประเมินผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วยตนเองได้ตามวัตถุประสงค์ 
2) ประเมินผลงานทางทัศนะท่ีสร้างด้วยตนเองได้ตามเกณฑ์ชี้วัด 
3) สะท้อนให้เห็นความส าคัญของผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วยตนเอง 

ในแง่ของการค้นคว้า การเรียนรู้และการสื่อสาร 
4) ตรวจสอบผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วยตนเองจากการอภิปราย

ร่วมกับผู้อ่ืน 
5) ปรับปรุงผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วยตนเองจากผลการประเมิน 
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มาตรฐานที่ 7 ผู้เรียนมีความเข้าใจในจริยธรรมในการใช้ภาพและสื่อทัศนะ 

   ตัวชี้วัดความสามารถ 

1. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถเข้าใจหลักจริยธรรม กฎหมาย สังคม ประเด็นทาง
เศรษฐกิจที่เก่ียวกับภาพและสื่อทัศนะ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) เข้าใจถึงแนวคิดและประเด็นทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์และการใช้
ภาพที่เหมาะสม 

2) เข้าใจข้อก าหนดในการใช้ภาพที่เหมาะสม 
3) ตระหนักถึงหลักทรัพย์สินทางปัญญาในฐานะที่เป็นผู้สร้างภาพ 
4) ระบุถึงสิทธิส่วนบุคคล จริยธรรมและความปลอดภัยที่เกี่ยวข้องกับ

การสร้าง การใช้ และการแบ่งปันภาพ 
5) ส ารวจประเด็นที่เกี่ยวกับการตรวจพิจารณาก่อนเผยแพร่ภาพ 

2. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถเข้าถึง ใช้และสร้างสรรค์ภาพภายใต้หลักจริยธรรม
และกฎหมายที่ถูกต้อง 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ระบุหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง นโยบายในการเข้าถึงภาพตามหลัก 
กฎหมายและจริยธรรม 

2) ติดตามตรวจสอบสิทธิ์ ข้อจ ากัดในการใช้งาน เมื่อมีการท าส าเนา
ภาพ ดัดแปลง เปลี่ยนรูปแบบ หรือเผยแพร่ในบริบทอ่ืน 

3) ก าหนดสิทธิ์ในการใช้และเผยแพร่ภาพที่สร้างขึ้นด้วยตนเอง 
3. ผู้เรียนที่รู้ทางทัศนะสามารถอ้างอิงภาพและสื่อทัศนะได้อย่างถูกต้อง 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ผู้เรียนสามารถ  

1) ระบุแหล่งที่มา ผู้ผลิตภาพในส่วนของการอ้างอิง 
2) ระบุข้อมูลแหล่งที่มาในการอ้างอิงและใส่เครดิตเพ่ือให้การค้นหาและ

เข้าถึงภาพมีความน่าเชื่อถือจากนักวิชาการและนักวิจัย 
3) อ้างอิงสื่อทัศนะโดยใช้รูปแบบที่เหมาะสม 
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1.6 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะ 

การแปลงข้อมูลสาร (Transformations) 

การแปลงข้อมูลสารเป็นเทคนิคการเปลี่ยนแปลงข้อมูลที่มีความยาวหรือจ านวนมาก ให้ง่าย
ต่อความเข้าใจ มีความย่นย่อและดึงดูดความสนใจ สิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปนั้นอาจจะเป็นรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่ง เช่น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งในที่นี้จะกล่าวเฉพาะการแปลงข้อมูลสารเป็นภาพ
หรือสิ่งที่สังเกตได้เท่านั้น โดยมีวิธีการแปลงฝข้อมูลสารหลายรูปแบบ ดังนี้ 

1. การแปลงข้อมูลสารให้เป็นตาราง (Data Transformations) 
  ข้อมูลจ านวนมากและมีความเกี่ยวพันกันบางประมาร เช่น เหตุการณ์กับเวลา

สามารถท าให้ย่นย่อเข้าใจง่ายได้ด้วยการท าเป็นตาราง เป็นการจัดระเบียบข้อมูลที่คนส่วนใหญ่
สามารถท าความเข้าใจได้ 

  2. การแปลงข้อมูลสารให้เป็นสเกล (Scale Transformations) 
  ข้อมูลที่เป็นตัวเลขจ านวนมากอาจยากต่อความเข้าใจจึงควรใช้สเกล ซึ่งนอกจากจะ

เป็นการลดอัตราส่วนลงแล้ว ยังเป็นการจัดระเบียบข้อมูลให้ง่ายต่อความเข้าใจอีกด้วย เช่น แผนผัง 
แผนที่ กราฟ หรือสเกลของมาตรวัดต่าง ๆ 

  3. การแปลงข้อมูลสารให้เป็นสัญลักษณ์ (Symbol Transformations) 
  ข้อมูลบางประเภทสามารถแปลงให้เป็นภาพสัญลักษณ์เพ่ือให้เป็นภาษาสากลที่จดจ า

ได้ง่ายหรือง่ายต่อการท าความเข้าใจ เช่น เครื่องหมายต่าง ๆ หรือการออกแบบเป็นการสินค้า ข้อมูล
บางประเภทออกแบบเป็นสัญลักษณ์แทนแนวคิด ใช้ในการสื่อความหมายด้านความเข้าใจให้ตรงกัน 

  4. การแปลงข้อมูลสารให้เป็นการ์ตูนเรื่อง (Comic Transformations) 
ข้อมูลที่เป็นเรื่องราวบางอย่างสามารถเล่าเรื่องได้ด้วยการเขียนเป็นการ์ตูนเรื่อง 

(Comic) ซึ่งมีข้อดีในแง่ของการท าความเข้าใจง่าย เหมาะส าหรับทุกเพศทุกวัย อีกทั้งยังเป็นการรับรู้ 
ข้อมูลข่าวสารที่ไม่เคร่งเครียดจนเกินไป การ์ตูนเรื่องอาจจะเป็นการ์ตูนกรอบเดียวหรือมากกว่าก็ได้ 

  5. การแปลงข้อมูลสารให้เป็นการ์ตูนเรื่อง (Comic Transformations) 
  ข้อมูลทุกประเภทสามารถแปลงให้เป็นรูปภาพได้ ซึ่งอาจจะเป็นภาพถ่ายที่เป็น

ภาพเสมือนจริงหรือภาพเขียนก็สามารถท าได้ ตามปกติเรามีความเชื่อว่า ภาพหนึ่งภาพมีความหมาย
มากกว่าค าพูดเป็นพันค า ดังนั้น การแปลงข้อมูลข่าวสารด้วยวิธีนี้จึงเป็นที่นิยมใช้กันทั่วไป ทั้งยังเป็น
แนวคิดพ้ืนฐานส าหรับการสื่อสารด้วยภาพของช่างภาพและศิลปินทั่วไปอีกด้วย 
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องค์ประกอบศิลป์ในการออกแบบกราฟิก  

ความรู้ความเข้าใจในหลักการทางองค์ประกอบศิลป์ เป็นสิ่ งส าคัญของผู้ เรียนด้าน 
ารก ออกแบบ หากผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างสรรค์งานควบคู่

ไปกับความเข้าใจและทักษะพ้ืนฐานทางองค์ประกอบศิลป์ในงานกราฟิก ย่อมท าให้มีโอกาส 
ในการประสบความส าเร็จในการท างานและผลงานนั้นจะมีคุณค่ามากข้ึนเช่นเดียวกัน 

หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ขั้นพื้นฐาน  

ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล )2559(  ได้กล่าวว่า การจัดองค์ประกอบศิลป์เป็นการน าเอาส่วนต่าง ๆ 
ของศิลปะ ได้แก่ เส้น สี แสง และเงา รูปร่าง รูปทรง พ้ืนผิว ฯลฯ มาจัดเข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิด  
ความงาม เกิดเนื้อหาสื่อเป็นเรื่องราว หรือสาระของผลงานที่ศิลปินผู้สร  ้างสรรค์ต้องการที่จะแสดง
ออกมาให้ผู้ชมได้สัมผัส รับรู้ โดยอาศัยรูปลักษณะที่เกิดจากการจัดองค์ประกอบศิลป์ การจัด
องค์ประกอบศิลป์จึงมีความส าคัญในการสร้างสรรค์งานศิลป์เป็นอย่างยิ่ง เพราะจะท าให้งานศิลปะ
ทรงคุณค่าความงามอย่างสมบูรณ์ 

หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ที่ต้องค านึงถึงมี  5 ประการ ดังนี้  
 1. สัดส่วน หมายถึง ความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมระหว่างขนาดขององค์ประกอบ

ที่แตกต่างกัน ทั้งขนาดที่อยู่ในรูปทรงเดียวกันหรือระหว่างรูปทรง และรวมถึงความสัมพันธ์กลมกลืน
ระหว่างองค์ประกอบทั้งหลายด้วย ซึ่งเป็นความพอเหมาะ พอดี ไม่มากไม่น้อย ขององค์ประกอบ
ทั้งหลายที่น ามาจัดรวมกัน ความเหมาะสมของสัดส่วนอาจพิจารณาจากคุณลักษณะดังต่อไปนี้  

    1.1 สัดส่วนที่เป็นมาตรฐาน จากรูปลักษณะตามธรรมชาติของคน สัตว์ พืช 
ซึ่งโดยทั่วไปถือว่า สัดส่วนตามธรรมชาติจะมีความงามที่เหมาะสมที่สุด หรือจากลักษณะที่เป็นการ
สร้างสรรค์ของมนุษย์ เช่น Gold section เป็นกฎในการสร้างสรรค์รูปทรงของกรีก ซึ่งถือว่า “ส่วน
เล็กสัมพันธ์กับส่วนใหญ่กว่า ส่วนที่ใหญ่สัมพันธ์กับส่วนรวม” ท าให้สิ่งต่าง ๆ ที่สร้างขึ้นมีสัดส่วน
สัมพันธ์กับทุกสิ่งอย่างลงตัว 

   1.2 สัดส่วนจากความรู้สึก โดยที่ศิลปะนั้นไม่ได้สร้างขึ้นเพ่ือความงามของ
รูปทรงเพียงอย่างเดียว แต่ยังสร้างขึ้นเพ่ือแสดงออกถึง เนื้อหา เรื่องราว ความรู้สึก ด้วยสัดส่วนจะ
ช่วยเน้นอารมณ์ ความรู้สึก ให้เป็นไปตามเจตนารมณ์ และเรื่องราวที่ศิลปินต้องการ ลักษณะเช่นนี้ท า
ให้งานศิลปะของชนชาติต่าง ๆ มีลักษณะแตกต่างกัน เนื่องจากมีเรื่องราว อารมณ์ และความรู้สึกที่
ต้องการออกต่างกันไป เช่น กรีก นิยมในความงามตามธรรมชาติเป็นอุดมคติ เน้นความงามที่เกิดจาก
การประสานกลมกลืนของรูปร่าง จึงแสดงถึงความเหมือนจริงตามธรรมชาติส่วนศิลปะแอฟริกัน 
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ดั้งเดิมเน้นความรู้ทางวิญญาณที่น่ากลัว ดังนั้น รูปลักษณะจึงมีสัดส่วนที่ผิดแผกแตกต่างจากธรรมชาติ
ทั่วไป  

  2. ความสมดุลและดุลยภาพ หมายถึง น้ าหนักที่เท่ากันขององค์ประกอบไม่เอน
เอียงไปข้างใดข้างหนึ่ง ในทางศิลปะยังรวมถึงความประสานกลมกลืน ความพอเหมาะพอดีของส่วน
ต่าง ๆ ในรูปทรงหนึ่งหรืองานศิลปะชิ้นหนึ่ง การจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ จะต้องค านึงถึ ง
จุดศูนย์ถ่วง ในธรรมชาตินั้นทุกสิ่งที่ทรงตัวอยู่ได้โดยไม่ล้มเพราะน้ าหนักเฉลี่ยเท่ากันทุกด้าน ดังนั้นใน
งานศิลปะถ้ามองดูแล้วรู้สึกว่าบางส่วนหนักไป แน่นไป หรือเบาบางไปก็จะท าให้ภาพนั้นดูเอนเอียง 
และเกิดความรู้สึกไม่สมดุล เป็นการบกพร่องทางความงาม ดุลยภาพในงานศิลปะมี 2 ลักษณะ  

   2.1 ดุลยภาพแบบสมมาตร (Symmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบ
ซ้ายขวาเหมือนกัน คือ การวางรูปทั้งสองข้างของแกนสมดุล เป็นการสมดุลแบบธรรมชาติลักษณะ
แบบนี้ ในทางศิลปะมิใช้น้อย ส่วนมากจะใช้ในลวดลายตกแต่ง ในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือ
งานที่ต้องการดุลยภาพที่นิ่งและมั่นคงจริง ๆ  

    2.2 ดุลยภาพแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) หรือความสมดุล
แบบซ้ายขวาไม่เหมือนกัน มักเป็นการสมดุลที่เกิดจากการจัดใหม่ของมนุษย์ ซึ่งมีลักษณะที่ทางซ้าย
และขวาไม่เหมือนกัน ใช้องค์ประกอบที่ไม่เหมือนกัน แต่มีความสมดุลกัน อาจเป็นความสมดุลด้วย 
น้ าหนักขององค์ประกอบ หรือสมดุลด้วยความรู้สึกก็ได้ การจัดองค์ประกอบให้เกิดความสมดุลแบบ
อสมมาตรอาจท าได้โดยเลื่อนแกนสมดุลไปทางด้านที่มีน้ าหนักมากกว่า หรือเลื่อนรูปที่มีน้ าหนัก
มากกว่าเข้าหาแกน จะท าให้เกิดความสมดุลขึ้น หรือใช้หน่วยที่มีขนาดเล็กและมีรูปลักษณะที่น่าสนใจ
ถ่วงสมดุลกับรูปลักษณะที่มีขนาดใหญ่แต่มีรูปแบบธรรมดา 

  3. จังหวะลีลา หมายถึง การเคลื่อนไหวที่เกิดจากการซ้ ากันขององค์ประกอบ เป็น
การซ้ าที่เป็นระเบียบจากระเบียบธรรมดาที่มีช่วงห่างเท่าๆ กัน มาเป็นระเบียบที่สูงขึ้น ซับซ้อนขึ้น
จนถึงขั้นเกิดเป็นรูปลักษณะของศิลปะ โดยเกิดจากการซ้ าของหน่วย หรือการสลับกันของหน่วยกับ
ช่องไฟ หรือการเกิดจากการเลื่อนไหลต่อเนื่องกันของของเส้นสี รูปทรง หรือน้ าหนัก รูปแบบๆ หนึ่ง
อาจเรียกว่า แม่ลาย การน าแม่ลายมาจัดวางซ้ า ๆ กันท าให้เกิดจังหวะ และถ้าจัดจังหวะให้แตกต่าง
กันออกไป ด้วยการเว้นช่วง หรือสลับช่วง ก็จะเกิดลวดลายที่แตกต่างกันออกไปอย่างมากมาย แต่
จังหวะของลายเป็นจังหวะอย่างง่าย ๆ ให้ความรู้สึกเพียงผิวเผิน และเบื่อง่าย เนื่องจากขาด
ความหมายเป็นการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกัน แต่ไม่มีความหมายในตัวเอง จังหวะที่น่าสนใจและมี
ชีวิต ได้แก่ การเคลื่อนไหวของ คน สัตว์ การเติบโต การเต้นร า เป็นการเคลื่อนไหวของโครงสร้างที่ให้
ความบันดาลใจในการสร้างรูปทรงที่มีความหมาย 
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  4. การเน้น หมายถึง การท าให้เด่นเป็นพิเศษกว่าธรรมดา ในงานศิลปะจะต้องมีส่วน
ใดส่วนหนึ่ง หรือจุดใดจุดหนึ่ง ที่มีความส าคัญกว่าส่วนอ่ืน ๆ ถือเป็นประธาน ถ้าส่วนนั้น ๆ อยู่ปะปน
กับส่วนอ่ืน ๆ และมีลักษณะเหมือน ๆ กัน ก็อาจจะถูกกลืน หรือถูกส่วนอ่ืน ๆ ที่มีความส าคัญน้อย
กว่าบดบัง หรือแย่งความส าคัญ ความน่าสนใจไป งานที่ไม่มีจุดสนใจ หรือไม่มีประธานจะท าให้ดูน่า
เบื่อ เหมือนกับลวดลายที่ถูกจัดวางซ้ ากันโดยปราศจากความหมายหรือเรื่องราวที่น่าสนใจ ดังนั้น ส่วน
นั้นจึงต้องถูกเน้นให้เด่นชัดขึ้นมาเป็นพิเศษกว่าส่วนอ่ืน ๆ ซึ่งจะท าให้ผลงานมีความสมบูรณ์ลงตัวและ
น่าสนใจมากขึ้น การเน้นจุดสนใจสามารถท าได้ 3 วิธี ดังนี้  

   4.1 การเน้นด้วยการใช้องค์ประกอบที่ตัดกัน (Emphasis by Contrast) 
สิ่งที่แปลกแตกต่างไปจากส่วนอ่ืน ๆ ของงาน จะเป็นจุดสนใจ ดังนั้น การใช้องค์ประกอบที่มีลักษณะ
แตกต่าง หรือขัดแย้งกับส่วนอ่ืน ก็จะท าให้เกิดจุดสนใจขึ้นในผลงานนั้นได้ แต่ทั้งนี้ ต้องพิจารณา
ลักษณะความแตกต่างที่น ามาใช้ด้วยว่า ก่อให้เกิดความขัดแย้งกันในส่วนรวม และท าให้เนื้อหาของ
งานเปลี่ยนไปหรือไม่ โดยต้องค านึงว่า แม้จะมีความขัดแย้ง แตกต่างกันในบางส่วนแต่ในส่วนรวม
ยังคงมีความกลมกลืนเป็นเอกภาพเดียวกันได้  

   4.2 การเน้นด้วยการอยู่โดดเดี่ยว (Emphasis by lsolation) เมื่อสิ่งหนึ่ง
ถูกแยกออกไปจากส่วนอ่ืน ๆ ของภาพหรือกลุ่มของมัน สิ่งนั้นก็จะเป็นจุดสนใจ เพราะเม่ือแยกออกไป
แล้วก็จะเกิดความส าคัญขึ้นมา ซึ่งเป็นผลจากความแตกต่าง ที่ไม่ใช่แตกต่างด้วยรูปลักษณะแต่เป็น
เรื่องของต าแหน่งที่จัดวาง ซึ่งในกรณีนี้ รูปลักษณะนั้นไม่จ าเป็นต้องแตกต่างจากรูปอ่ืน แต่ต าแหน่ง
ของมันได้ดึงสายออกไปจึงกลายเป็นจุดสนใจขึ้นมา 
   4.3 การเน้นด้วยการจัดวางต าแหน่ง (Emphasis by Placement) เมื่อ
องค์ประกอบอื่น ๆ ชี้น ามายังจุดใด ๆ จุดนั้นก็จะเป็นจุดสนใจที่ถูกเน้นขึ้นมาและการจัดวางต าแหน่งที่
เหมาะสม ก็สามารถท าให้จุดนั้นเป็นจุดส าคัญขึ้นมาได้เช่นกัน 

 5. เอกภาพ หมายถึง ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันขององค์ประกอบศิลป์ทั้งด้าน
รูปลักษณะ และด้านเนื้อหาเรื่องราว เป็นการประสานหรือจัดระเบียบของส่วนต่าง ๆ ให้เกิดความเป็น
หนึ่งเดียวเพ่ือผลรวมอันไม่อาจแบ่งสับสน ความยุ่งเหยิง เป็นการจัดระเบียบ และดุลยภาพให้แก่สิ่งที่
ขัดแย้งกันเพ่ือให้รวมตัวกันได้ โดยการเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ให้สัมพันธ์กัน เอกภาพของงานศิลปะ มีอยู่ 
2 ประการ ได้แก่ 

   5.1 เอกภาพการแสดงออก หมายถึง การแสดงออกที่มีจุดมุ่งหมายเดียว
แน่นอน และมีความเรียบง่าย งานชิ้นเดียวจะแสดงออกหลายความคิดหลายอารมณ์ไม่ได้ จะท าให้
เกิดความสับสน ขาดเอกภาพ และการแสดงออกด้วยลักษณะเฉพาะตัวของศิลปินแต่ละคน ก็สามารถ
ท าให้เกิดเอกภาพแก่ผลงานได้เช่นกัน 
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   5.2 เอกภาพของรูปทรง คือ การรวมตัวกันอย่างมีดุลยภาพ และมีระเบียบ
ขององค์ประกอบทางศิลปะเพ่ือให้เกิดเป็นรูปทรงหนึ่งที่สามารถแสดงความคิดเห็นหรืออารมณ์ของ
ศิลปินออกมาได้ชัดเจน เอกภาพของรูปทรงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดต่อความงามของผลงานศิลปะ เพราะ
เป็นสิ่งที่ศิลปินใช้เป็นสื่อในการแสดงออกถึงเรื่องราว ความคิด และอารมณ์  

1.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะในไทย 

วารี เกตุอ่อน )2550(  ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ความเข้าใจและความพึงพอใจภาพที่สร้างขึ้นโดยวิธี
ระบบส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมแตกต่างกัน ได้แก่ ผู้เรียน  

ให้ในวัฒนธรรมเมืองและผู้เรียนในวัฒนธรรมชนบท เพ่ือศึกษาว่าสภาพแวดล้อมทางสังคมจะท า  
การแปลความหมายของสิ่งที่ทองเห็นเหมือนหรือต่างกันอย่างงไร ผลการศึกษาพบว่า ผ  ู้เรียนทั้งสอง
กลุ่มมีความเข้าใจภาพในระดับสูง เมื่อเปรียบเทียบความเข้าใจภาพระหว่างกลุ่มพบว่ามีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยผู้ เรียนในวัฒนธรรมเมืองจะมีคะแนนเฉลี่ยสู งกว่าผู้เรียน 
ในวัฒนธรรมชนบท  

เจนจิรา ลักษณบุญส่ง )2554(  ได้ศึกษาเรื่อง การสื่อสารด้วยภาพในเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา
พบว่า คะแนนการทดลองในเรื่องการรับรู้ เข้าใจ และจดจ าภาพ ในเรื่องความประพฤติและวินัย
เบื้องต้น หลังจากใช้สื่อภาพประกอบแล้ว มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

ศรชัย บุตรแก้ว )2556(  ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการคิดในการออกแบบภาพเพ่ือสื่อ
ความหมาย โดยมีกลุ่มควบคุมเป็นกลุ่มที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติจ านวน 30 คน และกลุ่ม
ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการคิดในการออกแบบภาพเพ่ือสื่อความหมายจ านวน 30 
คน มเีครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้แก่ 1) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการคิด 
ในการออกแบบภาพเพ่ือสื่อความหมาย 2) แบบทดสอบแผนผังกระบวนการคิดในการออกแบบภาพ 
3) แบบประเมินชิ้นงานการออกแบบภาพเพ่ือสื่อความหมาย 4) แบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อรูปแบบการคิด ผลการศึกษาพบว่า คะแนนกระบวนการคิดในการออกแบบภาพของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อรวรรณ น้อยหมอ )2555(  ได้ศึกษาการใช้กลวิธีการอ่านภาพเพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถใน
การพูดภาษาอังกฤษและการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษา

ถในการพูดภาษาอังกฤษและการคิดอย่างมีพบว่า กลวิธีการอ่านภาพช่วยส่งเสริมความสามาร
วิจารณญาณของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
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พินิจ ฐิติพันธ์รัสฤต )2551(  ได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการเรียนรู้  
ทางทัศนะ ในนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ก าลังศึกษาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ 

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการเรียนรู้มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ผลการศึกษาพบว่า 
ทางทัศนะมีประสิทธิภาพเป ็นไปตามเกณฑ์ และผู้เรียนด้วยบทเรียนนี้มีผลสัมฤทธิ์สูงกกว่าผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ . 05 

จรรยา ถนอมศักดิ์ )2552(  ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการเรียนรู้
ทางทัศนะ การท าวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่องหลักการ
ออกแบบ ตัวอักษร เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 เป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2/2552 

อกแบบนิเทศศิลป์ ภาควิชามนุษยศาสโปรแกรม วิชาศิลปกรรม สาขาอ ตร์และศิลปกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ บ้านสมเด็จเจ้าพระยา ผลการวิจัยพบว่า การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ
บทเรียนอยู่ในระดับดี ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของบทเรียนออนไลน์ อยู่ในระดับดี ผู้เรียน 

าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ ติที่ระดับ 0.05 และ  
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก  

สุวิมล เอ็นดู )2553(  ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องหลักพ้ืนฐานการออกแบบ
นิเทศศิลป์ส าหรับผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ผลการศึกษาพบว่า ค่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดีย (E1/E2) เท่ากับ 85/89 และค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย (E.I.) 
เท่ากับ 0.80 แสดงว่าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง หลักพ้ืนฐานการออกแบบนิเทศศิลป์ส าหรับผู้เรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถแบ่งงานวิจัยออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะของผู้เรียน (วารี เกตุอ่อน, 2550; เจนจิรา 
ลักษณบุญส่ง, 2554; ศรชัย บุตรแก้ว, 2556) งานวิจัยที่น ากลวิธีหรือเทคนิคเกี่ยวกับการรู้ทางทัศนะ
มาใช้ในการเรียนรู้ (อรวรรณ น้อยหมอ, 2555) และ งานวิจัยที่พัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาสอน
เรื่องการรู้ทางทัศนะ (พินิจ ฐิติพันธ์รัสฤต, 2551; จรรยา ถนอมศักดิ์, 2552; สุวิมล เอ็นดู, 2553)   
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ตอนที่ 2 เครื่องมือทางทศันะ Visual tools 

2.1 ความหมายและลักษณะของเครื่องมือทางทัศนะ  

เดิมนั้นนักวิชาการและนักการศึกษามักนิยมเรียกเครื่องมือทางทัศนะว่า แผนภูมิความหมาย 
(Semantic maps) และต่อมาค าว่าผังกราฟิก (Graphic organizers) ก็เริ่มได้รับความนิยมมากขึ้น
เพราะเป็นค าที่คนทั่วไปเข้าใจความหมายได้ง่าย โดยผังกราฟิก (Graphic organizers) เป็นเทคนิคที่
พัฒนาต่อเนื่องมาจากการจัดโครงสร้างความคิดล่วงหน้าตามทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(Meaningful Learning Theory) ของ David P. Ausubel ที่เสนอการจัดโครงสร้างของความคิด 
หรือโครงสร้างภาพรวมล่วงหน้า กล่าวได้ว่าผังกราฟิกท าหน้าที่เป็นกรอบแนวคิดทางทัศนะที่ถ่ายทอด
ความคิดและความรู้ของผู้เรียนผ่านการจัดกระท าข้อมูลและน าเสนอข้อมูล โดยอาศัยทักษะการคิด
ต่าง ๆ ในการจัดกระท าข้อมูล ได้แก่  การคิดวิเคราะห์ การสังเกต เปรียบเทียบ จัดเรียงล าดับ จัด
ประเภท ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด จัดระเบียบทางภาษา แยกแยะ ให้ความหมาย แสดง
ความสัมพันธ์ให้เข้าใจได้ง่าย และจัดการข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็วเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ช่วยให้
บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจนสามารถเชื่อมโยงไป
ยังข้อมูลอ่ืน ๆ ได้อย่างมากมาย และเชื่อมโยงความคิดกับข้อมูลที่ได้ รับแสดงออกมาให้เห็นเป็น
รูปธรรม เช่น แสดงออกเป็นภาพหรือข้อความ  (Bromley, Irwin-DeVitis, & Modlo, 1995; 
Crawford & Carnine, 2000; Novak & Gowin, 1984)  

ถึงแม้นักวิชาการและนักการศึกษาหลายคนจะอธิบายความหมายของผังกราฟิก (Graphic 
organizers) ได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย แต่ Hyerle )2008(  ได้แสดงความเห็นว่า ค าว่า Organizer 
นั้นยังไม่ครอบคลุมถึงการจัดการข้อมูลของเครื่องมืออีกหลากหลายประเภท แม้ว่าเครื่องมือทางทัศนะ
หลายชิ้นจะถูกเรียกว่าผังกราฟิกเมื่อน าไปใช้ในการระดมสมองและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ แต่
เครื่องมือทางทัศนะอีกส่วนหนึ่งถูกออกแบบมาให้สามารถใช้งานเฉพาะทางได้มากกว่านั้น  ซึ่ งเป็นที่
น่าเสียดายที่การใช้ผังความคิดของผู้เรียนส่วนใหญ่กลับเป็นเพียงการใช้งานรูปแบบซ้ า ๆ จ ากัด
กิจกรรมอยู่เพียงการเติมค าลงในกล่องช่องว่างของหน้ากิจกรรมแผนผังกราฟิกเท่านั้น ส่วนค าว่า 
Semantic maps ที่หมายถึงการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบกราฟิกกลับนิยมใช้เพียงเพ่ืออธิบายถึงการ
เชื่อมโยงระดมสมองเกี่ยวกับค าและการใช้ภาษา ค าว่าเครื่องมือทางทัศนะ (Visual tools) จึงเริ่มถูก
น ามาใช้แทนที่เพราะมีความหมายในการใช้งานที่ครอบคลุมและขอบเขตกว้างกว่า 

ในด้านการเรียนรู้ผู้เรียนเปรียบเหมือนคนที่มีเครื่องมือทางทัศนะหลากประเภทอยู่ในมือ ซึ่ง
เป็นเครื่องมือที่มีรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน เช่น ผังใยแมงมุม Flowchart หรือ
เส้นเวลา ฯลฯ ไปจนกระทั่งเครื่องมือที่มีความซับซ้อน เช่น แผนผังความคิด หรือแผนผังที่แสดงข้อมูล
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ความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ฯลฯ เครื่องมือเหล่านี้เปรียบเหมือนสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
ของผู้เรียน สามารถที่จะน าไปใช้กระตุ้นทักษะการคิดได้ โดยเครื่องมือทางทัศนะที่แตกต่างกัน  ก็จะ
กระตุ้นรูปแบบการคิดวิเคราะห์ที่ต่างกันไปด้วย  ผู้เรียนจ าเป็นที่ต้องเลือกใช้ให้ถูกประเภท พัฒนา
อย่างเหมาะสมและมีความยืดหยุ่นในการใช้งานเพ่ือสร้างความรู้ได้อย่างมีความหมาย ตัวอย่างเช่น 
แผนผังก้างปลาสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นได้ว่าอาจมีหลายสาเหตุที่น าไปสู่ผลอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ในขณะที่แผนภาพเวนน์ไดอะแกรมกลับกระตุ้นให้เห็นการเปรียบเทียบ หรือระบุความเหมือนและ
ความต่างของสิ่งต่าง ๆ ได้ (Williams, 2005) 

2.2 ประเภทของเครื่องมือทางทัศนะ   

เครื่องมือทางทัศนะสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน ได้แก่ 1) เครื่องมือ
คิดทางทัศนะ และ 2) เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ  

   เครื่องมือคิดทางทัศนะ (Visual Thinking tools) (Hyerle, 1996) ประกอบด้วย 
1. แผนผังเชื่อมโยงระดมสมอง (Brainstorming webs) เช่น แผนภาพใย

แมงมุม แผนที่ความคิด แผนภาพจัดกลุ่ม 
    2. แผนผังกราฟิก (Graphic organizers) เช่น แผนผังเล่าเรื่อง แผนผังเวลา 

3. แผนผังมโนทัศน์ (Conceptual maps) เช่น แผนผังมโนทัศน์ แผนภาพ
ระบบ  

  เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ (Visual Content Creation tools) (Liang & 

Sedig, 2010; Morasky, 2016; Vilner, 2015) ประกอบด้วย 

  1. เครื่องมือทางทัศนะในการตั้งค าถาม โดยค าถามอาจอยู่ในรูปของ
แบบทดสอบ โพลล์ วิดีโอค าถาม เป็นต้น 

  2. เครื่องมือทางทัศนะในการเก็บรวบรวมข้อมูล เช่น ภาพ วิดีโอ สื่อทัศนะ 
เอกสาร 

  3. เครื่องทางทัศนะในการแสดงภาพ โดยแสดงผลภาพที่จัดเก็บได้โดยตรง
หรืออาจตั้งค่าให้แสดงผลด้วยแฮชแท็ก (Hashtag) 

  4. เครื่องมือทางทัศนะในการแสดงพิกัดแผนที่  
  5. เครื่องมือทางทัศนะในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน โดยสามารถสร้าง

ชิ้นงานกราฟิกได้ในรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
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2.3 ตัวอย่างเครื่องมือคิดทางทัศนะ 

Sinatra )1986(  ได้เสนอตัวอย่างเครื่องมือคิดทางทัศนะ ดังนี้ 

  1. แผนภูมิความหมายแบบล าดับเหตุการณ์ของเรื่องเล่า ตามล าดับเวลา โดยกรอบ
ด้านซ้ายเป็นใจความส าคัญและกรอบด้านขวาเป็นเหตุการณ์ตามล าดับ และกรอบแนวตั้งเป็นการสรุป
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในที่สุด 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 แสดงแผนภูมิความหมายแบบล าดับเหตุการณ์ของเรื่องเล่า 

     2. แผนภูมิความหมายเปรียบเทียบ โดยกล่องสี่เหลี่ยมบนสุดเป็นกล่องส าหรับหัวข้อ
หลักที่น ามาเปรียบเทียบโดยมีลูกศรหัวแหลมโยงไปสู่กรอบสี่เหลี่ยมเล็กทางซ้ายแสดงความแตกต่าง 
และหัวลูกศรไม้ขีดทางด้านขวาแสดงความเหมือน 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 แสดงแผนภูมิแผนภูมิความหมายเปรียบเทียบ 
  

First 

 
Second 

 
 

Next 

 

Finally/Lastly Main Idea 
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    3. แผนภูมิความหมายแบบจ าแนกประเภท เป็นแผนภูมิที่จะแสดงความสัมพันธ์ของ
หัวข้อ ตัวอย่างหรือรายละเอียด เรียงล าดับตามความส าคัญลงมา 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6 แสดงแผนภูมิแผนภูมิความหมายแบบจ าแนกประเภท 

    4. แผนภูมิความหมายแบบบรรยาย เป็นแผนภูมิแสดงรายละเอียดหรือองค์ประกอบ
เรื่อง เช่น คน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ ใจความส าคัญอยู่ในกรอบสามเหลี่ยมตรงกลาง มีลูกศรโยงไปยัง
รูปสี่เหลี่ยมและโยงไปยังองค์ประกอบย่อยวงกลม  

 

 

ภาพที่ 7 แสดงแผนภูมิแผนภูมิความหมายแบบแบบบรรยาย 
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2.4 ตัวอย่างเครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ 

Liang and Sedig (2010) และ Vilner (2015) ได้ยกตัวอย่างเครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ 
ดังนี้ 
  1. เครื่องมือทางทัศนะส าหรับตั้งค าถาม  
  ตัวอย่างแพลทฟอร์มการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้ในการสร้ างและ 
ฝังแบบฟอร์มค าถามแบบสอบถามออนไลน์ วิดีโอค าถาม หรือ โพลล์ต่าง ๆ ลงไปในระบบได้ เพ่ือให้
ผู้เรียนร่วมชั้นหรือบุคคลภายนอกได้ร่วมตอบค าถามและมีปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ 

 
 

ภาพที่ 8 แสดงคุณสมบัติการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับตั้งค าถาม 
ที่มา :http//:apester.com 

 

 

ภาพที่ 9 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับตั้งค าถาม 
ที่มา :http//:apester.com  

http://apester.com/
http://apester.com/
http://apester.com/
http://apester.com/
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    2. เครื่องมือทางทัศนะส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล  
   ตัวอย่างแพลทฟอร์มส าหรับจัดเก็บและรวบรวมข้อมูลภาพ วิดีโอ และจัดหมวดหมู่ 
ได้อย่างเป็นระเบียบ โดยมีการสร้างแฟ้มหรือบอร์ดขึ้นมาเก็บรวบรวมข้อมูลแต่ละชุด 

 

ภาพที่ 10 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
ที่มา :http//:www.pinterest.com 

    3. เครื่องทางทัศนะส าหรับแสดงภาพ  
    ตัวอย่างแพลทฟอร์มส าหรับแสดงภาพ ที่สามารถถ่ายภาพและแต่งภาพหลากหลาย
สามารถแบ่งปันรูปภาพบนออนไลน์ นอกจากนั้นยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ด้วยการกดถูกใจและแสดง
ความคิดเห็นในภาพต่าง ๆ ทั้งของตนเองและของบุคคลอ่ืน 

 

ภาพที่ 11 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับแสดงภาพ 
ที่มา :http//:www.pinterest.com 
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    4. เครื่องมือทางทัศนะส าหรับแสดงพิกัดแผนที่  
     ตัวอย่างแพลทฟอร์มส าหรับสร้างพิกัดสถานที่ต่าง ๆ ของตนเองและติดตามข้อมูล
ของเพ่ือน โดยสามารถให้ข้อมูลอธิบายประกอบ แนบภาพประกอบสถานที่นั้น ๆ เช่น ภาพสัญลักษณ์
ที่ไป หรือภาพภูมิทัศน์ของสถานที่นั้นเพื่อแบ่งปันแก่ผู้อ่ืน 

 

ภาพที่ 12 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
ที่มา :http//:www.googlemap.com 

    5. เครื่องมือทางทัศนะส าหรับออกแบบและสร้างชิ้นงาน  
    ตัวอย่างแพลทฟอร์มส าหรับสร้างชิ้นงานทางทัศนะ เช่น โปสเตอร์ อินโฟกราฟิก 
สไลด์น าเสนอผลงาน เป็นต้น โดยมีคุณสมบัติในการสร้างกราฟิกส าเร็จรูป เช่น รูปทรง เส้น ไอคอน 
ภาพพ้ืนหลัง และข้อความ น ามาจัดวาง เรียบเรียง ให้สมบูรณ์ปรับแต่งให้สวยงามได้ตามต้องการแล้ว
สามารถดาวน์โหลดชิ้นงานมาเก็บไว้ได้ หรือจะเผยแพร่และแบ่งปันชิ้นงานให้ผู้อื่นบนออนไลน์ก็ได้   

 

ภาพที่ 13 แสดงตัวอย่างหน้าจอการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะส าหรับออกแบบและสร้างชิ้นงาน 
ที่มา :http//:www.piktochart.com 
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2.5 การเลือกใช้เครื่องมือทางทัศนะท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน 
การเลือกเครื่องมือทางทัศนะและน ามาใช้เป็นเครื่องมือทางปัญญาในการจัดการเรียน 

การสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจนั้น อาจมีความยากล าบากและติดขัดบ้างในช่วงแรก  
แต่ปัญหานี้จะเป็นเพียงปัญหาระยะเวลาส ั้นเท่านั้น เนื่องจากผู้เรียนจะค่อยๆฝึกฝนและใช้งาน
เครื่องมือใหม่ๆ จนคล่องแคล่วได้ในเวลาไม่นาน การเลือกเครื่องมือทางทัศนะหรือชุดเครื่องมือ 
ทางทัศนะของผู้เรียนต้องพิจารณาความจ าเป็นในการน ามาใช้ให้ตรงวัตถุประสงค์ก่อนเป็นล าดับแรก 
และตั้งค าถามเหล่านี้ในการเลือกใช้ ได้แก่ 

  1. เครื่องมือทางทัศนะประเภทใดที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ มี

หลักส าคัญที่การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในการท ากิจกรรมและความคาดหวังจากผู้เรียน เช่น 

ถ้าต้องการให้ผู้เรียนได้สร้างความคิดใหม่ส าหรับการเริ่มโครงการหรือชิ้นงาน การใช้แผนผังเชื่อมโยง

ระดมสมองจะมีความเหมาะสมกับกิจกรรมนี้ ถ้าต้องการให้ผู้เรียนล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ในการ

แก้ปัญหา การใช้ผังกราฟิกจะมีความเหมาะสมกับภาระงาน หรือถ้าต้องให้ผู้เรียนสรุปแนวคิดจากการ

เปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดความเข้าใจก่อนที่จะลงมือท าภารกิจต่อไป ควรเลือกใช้แผนผังมโนทัศน์

ส าหรับกิจกรรม เป็นต้น ทั้งนี้ไม่มีการก าหนดล าดับการใช้เครื่องมือทางทัศนะที่ตายตัว ผู้สอนต้อง

เลือกใช้ให้เหมาะสม 

  2. เครื่องมือทางทัศนะรูปแบบใดที่ควรน ามาใช้ เมื่อแน่ใจแล้วว่าเครื่องมือทาง

ทัศนะมีความเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ล าดับต่อมาผู้สอนจ าเป็นต้องพิจารณาถึงรูปแบบ

ของเครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้ใช้งาน เช่น ผู้เรียนระดับประถมศึกษาอาจต้องการ

เครื่องมือทางทัศนะมีที่ขนาดใหญ่มองเห็นได้ชัด หยิบจับได้ง่าย ไม่มีความซับซ้อนในการใช้งาน ผู้เรียน

ในระดับท่ีสูงขึ้นไปสามารถใช้เครื่องมือทัศนะที่มีความซับซ้อนมากข้ึนได้ แต่ผู้สอนจะต้องให้ค าชี้แนะ 

ที่ชัดเจน เป็นเหตุเป็นผลและมีล าดับขั้นตอน ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย 

   3. ผู้สอนจะออกแบบให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้เครื่องมือทางทัศนะได้

อย่างไร สิ่งส าคัญที่ควรพิจารณา คือ ลักษณะการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็น

รายบุคคล เป็นคู่ เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือจะใช้วิธีการที่ผสมผสานกัน เช่น เทคนิค Think-pair-

share และบทบาทของผู้สอนควรอยู่ในฐานะผู้สอนโดยตรงหรือเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกในการ

จัดการเรียนรู้   
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   4. ผู้สอนจะประเมินประสิทธิภาพของเครื่องมือทางทัศนะได้อย่างไร  เมื่อมีการ
จัดการเรียนการสอนและผู้เรียนเริ่มใช้เครื่องมือทางทัศนะได้ระยะหนึ่งแล้ว จ าเป็นต้องมีการ
ประเมินผลการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือเป็นการสะท้อนความคิดเห็นในการใช้งาน ประโยชน์ที่
ได้รับ หรือปัญหาต่าง ๆ เพื่อน ามาปรับปรุงต่อไป 

  5. จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือทางทัศนะในระยะยาวหรือไม่และจะผสานการใช้
เครื่องมืออย่างไร เมื่อผู้สอนพิจารณาแล้วว่าจะต้องใช้เครื่องมือทางทัศนะอย่างต่อเนื่องเป็นเวลานาน 
ผู้สอนต้องด าเนินการอย่างเป็นกระบวนการเริ่มตั้งแต่การแนะน าการใช้งาน การพัฒนาเครื่องมือ 
การบูรณาการเครื่องมือในกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลการใช้เครื่องมือทางทัศนะ 
นอกจากนี้ผู้สอนควรชี้แจงเรื่องสิทธิ์ในการใช้เครื่องมือและความเป็นอิสระในการควบคุมการเรียนรู้
ของผู้เรียนตลอดกระบวนการเรียนรู้ 

ตอนที่ 3 การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน Design-based Learning 

3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้โดยมุ่งให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกระบวนการพัฒนา สร้าง และประเมินผลงานที่ได้ออกแบบไว้ การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานถือเป็นการเรียนรู้แนวใหม่ กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการท างานและออกแบบ ท าให้ผู้เรียนมี
ความภาคภูมิใจในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเอง และยังสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียนในฐานะนัก
คิด นักออกแบบ และนักปฏิบัติอีกด้วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาผู้เรี ยนต่อไป (Office of 
Innovation and Technology, Stanford Graduate School of Education, 2012) ในช่วงระยะ
หลังนักวิชาการและนักวิจัยหลายคนเริ่มให้ความสนใจและศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานไว้ ซึ่งมีการให้นิยามความหมายไว้ดังนี้ 

Kolodner (2002) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐาน ว่าเป็นกิจกรรมการเรียนรู้
ที่บูรณาการเนื้อหาสหวิทยาการ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ โดยในการสร้างสรรค์ชิ้นงานจะเน้นการท างานรวมกัน ทักษะการ
ออกแบบ (Design process skills) และการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) 
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Doppelt et al. (2008) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นการเรียนใน
กระบวนการเรียนรู้อย่างมีเหตุผลตามหลักวิทยาศาสตร์ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการออกแบบ เข้าใจ
ธรรมชาติและหลักการ และใช้ทักษะการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน ซึ่งประโยชน์ของการเรียนรู้
โดยการออกแบบเป็นฐานจะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้ร่วมกัน น าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

H. K. Lee and Breitenberg (2010) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน เป็น
วิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายระยะยาว แล้วให้ผู้เรียน
ได้เริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ๆอย่างสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ในการเรียนตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

Seitamaa-Hakkarainen (2011) ระบุว่า การเรียนรู้ โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็น 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการท ากิจกรรม ซึ่งเป็นวิธีที่ผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในระบบและการ
เรียนรู้ตามอัธยาศัย โดยมีแนวคิดส าคัญ 2 หลักการ ได้แก่ มุมมองในมิติของการแสวงหาความรู้และ
พัฒนาความคิด และมุมมองในมิติของการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น ต้นแบบ ชิ้นงานต่าง ๆ โมเดล 
ผลิตภัณฑ์ เป็นต้น  

Gerber, Marie Olson, and Komarek (2012) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานใช้กระบวนการที่ออกแบบให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการสืบสอบตามสภาพจริง โดยเริ่มต้น
กระบวนการเรียนรู้ตามความต้องการของผู้เรียน แล้วสร้างความรู้ความเข้าใจ สรุปแนวคิดในการ
ออกแบบผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 

Puente, van Eijck, and Jochems (2013) ได้ให้นิยามของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานไว้ว่า เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่มีพ้ืนฐานของกระบวนการสืบสอบและการให้เหตุผลในการ
สร้างสรรค์ผลงาน นวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ ระบบ และวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

จากนิยามความหมายข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมบนพ้ืนฐานของกระบวนการสืบสอบ โดยมีแนวคิดส าคัญ  
2 มิติ ได้แก่ มิติของการแสวงหาความรู้และพัฒนาความคิด และมิติของการสร้างสรรค์ผลงาน  

ระบวนการเรียนผ่านก รู้ด้วยตนเองโดยใช้ทักษะทางสารสนเทศและทักษะออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  
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3.2 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน  

นักวิชาการและนักวิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
ไว้ดังนี้ 

Gardner 201จ ได้น าเสนอแนวทางในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานแบ่  งเป็น 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 

1. ระบุประเด็นปัญหาและความต้องการในการออกแบบ 
2. รวบรวมข้อมูลและแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
3. ก าหนดทางเลือกในการแก้ปัญหา 
4. เลือกแนวทางท่ีจะแก้ปัญหา 
5. สร้างและประเมินต้นแบบที่ออกแบบ 

Vartiainen et al. (2012) ได้เสนอกระบวนการเรียนรู้ที่จะเชื่อมประสบการณ์ของผู้เรียน
ระหว่างการเรียนรู้ในระบบและการเรียนรู้ตามอัธยาศัยโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ไว้ 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังนี้ 

1. ระบุปัญหาเฉพาะหรือโจทย์ที่ผู้เรียนต้องการไขปัญหาผ่านกระบวนการออกแบบ 
2. ออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์นั้น ๆ โดยจะต้องส ารวจทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้

และวางแผนการออกแบบ 
3. รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ในการสร้างสื่อการเรียนรู้ตามการองค์ประกอบของการ

ออกแบบ 
4. พัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นจริง หลังจากพัฒนาแล้วจ าเป็นต้องมีการประเมินผล

และปรับปรุงชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 

  Seitamaa-Hakkarainen (2011) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐาน ไว้ 
5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ค้นหาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
2. รวบรวมข้อมูลแนวคิดท่ีจะสร้างชิ้นงาน 
3. สร้างร่างต้นแบบ 
4. พัฒนาต้นแบบ )Prototype( 
5. สร้างชิ้นงานจริงที่สมบูรณ์ 
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ตารางท่ี 3 แสดงความสอดคล้องของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
 

กระบวนการเรียนรู้ 
โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

Se
ita

m
aa

Ha
kk

ar
ain

en
, 

20
11

) 

Ga
rd

ne
r (

20
12

) 

Va
rti

ain
en

 e
t a

l. 

(2
01

2)
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- ก าหนดความต้องการในการออกแบบ 
 

   

- ส ารวจทรัพยากร     

- รวบรวมข้อมูล     

- ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา     
- เลือกแนวทางการแก้ปัญหา     
- พัฒนาต้นแบบ (Prototype)     

- สร้างโมเดลต้นแบบ     

- พัฒนาชิ้นงานจริง     

- ประเมินผลงาน     

 จากตารางกระบวนการการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุป 
ได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ประกอบด้วยกระบวนการทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. ระบุปัญหา/ความต้องการ Identify needs 
2. ส ารวจทรัพยากร Design Review 
3. รวบรวมข้อมูล Collect information 
4. พัฒนาต้นแบบ Prototype 
5. พัฒนาชิ้นงานจริง Production 
6. ประเมินผล Evaluate 

3.3 บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ผู้สอนนับว่ามีบทบาทส าคัญมากในการ
ควบคุมกระบวนการทั้งหมดให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
ได้ฝึกค้นคว้า ศึกษาทดลอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจึงมีบทบาทเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการจัดการเรียนรู้  (Hmelo-Silver, Duncan, & Chinn, 2007; Moust, Berkel, & 
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Schmidt, 2005) ผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีค าถาม สอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติม ส่งเสริม
กระบวนการสะท้อนคิดอย่างมีเหตุผล รู้จักที่จะสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และสนับสนุน 
การเรียนรู้อย่างมีวินัยให้กับผู้เรียนนอกจากนี้การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) 
อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่องก็ถือเป็นบทบาทส าคัญของผู้สอนเช่นเดียวกัน (Boekaerts, 1997; 
Bolhuis, 2003; Loyens, Magda, & Rikers, 2008; Massey, Ramesh, & Khatri, 2006) 

3.4 วิธีการประเมินผลการการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

  จากการศึกษาพบว่า การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานมีวิธีการประเมินแบ่งได้ 2 
รูปแบบ คือ 1) การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) โดยประเมินจากการ
ปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสามารถชี้แนวทางให้ปรับเปลี่ยนและพัฒนาการปฏิบัติงานให้ได้ตาม
เป้าหมายที่ก าหนด และ 2) การประเมินผลสรุป (Summative Assessment) เพ่ือสรุปถึงผลสัมฤทธิ์
จากชิ้นงานหรือภาระงานที่ผู้เรียนท าเสร็จสิ้นในแต่ละสมรรถนะหรือครอบคลุมทั้งหมด ตัวอย่าง
วิธีการที่ใช้ในการประเมินการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 4 แสดงตัวอย่างวิธีการที่ใช้ในการประเมินการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

ประเภท วิธีการ งานวิจัยท่ีใช้วิธีการประเมิน 

การประเมิน
ความก้าวหน้า 
(Formative 

Assessment) 

- มอบหมายงานรายบุคคลและ
กลุ่ม 

- ตอบค าถามออนไลน์ประจ า
สัปดาห์  
- น าเสนอความก้าวหน้าราย
สัปดาห์ เช่น น าเสนอ 
presentation ตัวอย่างชิ้นงาน 
แนวคิดในการออกแบบ  
เป็นต้น 

Bailey and Szabo (2007)  
Behrens et al. (2010) 
Chang, Yeh, Pan, Liao, and Chang (2008) 
C.-S. Lee, Su, Lin, Chang, and Lin (2010) 
Mese (2006) 
Massey et al. (2006) 

Nooshabadi and Garside (2006) 
Roberts (2001) 
Stiver (2010) 

การประเมินผล
สรุป  
(Summative 

Assessment) 

- สร้างชิ้นงานแบบรายบุคคลและ
รายกลุ่ม แล้วใช้การสอบปาก
เปล่า สอบปลายภาค 

- ประเมินจากสื่อน าเสนอ 
รายงาน 

- ประเมินผลงานจาก Porfolio 

- ประเมินโดยใช้เกณฑ์ประเมิน
แบบรูบริค 

 

Chang et al. (2008) 
Cheville, McGovern, and Bull (2005) 
Denayer, Thaels, Sloten, and Gobin 

(2003) 
Massey et al. (2006) 
Mckenna, Colgate, Carr, and Olson 

(2007)  
Roberts (2001),  
Shyr (2012)  

3.5 บริบทของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานนั้นโดยมากจะเป็นการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันใน
กลุ่มผู้เรียน )Collaborative learning) ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งมีกิจกรรมในการ
เรียนรู้ในหลากหลายรูปแบบ ตัวอย่างเช่น 

- ให้ผู้เรียนได้น าเสนอต้นแบบชิ้นงานกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เก่ียวข้องด้วยตนเอง 

(Denayer et al., 2003; Linge & Parsons, 2006; Mckenna et al., 2007; 
Nonclercq et al., 2010; Shyr, 2012)  
- ให้ผู้เรียนได้บริหารจัดการกระบวนการทั้งหมดด้วยตนเองเสมือนเป็นผู้เชี่ยวชาญ
โดยใช้บทบาทสมมติ  (Nonclercq et al., 2010) 
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- มีการท างานเป็นทีม สื่อสาร แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น และให้ผลย้อนกลับ
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม แบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม
และระหว่างกลุ่ม (Behrens et al., 2010; Cheville et al., 2005; Mckenna et 
al., 2007; Zhan & Porter, 2010) 
- มีการจูงใจและกระตุ้นผู้เรียนผ่านการแข่งขันด้วยเทคนิควิธีการที่หลากหลาย 
(Kundu & Fowler, 2009) 

จากการศึกษาสามารถแสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานกับมาตรฐานการรู้ทางทัศนะได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 5 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานกับมาตรฐาน
การรู้ทางทัศนะ 

มิติการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ 

การแสวงหา
ความรู้และ
พัฒนาความคิด  

1. ระบุปัญหา/ความ
ต้องการ Identify need 

มาตรฐานที่ 1 ผู้เรียนสามารถระบุธรรมชาติและ
ขอบเขตของสื่อทัศนะที่ต้องการได้ 

2. ส ารวจแนวทาง
ออกแบบ  
Design review 

มาตรฐานที่ 2 ผู้เรียนสามารถค้นหาและเข้าถึง 
ภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐานที่ 3 ผู้เรียนสามารถตีความและวิเคราะห์
ความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้ 
มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียนสามารถประเมินภาพและ 
แหล่งสารสนเทศได้ 

3. รวบรวมข้อมูล  
Collect information 

การสร้างสรรค์
ผลงาน 

4. พัฒนาต้นแบบ 
Prototype 

5. พัฒนาชิ้นงาน 
Production 

6. ประเมินผล  
Evaluation 

มาตรฐานที่ 5 ผู้เรียนสามารถใช้ภาพ และ 
สื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐานที่ 6 ผู้เรียนสามารถออกแบบและ
สร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะได้ 
มาตรฐานที่ 7 ผู้เรียนมีความเข้าใจในจริยธรรม 
ในการใช้ภาพ 
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ตอนที่ 4 เกมมิฟิเคชัน Gamification 

แนวโน้มในการจัดการเรียนรู้ที่ก าลังได้รับความนิยม คือ การดึงการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของ
ผู้เรียนด้วยการให้แรงจูงใจภายในหรือรางวัลที่มีลักษณะเป็นนามธรรมหนึ่งในวิธีการจัดการเรียนที่เป็น
ที่รู้จักกันดีคือ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ที่เป็นการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติผสานเข้า
กับแนวคิดหรือองค์ประกอบที่มีลักษณะคล้ายเกมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 

4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

ที่มาของค าว่าเกมมิฟิเคชัน Gamification มาจาก gam)e  + (- ification หมายถึง การท าให้
เป็นเกม โดยมีค ากริยา คือ ค าว่า gamify และ อาการนาม คือ ค าว่า gamifying  ซึ่งเป็นค าที่เริ่มใช้
มาในช่วงปี ค .ศ . 2004 แต่เริ่มได้รับความนิยมในช่วงปี ค .ศ. 2010 มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้นิยาม
ความหมายของค านี้ไว้ สามารถสรุปได้ดังนี้ (Deterding et al., 2011; Huotari & Hamari, 2012; J. 
Lee & Hammer, 2011; Zichermann & Cunningham, 2011) 

เกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการที่ผสมผสานเทคนิคของการออกแบบเกม กลไกของเกม และ/
หรือ การน าลักษณะของความเป็นเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทต่าง ๆ เช่น การศึกษา ด้านธุรกิจ ด้าน

ใจหรือการมีส่วสุขภาพ เพ่ือกระตุ้นและดึงความสน นร่วมของผู้ชมหรือผู้ เกี่ยวข้องให้เ พ่ิมขึ้น 
ตัวอย่างเช่น การใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือท าให้การเรียนมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ด้วยการก าหนดกิจกรรม 
ให้ท า มีการน าเสนอแต้มคะแนน กระดานผู้น า การให้รางวัลต่าง ๆ เป็นต้น  

 โดยสรุปแล้วเกมมิฟิเคชันเป็นการน าแนวคิด องค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้
ในบริบทอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เกม เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจและเพ่ิมการมีส่วนร่วมทางดิจิทัล
เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  

4.2 ประเภทของเกมมิฟิเคชัน  

 ประเภทของเกมมิฟิเคชันแบ่งได้เป็น 2 ประเภท (Brian, 2014) ได้แก่ 
     1  .เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก Extrinsic gamification เป็นเกมมิฟิเคชันที่น า
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจูงใจภายนอก เช่น การให้คะแนน ให้รางวัล หรือแถบแสดงสถานะ
ความก้าวหน้าในเกม เป็นต้น 
     2  .เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน Intrinsic gamification เป็นการใช้กระบวนการ
จูงใจภายในและการออกแบบพฤติกรรมเพ่ือการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น จูงใจในด้านความต้องการมี
สัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ความต้องการเป็นอิสระ ความเป็นตัวของตัวเอง ความต้องการเป็นผู้รอบรู้ และ
ความต้องการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ เป็นต้น      
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    คุณสมบัติในการจูงใจและเพ่ิมการมีส่วนร่วมของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 
    1. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก Extrinsic gamification เช่น 
       - การให้คะแนน (Point)  

- การให้รางวัล (Badges as a Reward) 
- สถานะความก้าวหน้า (Progress Bar/ Leaderboard) 

    2. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน Intrinsic gamification เช่น 
- เป้าหมาย (Goal) 
- การเพิ่มระดับความยาก (Level) 
- ความท้าทาย (Challenge) 
- การแข่งขัน (Competition) 
- การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง (Continuous Feedback) 
- ความสนุก (Fun) 

4.3 องค์ประกอบและคุณลักษณะของเกมมิฟิเคชัน 

Austin (2013) ได้กล่าวถึงการด าเนินเกมมิฟิเคชันว่าควรจะมีองค์ประกอบพ้ืนฐานเพ่ือให้เกม
สามารถด าเนินไปได้ ดังนี้  

1. เนื้อเรื่องในการด าเนินเกม 
2. รูปแบบในการเล่นเกม 
3. ตัวละครที่ใช้เล่น 
4. การแข่งขัน 
5. การเป็นที่ยอมรับและการให้รางวัล  
6. การเพ่ิมระดับความยาก 
7. ความท้าทาย 
8. การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 
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วรพิสุทธ์ ภิญโญยาง )2556) ได้น าเสนอกลไกของเกมที่ใช้ในแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน  
โดยประกอบด้วย  

1. คะแนนสะสม (Points) เป็นสิ่งที่ใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน ซึ่งคะแนน
มักจะถูกก าหนดไว้ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ และจะสะสมไปเรื่อย ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง 

2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นเสมือนของที่บ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง  
ซึ่ งต้องท าตามกิจกรรมพิเศษที่ก าหนดไว้  หรือมี เงื่อนไขพิเศษในการได้มา 

ตัวอย่างเช่น เหรียญตราสัญลักษณ์ที่ได้รับเมื่อมีการ Check-in ในแอพพลิเคชัน Foursquare 
3. ระดับข้ึน (Level) ซึ่งสามารถพบเห็นได้ในเกมเกือบทุกเกมคือ มีระดับความยาก 
ทีเ่พ่ิมข้ึนไปเรื่อย ๆ เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ และเมื่อ

ชนะได้ จะเกิดความภูมิใจ ซึ่งเป็นเหมือนความส าเร็จเล็ก ๆ ในการเล่น 
4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมในช่วงเวลา

หนึ่ง เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันขึ้นมาระหว่างผู้เล่นภายในเกม  
5. การถูกท้าทาย (Challenger) มักจะเป็นอะไรที่ยากเกินกว่าจะท าคนเดียวได้ 

คล้ายกับเป็นการชักชวนกลุ่มเพ่ือนให้มาท ากิจกรรมบางอย่าง 

เกมที่เน้นผู้เล่นเป็นศูนย์กลางส่วนใหญ่จะมีคุณลักษณะร่วมกันตามที่ Jensen (2012)  
ได้น าเสนอไว้ 6 ประการ ได้แก่ 

 1. การตอบสนอง (Responsive) เกมที่ดีจะให้ผลย้อนกลับอย่างมีความหมายกับ
ผู้เรียนและผลย้อนกลับเหล่านั้นจะช่วยจูงใจให้ผู้เรียนสร้างกลวิธีในการเรียนได้ นอกจากนี้ผล
ย้อนกลับจะต้องให้ในทันทีทันใดเพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาหรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น 

 2. การมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน (Collaborative) ภายใต้เงื่อนไขระหว่างผู้เล่นเกมโดยมาก
จะมีหนทางให้ผู้เล่นได้ร่วมกันปฏิบัติภารกิจ ได้ฝึกการท างานร่วมกัน พัฒนาความเป็นผู้น า หรือในอีก
มุมมองหนึ่งคือมีกลไกให้ผู้เล่นได้แข่งขันความสามารถร่วมกันได้ 

 3. การสร้างความเชื่อ (Ritual) การสร้างเกมขึ้นมาเปรียบได้กับการสร้างลัทธิความ
เชื่ออย่างหนึ่งขึ้นมา โดยมากเกมจะสร้างโลกอีกแห่งหนึ่งขึ้นมาให้ผู้เล่นเชื่อในกฎและกติกาของโลก
ใหม่แห่งนั้น ผู้ออกแบบสามารถวางบทบาทให้กับผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนได้ภายใต้
กฎเกณฑ์ของเกม 

  4. การเพ่ิมระดับ (Incremental) เกมส่วนมากจะมีการเพ่ิมระดับความยากไปตาม
ความสามารถของผู้เล่นที่จะสูงขึ้นเรื่อย ๆ ผ่านการทดลองเล่นซ้ าไปมาจนบรรลุเป้าหมายในแต่ละ
ระดับ ทัง้นี้เป็นการจูงใจให้ผู้เล่นเชื่อในความสามารถของตนเองเพ่ิมข้ึนทีละระดับด้วย 
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 5. ความสะดวก (Convenient) หัวใจส าคัญของเกมส่วนมากคือการออกแบบให้มี
ความซับซ้อนที่น้อย ง่ายต่อการเล่น แผงควบคุมใช้งานได้สะดวก 

 6. การให้รางวัล (Rewarding) นอกจากความสนุกท่ีเป็นเอกลักษณ์แล้วเกมส่วนมาก
ยังมีระบบการให้รางวัลเพื่อจูงใจให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ โดยมากของรางวัลจะใช้สิ่งที่มีมูลค่า
หรือมีความหมายทางจิตใจกับผู้เล่น 

Beza (2011) ได้ระบุถึงคุณลักษณะต่าง ๆ ที่ใช้ในเกมมิฟิเคชันทั้งที่เป็นรูปแบบเฉพาะตัวและ
รูปแบบทั่วไป เพ่ือสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เล่น ดังนี้ 

 1. การให้คะแนน ถือเป็นการให้รางวัลซึ่งสามารถท าได้หลายรูปแบบ และอาจจะจูง
ใจผู้เล่นให้เปลี่ยนพฤติกรรมในเกม หรือด่านเดียวกัน ในขอบเขตของเกมนั้นคะแนนจะให้เป็นค่า
ประสบการณ์ ค่าทักษะ และค่าพลัง 

 2. ด่านต่าง ๆ เป็นวิธีการให้ผู้เล่นได้รับรางวัลจากการท าคะแนน ในแต่ละด่านจะมี
องค์ประกอบหรือทักษะที่ผู้เล่นจะต้องผ่านไปให้ได้เพ่ือให้สามารถเลื่อนขั้นไปด่านถัดไป ด่านต่าง ๆ 
ถือเป็นวิธีการสร้างแรงจูงใจที่ส าคัญ 

 3. สิ่งท้าทาย ถ้วยรางวัล เหรียญตรา และการท าเป้าหมายให้ส าเร็จ ลักษณะพ้ืนฐาน
ของรูปแบบทั้งสี่นั้นเป็นไปในท านองเดียวกัน นั่นคือการให้รางวัลแก่ผู้เล่ นที่มีผลงานเกินหน้าที่ที่
ก าหนดไว้เบื้องต้น สิ่งท้าทายจะก าหนดเป้าหมายให้ผู้เล่นและสร้างความรู้สึกถึงวัตถุประสงค์ของงาน 
การให้รางวัลถูกท าให้เป็นรูปธรรมผ่านรูปแบบของถ้วยรางวัล เหรียญตรา หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่
สามารถสร้างชื่อเสียงเกียรติยศแก่ผู้เล่นที่สามารถผ่านด่านหรือบรรลุสิ่งท้าทายต่าง ๆ ได้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

 4. ตารางการแข่งขัน ใช้เพ่ือวิเคราะห์และแสดงการกระท าที่ต้องการโดยเน้นไปที่
วิธีการแข่งขันเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมที่ต้องการ ตารางแสดงคะแนนของผู้เล่น โดยเรียงจาก
คะแนนสูงสุดซึ่งอาจแสดงชื่อหรือชื่อเล่นและความสามารถของผู้เล่นที่เหนือกว่าผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ตาราง
การแข่งขันนี้ยังท าให้ผู้เล่นทราบสถานะและการกระท าของตนเองเพ่ือดึงพฤติกรรมด้านการแข่งขัน
โดยสัญชาติญาณออกมา 

   อย่างไรก็ตาม ระบบการเปลี่ยนแปลงของเกมมิฟิเคชันเป็นปัจจัยส าคัญที่ชักน า
พฤติกรรมของผู้เล่นโดยใช้กลไกอิเลกโทรนิกของเกมเป็นเครื่องจูง เนื่องจากผู้เล่นมีช่วงอายุและความ
ต้องการส่วนตัว วัฒนธรรมและเพศที่หลากหลาย )รวมทั้งปัจจัยประกอบอ่ืน ๆ (ดังนั้นจึงมีการใช้

ให้โบนัสหลายรูปแบบแก่ผู้เล่น ดังนั้น ระบบการเปลี่ยนแปลงหรือแรงจูงใจของเกมมิฟิเคชันที่วิธีการ
น่าสนใจที่สุดส าหรับผู้เล่น ได้แก่ 
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  1. การให้รางวัล มนุษย์จะถูกดึงดูดเมื่อมีรางวัลให้แก่พฤติกรรมของพวกเขา กลไก
การให้รางวัล หลักพ้ืนฐานในเกมมิฟิเคชันอาจเป็นคะแนนที่ท าให้ชนะและ/ หรือสินค้าพิเศษ การได้
เลื่อนไประดับที่สูงขึ้น หรือการท าภารกิจต่าง ๆ ได้ส าเร็จ 

  2. สถานะ ผู้เล่นต้องท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้ได้ค่าประสบการณ์ การได้รับการยก
ย่อง และได้รับความนิยม ซึ่งถือเป็นแรงจูงใจหลักในการเลื่อนไประดับที่สูงขึ้น 

  3. การท าเป้าหมายให้ส าเร็จ ผู้เล่นจะรู้สึกว่าถูกจูงใจให้ท าเป้าหมายให้ส าเร็จผ่าน
อุปสรรคและความท้าทายต่าง ๆ ในขั้นตอนของเกมด้วยความพยายามท างานของผู้เล่น รางวัลนั้นมัก
เป็นการได้รับการยกย่องในชัยชนะ 

  4. การแสดงตัวตน เป็นการแสดงบุคลิกที่สร้างขึ้นเป็นตัวตนของตนเอง (อัตลักษณ์ 
รูปแบบ)  

  5. การแข่งขัน ผู้เล่นมักถูกจูงใจด้วยความท้าทายในการแข่งขัน ผู้เล่นที่สามารถท า
คะแนนได้สูงสุดในตารางจะรู้สึกพึงพอใจเมื่อเปรียบเทียบกับผลของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่แล้วมักจะ
มีตารางผลคะแนนซึ่งแสดงกลุ่มผู้เล่นที่ได้คะแนนสูงสุด ระดับที่ผู้เล่นอยู่ รางวัล ของที่ได้รับความท้า
ทายในเกมที่ผู้เล่นชนะมา ตารางนี้มักท าให้ผู้เล่นเกิดความต้องการที่จะแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 

  6. ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การเสนอความช่วยเหลือเป็นหนึ่งในแรงจูงใจหลักในการ
สร้างและรักาความสัมพันธ์ของผู้เล่นแต่ละคนในกลุ่มสังคมของผู้เล่น ซึ่งแตกต่างกันไปตามความ
คาดหวังของผู้รับความช่วยเหลือ เมื่อน าแนวคิดนี้มาปรับใช้จะช่วยให้สร้างองค์ประกอบของเกมที่
ดึงดูดใจและมีอิทธิพลต่อผู้เล่นในเกมได้   

4.4 การเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันในปัจจุบันมักจะน ามาใช้กับกลุ่มผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา
และอุดมศึกษา เนื่องจากผลการวิจัยพบว่า ร้อยละ 68 ของผู้ที่ชื่นชอบการเล่นเกมเป็นบุคคลในช่วงวัย
นี้ ประชากรกลุ่มนี้จึงดูเป็นกลุ่มที่เหมาะสมที่จะใช้ในการพัฒนาเทคนิคในการจัดการเรียนให้ใช้ได้กับ
คนส่วนมาก (Domínguez et al., 2013) การจัดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันในชั้นเรียน แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท ได้แก่  

 1. การใช้เกมเพ่ือสอนเนื้อหาเฉพาะ (Topic Specific Gamification) ซึ่งเป็นการ
น าเอาเกมมาสอนเนื้อหาหรือมโนทัศน์เฉพาะเรื่อง เครื่องมือส าหรับการน ามาสอนหลักการเฉพาะเรื่อง
ด้วยความสนุกสนานผ่านบทเรียนที่เป็นภารกิจในเกม ตัวอย่างเช่น เช่น MS Kodu, MIT’s Scratch 
เป็นต้น 



 

 

76 

 2. การเปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นเกม (Classroom Gamification) ซึ่งการเปลี่ยน
ห้องเรียนทั้งหมดให้อยู่ในรูปของเกมการแข่งขัน กิจกรรมการเรียนรู้จะถูกถ่ายทอดออกมาในลักษณะ
ของภารกิจที่มีการสืบสอบเพ่ือค้นหาค าตอบ (Quest) ซึ่งผู้เรียนจะได้รับ เปรียบเสมือนเกมย่อย ๆ ที่
ผู้ เรียนจะต้องท าเ พ่ือเรียนรู้และสะสมคะแนนเพ่ือแข่งขันกับเ พ่ือนร่วมชั้นเรียนผ่านทาง 
Leaderboard และมักจะมีการจ าลอง Avatar ของตนเองที่สามารถเก็บสะสมค่าประสบการณ์เพ่ือ
เพ่ิมระดับตนเองได้ผ่านการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 

นอกจากนี้การออกแบบการเรียนด้วยเกมมิฟิเคชันจะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลไกของ
เกมที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้ โดย Bunchball (2010) ได้น าเสนอกลไก 
(Mechanic) และพลวัตร (Dynamic) ภายในเกมไว้ ดังนี้ 

ตารางท่ี 6 แสดงกลไกและพลวัตรภายในเกม 

กลไกของเกม 

ความปรารถนาของมนุษย์ 

รางวัล สถานะ ความ 
ส าเร็จ 

ความเป็น
ตนเอง 

การ
แข่งขัน 

การมี
น้ าใจ 

คะแนน (Point)       

ระดับ (Level)       

ความท้าทาย (Challenges)       

สิ่งของเสมือน (Virtual Goods)       

ตารางอันดับ (Leaderboard)       

ของขวัญเสมือน (Virtual Gifts)       

ตารางท่ี 7 แสดงการเปรียบเทียบกลไกและพลวัตรภายในเกม 

กลไกของเกม (Game Mechanic) พลวัตรภายในเกม (Game Dynamic) 

คะแนน (Point) รางวัล (Reward) 
ระดับ (Level) สถานะ (Status) 
ถ้วยรางวัล, เหรียญรางวัล, ความส าเร็จ ความส าเร็จ (Achievement) 
สิ่งของเสมือน (Virtual Goods) ความเป็นตนเอง (Self-Expression) 
กระดานผู้น า (Leaderboard) การแข่งขัน (Competition) 
ของขวัญเสมือน (Virtual Gifts) ความมีน้ าใจ (Altruism) 
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จากตารางข้างต้น แสดงให้เห็นถึงกลไกของเกมซึ่งเป็นการสร้างกฎเกณฑ์และการให้รางวัล 
เพ่ือที่จะกระตุ้นความรู้สึกของผู้ที่เล่นเกม ในขณะที่พลวัตรภายในเกม หมายถึง สิ่งจูงใจหรือแรงจูงใจ
ที่จะช่วยน าผู้เล่นให้ไปถึงอารมณ์เหล่านั้น 

4.5 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 

กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน มักจะเกี่ยวข้องกับการมอบหมาย
ภารกิจ )Quest  (จากผู้สอนให้กับผู้เรียนไปปฏิบัติหลังจากปฏิบัติภารกิจผู้เรียนจะได้รับผลย้อนกลับ
พร้อมการเสริมแรงในรูปแบบต่าง ๆ พร้อมกับได้รับความส าเร็จ Bahji, Lefdaoui, and El Alami 

)2013( ได้น าเสนอแผนภาพวงจรการด าเนินกิจกรรมเกมไว้ ดังภาพที่ 14 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 14 แสดงวงจรการด าเนินกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน 

จากภาพจะเห็นได้ว่า กระบวนการจัดกิจกรรมนั้นเริ่มต้นจากผู้สอนก าหนดภาระงานแล้ว
มอบหมายภาระงานหรือกิจกรรมให้แก่ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนก็จะลงมือปฏิบัติตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย
ผ่านกิจกรรมการอ่าน ดู ตอบค าถาม เล่นเกม แสดงความคิดเห็น เป็นต้น จากนั้นผู้สอนจึงประเมิน
กิจกรรม แสดงความคิดเห็นและให้ผลย้อนกลับในทันที แล้วอาจจะให้แต้มคะแนน ถ้วยรางวัล รางวัล 
หรือสิ่งของเสมือนแก่ผู้เรียนเพ่ือเป็นการเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนได้รับของเหล่านี้แล้วอาจมี
การแบ่งปันหรือแสดงผลให้เพ่ือนร่วมชั้นได้เห็นถึงความส าเร็จที่ได้รับ 

นอกจากนี้ Bahji et al. (2013) ยังได้น าเสนอรูปแบบในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยใช้ชื่อว่า S2P Learning Model ซึ่งแบ่งระดับในการออกแบบเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ 1) การออกแบบในระดับ Macro ซึ่งจะเป็นการก าหนดภาพรวมในการจัดการสอน การเลือกใช้
กลยุทธ์ แพลตฟอร์มระบบ และกระบวนการเรียนรู้ที่จะใช้ 2) การออกแบบในระดับ Meso ซึ่งเป็น
การก าหนดสัดส่วนการเรียนแบบผสมผสานของกิจกรรม F2F และ Online ตามกลยุทธ์ที่ได้ออกแบบ
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ไว้ และ 3) การออกแบบในระดับ Micro ซึ่งเป็นการออกแบบตัวกิจกรรมและเครื่องมือต่าง ๆ ที่จะใช้
ในการด าเนินเกมการเรียนรู้ ซึ่งแสดงดังภาพที่ 15 

 

ภาพที่ 15 แสดง S2P Learning Model 

Simões, Redondo, and Vilas (2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวทางในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

 1. กิจกรรมการเรียนแบบเกมควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลองซ้ าได้ กิจกรรมการเรียน
แบบเกมที่ดีนั้นควรอนุญาตให้ผู้เรียนได้ทดลองท ากิจกรรมซ้ า ๆ จนกว่าจะบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้  

 2. มีการให้ผลย้อนกลับทันทีในการทดลองแต่ละครั้ง มีการให้ผลย้อนกลับ ตัวช่วย 
หรือค าใบ้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาเข้าใกล้เป้าหมายขึ้นในการลองแต่ละครั้ง 

 3. ภาระงานต้องปรับให้เหมาะกับระดับทักษะ เกมที่ดีควรมีการแบ่งระดับของ
เป้าหมายอย่างชัดเจนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อว่าตนเองมีโอกาสที่จะท าส าเร็จมากข้ึนเรื่อย ๆ 

 4. เพ่ิมระดับความยากขึ้นหากระดับทักษะของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น การปรับระดับความ
ยากของภาระงานให้สูงขึ้นเมื่อผู้เรียนมีระดับทักษะที่สูงขึ้นเป็นสิ่งที่จ าเป็นเนื่องจากหากผู้เรียนเก่งขึ้น
ความคาดหวังของพวกเขาก็จะสูงขึ้นตามด้วย 

 5. ย่อยภารกิจที่ซับซ้อนให้เล็กลงและดูปฏิบัติง่ายขึ้น หากงานที่จะมอบหมายมี 
ความยากและซับซ้อนควรแบ่งงานออกเป็นงานย่อย ๆ เพ่ือลดความรู้สึกยุ่งยากและช่วยให้

ผู้เรียนท างานกับปัญหาที่ซ้อนซ้อนได้ดีข้ึน 
 6. มีทางเลือกในการมุ่งสู่ความส าเร็จ ผู้เรียนทุกคนควรสามารถเลือกทางเลือกของ

ตนเองในการด าเนินกิจกรรมให้ส าเร็จได้ด้วยวิธีของตนเอง 
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  7. ต้องมีการให้รางวัลและได้รับการยอมรับจากผู้สอน ผู้ปกครอง และเพ่ือน ผู้เรียน
จะต้องได้รับรางวัลและค าชมทุกครั้งที่ปฏิบัติงานส าเร็จเพ่ือเป็นการส่งเสริมสถานะทางสังคมของ
ผู้เรียน 

นอกจากนั้นในการพัฒนาระบบเกมขึ้นมานั้นยังต้องค านึงถึงหลักการของ De Freitas and 
de Freitas (2013) ที่ ได้น าเสนอหลักการในการพัฒนาระบบ Classroom Gamification ไว้ 5 
หลักการ ดังนี้ 

 หลักการที่ 1 ให้ความส าคัญกับความสวยงาม (Aesthetics matter) ผู้เรียนจะอยาก
ใช้เครื่องมือในการเรียนมากขึ้นหากเครื่องมือนั้นมีรูปแบบและความสวยงามที่น่าตื่นตาตื่นใจ 

 หลักการที่ 2 ท าการแสดงผลเฉพาะเมื่อต้องการ (Stay in the background until 
needed) หน้าต่างกิจกรรมที่น าเสนอควรมีเฉพาะหน้าต่างหลักและแสดงหน้าต่างเสริมเฉพาะเวลาที่
ผู้เรียนควรจะได้รับเท่านั้นเพื่อป้องกันการละความสนใจจากภารกิจหลักของผู้เรียน 

 หลักการที่ 3 การปรับปรุงระบบจะต้องง่าย (Keep updates simple) การอัพเดท
ข้อมูลหรือปรับปรุงระบบของเกมจะต้องไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเป็นความยุ่งยาก และความจะท าให้
ผู้เรียนต้องเข้ามายุ่งเกี่ยวกับส่วนนี้น้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ 

 หลักการที่ 4 สร้างให้ใช้งานง่าย (Make it easy to use) ส่วนต่อประสานทั้งหมด
จะต้องใช้งานง่าย มีการน าสัญรูปหรือสิ่งที่สื่อความหมายได้ดีมาใช้งาน กฎกติกาภายในเกมจะต้องมี
ความไม่ซับซ้อนและยุ่งยากมากจนเกินไป รวมถึงจะต้องให้ผู้สอนมีภาระในการบริหารจัดการระบบ
น้อยที่สุดเท่าท่ีจะท าได้ เพ่ือสร้างความราบรื่นในการเรียนการสอน 

 หลักการที่ 5 ข้อมูลทุกอย่างต้องสามารถเก็บได้ (Track everything) จะต้องเก็บ
ข้อมูลการด าเนินกิจกรรมของผู้เรียนให้ได้มากที่สุด เพ่ือที่จะน าไปวิเคราะห์ผู้เรียน ส ารวจผลสัมฤทธิ์
รายบุคคล และปรับปรุงภารกิจที่จะมอบหมายให้ผู้เรียนต่อไป 

การน าหลักการกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้นั้น Wu (2012) ได้เสนอแนวคิดที่ควรตระหนักไว้
ว่า ระบบการเปลี่ยนแปลงของเกมที่มีการออกแบบอย่างดีจะท าให้ผู้เล่นไปสู่ระดับสูงขึ้นไปได้ในเวลาที่
เหมาะสม จึงท าให้ผู้เล่นรู้สึกว่าประสบความส าเร็จ ในทางกลับกัน ระบบเกมที่แย่มักท าให้ผู้เล่นพ่าย
แพ้ตลอดเวลาที่เล่น เช่น สร้างความเบื่อหน่ายหรือสร้างโจทย์ที่ซับซ้อนเกินไป จึงท าให้เกมนั้นหมด
ความน่าดึงดูดใจไป เกมมิฟิเคชันนั้นน าทั้งกลไกและระบบการเปลี่ยนแปลงของเกมมาประยุกต์ใช้ 
กลไกของเกมนั้นถือเป็นหลักการพ้ืนฐาน กฎ และวิธีการที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ทั้งทาง
ร่างกายและจิตใจซึ่งคาดหวังว่าจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกของผู้เล่นเปลี่ยนแปลงไปตามแรงจูงใจและ
ผลลัพธ์เป็นโบนัสและรางวัลที่ได้จากเกม เมื่อกลไกเหล่านั้นไม่ตอบสนองต่อผู้เล่นบางกลุ่มได้เพียงพอ
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เนื่องจากแต่ละคนมีความคาดหวังและแรงจูงใจแตกต่างกัน ระบบการเปลี่ยนแปลงของเกมจึงมี
ความส าคัญเพราะจะน าไปสู่การพัฒนาไปสู่ระดับที่สูงขึ้นในระหว่างการเล่น 

4.6 เกมมิฟิเคชันกับการเรียนบนออนไลน์ 

ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Werbach, 2013) นั่นคือ  
เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้นการวางเป้าหมายและรางวัลให้มีความส าคัญเหนือเนื้อหา 
แต่เน้นวิธีการคิดที่ก่อให้เกิดปัญญา เพ่ือผสมผสานกลไกของเกมเข้ากับการเรียนการสอนที่วางแผน
เอาไว้แล้ว เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพจะมีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยาและเทคโนโลยีซึ่งสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิดแบบเกมมิฟิเคชันนั้นครอบคลุม
ถึงวิธีการต่าง ๆ ที่มากกว่าการให้รางวัลและการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจ
การสร้างแรงจูงใจและการออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ โครงสร้างของหลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งสื่อ
การเรียนรู้ การออกแบบเครื่องมือและข้อมูลเพ่ือการศึกษา และเครื่องมือสื่อสารเพ่ือส่งเสริม  
การเรียนรู้ จะมีผลกระทบต่อผู้เรียน ครูผู้สอน หลักสูตรและสถาบันการศึกษาหลายประการ 

รงสร้างและการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์จะมีผลต่อผลการเรียนของผู้ เรียนโค  
การประเมินผลของครูผู้สอน รวมถึงการตัดสินใจและชื่อเสียงของสถาบันการศึกษา (C.-Y. Lee, 

Dickerson, & Winslow, 2012)  
เป้าหมายสูงสุดของการคิดแบบเกมเมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางไกล คือ การสร้าง

ผลการเรียนรู้ในเชิงบวกซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ และเพ่ือ
ตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายและสร้างความเข้าใจแก่ผู้ที่ยังไม่มีประสบการณ์ด้าน
การศึกษาในปัจจุบัน ครูผู้สอนและผู้ออกแบบหลักสูตรจ าเป็นต้องน าองค์ประกอบของเกมมาใช้อย่าง
มีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งสามารถท าได้ด้วยวิธีการเรียนรู้ แบบการสร้าง
สถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์จริงที่มีความผันผวน (Alternate Reality Gaming) 
เพ่ือช่วยสื่อเนื้อหาสาระของการเรียนรู้แบบออนไลน์  

มีทฤษฎีจ านวนมากที่อ้างถึงประโยชน์ของเกมในการเรียนการสอน ประการแรกคือหากผู้เล่น
ต้องการเลื่อนไปขั้นที่สูงขึ้น ก็ต้องใช้ความรู้ที่มีอยู่เดิม รวมเข้ากับข้อมูลใหม่ที่ได้รับมาปรับใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ๆ ประยุกต์ข้อมูลในเข้ากับสภาพแวดล้อมอย่างถูกต้องและเรียนรู้จากข้อติชมที่มีต่อ
ตนเอง เหตุผลส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนชื่นชอบการเรียนผ่านเกมอาจจะเป็นเพราะมี
ประสบการณ์ที่คุ้นเคยเป็นอย่างดีกับการเล่นเกมและมีแรงจูงใจในการเล่น คนทั่วไปมักจะใช้เวลา
ค่อนข้างนานกว่าในขณะที่ก าลังเล่นเกม มีแนวโน้มที่จะสนุกกับสภาพแวดล้อมในเกมและมีแรงจูงใจที่
มากขึ้นเพ่ือที่จะใช้เวลาอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้น (Oblinger, 2004; Ozcelik, Cagiltay, & Ozcelik, 

2013; Squire, 2008) 
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4.7 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันในการเรียนบนออนไลน์ 

ทฤษฎีภาวะไหลลื่น (Flow Theory) 
Csikszentmihalyi and Rathunde (1993) ได้นิยามภาวะไหลลื่น (Flow) ว่าคือ สถานะ

ของสติและปัญญาซึ่งบางครั้งเกิดจากประสบการณ์ของบุคคลซึ่งได้เข้าร่วมกิจกรรมที่สนุกสนานอย่าง
ลึกซึ้ง ซึ่งถือเป็นหลักแห่งความส าเร็จของเกมมิฟิเคชัน เมื่อบุคคลได้รับประสบการณ์ที่เป็นภาวะไหล
ลื่น (Flow) อย่างเต็มที่แล้วก็จะมีสภาวะทางจิตที่ไม่สนใจสิ่งแวดล้อมรอบตัวในระหว่างที่ท ากิจกรรม
นั้นอยู ่ (Kiili, 2005; Ozcelik et al., 2013) ผู้เล่นเกมจะไม่สนใจเวลา สิ่งรอบข้าง และสภาพแวดล้อม
จริงที่พวกเขาอยู่ การศึกษาหลายกรณีแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นเกมจะอยู่ในภาวะไหลลื่น  (Flow) ที่สูงขึ้น
และสามารถประยุกต์กลยุทธ์เชิงลึกเพ่ือแก้ไขปัญหาในเกมคอมพิวเตอร์ได้ (Ozcelik et al., 2013) 
ความรู้สึกถึงการแข่งขันและความรู้สึกเมื่อแก้ไขปัญหาได้และผ่านด่านนั้นๆได้มีพลังอ านาจมากกว่าที่
คาดคิด  

เกมมิฟิเคชันไม่ได้เป็นเพียงแค่การแข่งขันแต่ยังเป็นการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในแต่ละ
ขั้น เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียน แก้ไขปัญหาใหม่ๆได้ สามารถเลื่อนขั้นและเห็นตาราง
แสดงผลการเรียนของตนเองก็จะท าให้เกิดการอยากเรียนรู้ด้วยตนเองและความพึงพอใจในตนเอง 
(Pappas, 2013) รูปแบบการเรียนรู้โดยอาศัยพ้ืนฐานของเกมซึ่งเชื่อมโยงเข้ากับการให้ค าอธิบาย 

รียนรู้ของผู้เรียนสามารถการแก้ปัญหา การให้ผลสะท้อนกลับทันที และการมีตารางแสดงผลการเ
สร้างประสบการณ์ที่เพลิดเพลินมากขึ้น การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสื่อการเรียนรู้สามารถสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงทักษะต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งท าให้เกิดโอกาสที่จะประสาน
ความคิด ความรู้สึก และการกระท าได้  

Thomas and Brown (2011) กล่าวว่าการเรียนรู้ผ่านรูปแบบของเกมนั้นยังอยู่ในขั้นต้นของ
การทดลองน ามาใช้ การประสานแนวความคิดของเกมมาสู่หลักสูตรออนไลน์นั้นไม่ใช่เรื่องง่าย  
การค้นคว้าวิจัยและวิธีการเรียนรู้แบบออนไลน์นั้นค่อยๆน ารูปแบบและเทคโนโลยีของเกมปรับใช้และ
ก าลังได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น การเรียนรู้แบบออนไลน์นั้นได้น าเครื่องมือการเรียนรู้ผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์มาใช้ เช่น หลักสูตรการเรียนรู้ สื่อ แบบทดสอบ ที่ต้องเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
รวมถึงวิธีการต่าง ๆ ที่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต (Marovich & Stanaityte, 2010) ระบบเกมที่
น ามาใช้ในการเรียนนั้นเป็นรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ รวมถึง
ความเร็วในการเรียนรู้ให้เข้ากับผู้เรียนหรือผู้สอน (Wood, Solomon, Marshall, & Lincoln, 2010) 
ระบบเกมนั้นมีประโยชน์ในการเชื่อมช่องว่างระหว่างทฤษฎีในชั้นเรียนกับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง มีรายงาน
จากองค์กรต่าง ๆ ที่เห็นว่าการใช้การเรียนรู้แบบเกมท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์ได้
มากกว่าถึงสี่เท่า และจดจ าความรู้นั้นได้มากกว่าถึงสิบเท่า เมื่อเทียบกับการเรียนรู้แบบดั้งเดิม  
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Ally (2004) และ Ghirardini (2011) ได้แสดงความคิดเห็นต่อการออกแบบการเรียนการ
สอนว่า เป้าหมายหลักของทุก ๆ ระบบการเรียนการสอนนั้นมุ่งเน้นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และพัฒนาทักษะของผู้เรียนใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะทางปัญญา ซึ่งเกี่ยวข้องกับความรู้ความเข้าใจ 
ทักษะกระบวนการ การประยุกต์ใช้วิธีการต่าง ๆ ในสถานการณ์ใหม่ๆ 2) ทักษะระหว่างบุคคล เช่น 
ทักษะการฟัง การน าเสนอ การเจรจา เป็นต้น 3) ทักษะพิสัย ซึ่งเป็นทักษะทางกายภาพและการ
เคลื่อนไหว เช่น การเล่นกีฬา การขับรถ เป็นต้น การเรียนออนไลน์โดยมากนั้นสามารถพัฒนาและ
เสริมสร้างทักษะทางปัญหาได้ดี โดยเฉพาะทักษะการคิดซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยกิจกรรมการเรียนที่ผู้เรียน
ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน และเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ ส าหรับการพัฒนาทักษะระหว่างบุคคลในการเรียน
ออนไลน์นั้นสามารถท าได้ แต่จ าเป็นต้องใช้กระบวนการสอนที่มีความเฉพาะเจาะจง เช่น ใช้วิธีการ
สอนแบบบทบาทสมมติที่มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมเพ่ือปรับทัศนคติหรือพฤติกรรม เป็นต้น 
ส่วนการสอนทักษะพิสัยในการเรียนออนไลน์สามารถท าได้แต่อาจมีข้อจ ากัด ผู้สอนอาจต้องใช้สื่อการ
สอนที่มีความเฉพาะเจาะจงกับทักษะนั้น อาจใช้การจ าลองสถานการณ์ หรือ เทคโนโลยีโมชันคอน
โทลเลอร์ เป็นต้น ดังนั้นก่อนที่จะเริ่มต้นพัฒนาสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ นักการศึกษาจ าเป็นต้องรู้ถึง
หลักการเรียนรู้ต่าง ๆ และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย โดยเฉพาะในการเรียนออนไลน์ที่ผู้เรียนและ
ผู้สอนไม่ได้อยู่ร่วมกันในชั้นเรียนปกติ การพัฒนาและออกแบบการเรียนออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพ  

จึงควรอยู่บนพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
การประยุกต์ใช้แนวคิดจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมในการเรียนออนไลน์  
- ผู้เรียนควรได้รับการแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจน เพ่ือว่าผู้เรียนจะ

สามารถตั้งความคาดหวังในการเรียนและประเมินด้วยตนเองได้ว่าจะสามารถเรียนรู้
ได้ตามท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 

- ผู้ เรียนควรได้รับการทดสอบว่าตนเองมีผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้หรือไม่  
ซึ่งแบบทดสอบออนไลน์หรือแบบประเมินควรรวมอยู่ในทุก ๆ ขั้นการเรียนรู้ เพื  ่อที่
ผู้เรียนจะสามารถตรวจสอบระดับผลการเรียนรู้ของตน 

- สื่อการเรียนรู้ในการเรียนออนไลน์ควรจัดล าดับอย่างเหมาะสม โดยเรียงล าดับจาก
ง่ายไปยาก จากสิ่งที่รู้เชื่อมโยงไปยังสิ่งที่ไม่รู้ และจากความรู้ไปสู่การประยุกต์ปฏิบัติ  

- ผู้เรียนควรได้รับผลย้อนกลับเพ่ือสามารถตรวจสอบสิ่งที่ก าลังเรียนรู้และปรับปรุง
แก้ไขได ้

  การประยุกต์ใช้แนวคิดจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยมในการเรียนออนไลน์ )ด้านความจ า(  

- เลือกใช้กลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนรับรู้และให้ความสนใจกับข้อมูลผ่านประสาทสัมผัส
ต่าง ๆ เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้ถ่ายโอนสิ่งเหล่านั้นไปยังหน่วยความจ า ตัวอย่างเช่น  
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จัดวางข้อมูลที่ส าคัญในต าแหน่งกลางหน้าจอ โดยผู้เรียนสามารถอ่านจากซ้ายไปขวา
ได้ เน้นย้ าข้อมูลส าคัญเหล่านี้เพ่ือให้ผู้เรียนสนใจ นอกจากนั้นบทเรียนควรมีการ
เรียงล าดับจากง่ายไปยาก และระดับความยากง่ายของแต่ละบทเรียนควรมีความ
เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน 

- เลือกใช้กลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียกคืนความรู้เดิมที่เก็บอยู่ในความจ าระยะ
ยาวมาเชื่อมโยงกับข้อมูลใหม่ที่ได้รับ เช่น ใช้ผังความคิดล่วงหน้าเพ่ือจัดการ
โครงสร้างความรู้ ใช้ค าถามน าก่อนเริ่มบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ตั้งความคาดหวัง 
กระตุ้นความรู้เดิมที่มี และจูงใจให้ผู้เรียนได้ค้นความความรู้เพิ่มจนบรรลุเป้าหมาย  

- ควรมีการแบ่งข้อมูลเพ่ือป้องกันภาระทางปัญญาที่มากเกินไป หน้าจอบทเรียน
ออนไลน์ควรแบ่งข้อมูลเป็น 5-9 หัวข้อ หากในบทเรียนมีหัวข้อจ านวนมากควรท า
แผนผังข้อมูลเพ่ือที่ผู้เรียนจะได้เห็นภาพรวมของข้อมูลทั้งหมด นอกจากนั้นอาจจะ
ให้ผู้เรียนได้ท าสรุปแผนผังข้อมูลทั้งหมดภายหลังการเรียนด้วยตนเองเพ่ือเป็นการ
ประมวลความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

  การประยุกต์ใช้แนวคิดจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยมในการเรียนออนไลน์ )ด้านความแตกต  ่าง
ระหว่างบุคคล( 

- กิจกรรมในการเรียนรู้บนออนไลน์ควรค านึงถึงลีลาการเรียนของผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
ผู้เรียนสามารถเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมตามความชอบของตนเอง ตัวอย่างเช่น 
ผู้เรียนที่มีลีลาการเรียนรู้แบบประสบการณ์ตรงจะชอบกิจกรรมที่ได้มีส่วนร่วมกับ
เพ่ือน ชอบท างานกลุ่มและรับผลย้อนกลับจากเพ่ือน โดยจะมองผู้สอนเป็นเหมือน 
พ่ีเลี้ยงผู้ให้ความช่วยเหลือเท่านั้น ผู้เรียนที่มีลีลาการเรียนรู้แบบสังเกตไตร่ตรอง 
จะชอบสังเกตสิ่งที่จะเรียนรู้อย่างละเอียดก่อนที่จะลงมือท า มองผู้สอนเป็นผู้ที่ความ
ช านาญ ชอบให้ผู้สอนจัดหาข้อมูลทั้งหมดไว้ให ้และจะหลีกเลี่ยงการมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ อ่ืน ส่วนผู้เรียนที่มีลีลาการเรียนแบบแนวคิดเชิงนามธรรมจะชอบเรียนรู้จาก 
สิ่งต่าง ๆ สัญลักษณ์ หลักการทฤษฎี คิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ โดยแทบจะไม่ยุ่ง
เกี่ยวกับบุคคลอ่ืน และสุดท้ายคือลีลาการเรียนแบบทดลองปฏิบัติจะชอบเรียนรู้จาก
การลงมือท าผ่านการอภิปรายกลุ่ม ชอบวิธีการเรียนรู้เชิงรุกและมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือน นอกจากนั้นยังมีแนวโน้มที่จะสามารถสร้างเกณฑ์ในการประเมินสถานการณ์
ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
- ควรน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่ต่างกันเพ่ือรองรับความแตกต่างของผู้เรียนในการ

ประมวลผลและถ่ายโอนความรู้ไปยังหน่วยความจ าระยะยาว เช่น น าเสนอเป็น
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ข้อความ ค าพูด หรือภาพ เป็นต้น ซึ่งการน าเสนอสองช่องทางเป็นภาพและข้อความ
พร้อมกันจะช่วยให้ผู้เรียนรับรู้ได้ดีกว่าการน าเสนอเพียงช่องทางเดียว  (Paivio, 
1986 อ้างถึงใน Ally, 2006) 

- ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เพราะถึงแม้สื่อการเรียนรู้จะดีเพียงใด 
หากผู้เรียนไม่เกิดแรงจูงในการเรียนแล้วก็เรียนย่อมไม่สัมฤทธิ์ผล การเรียนออนไลน์
ควรจูงใจผู้เรียนทั้งภายนอกและภายในควบคู่กันไป ตัวอย่างของการจูงใจภายใน 
เช่น ARCS เป็นต้น 

- ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะเมตาคอกนิชันในกระบวนการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้สะท้อนคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ ตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียน และให้ผล
ย้อนกลับแก่ผู้เรียนภายหลังการท ากิจกรรม 

- ควรกระตุ้นให้เกิดการประยุกต์ใช้ความรู้โดยจ าลองสถานการณ์ที่เชื่อมโยงได้กับชีวิต
จริง 

การประยุกต์ใช้แนวคิดจิตวิทยากลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ในการเรียนออนไลน์ 
- การเรียนรู้ควรเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุก การให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมที่มี

ความหมาย จะส่งผลต่อกระบวนการคิดข้ันสูงในการสร้างความเข้าใจของผู้เรียน 
- ผู้เรียนควรเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองมากกว่าให้ผู้สอนเป็นผู้ป้อน โดยผู้เรียนจะ

ได้รับข้อมูลตั้งต้นจากนั้นจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจและสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการเรียนออนไลน์จะช่วยอ านวยความสะดวก
ในการสร้างความรู้ 

- การท างานร่วมกับผู้อ่ืน )เช่น การเรียนรู้แบบร่วมกัน และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ( 
จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริงและฝึกทักษะเมตาคอกนิชัน 

- ให้ผู้เรียนได้ควบคุมกระบวนการเรียนรู้และตัดสินใจในเป้าหมายการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าเท่านั้น 

- เปิดโอกาสและให้เวลาผู้เรียนได้สะท้อนคิด โดยใช้แทรกค าถามในเนื้อหาตลอดทั้ง
บทเรียนเพื่อกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สะท้อนถึงกระบวนการเรียนรู้ 

- การเรียนรู้ควรเป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายส าหรับผู้เรียน การมอบหมายงานหรือ
โครงงานควรให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่มีความหมายเพ่ือช่วยในการประยุกต์ใช้ 

- การเรียนรู้ควรเป็นแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมการเรียนขั้นสูงและการมีตัวตน 
ในสังคม 
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  แนวคิดการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มพฤติกรรมนิยม กลุ่มปัญญานิยม หรือกลุ่มคอนสตรัคติ
วิสม์นั้น แนวคิดการเรียนรู้ไม่มีแนวคิดใดแนวคิดหนึ่งที่ถูกใช้เฉพาะในการออกแบบสื่อการเรียนรู้บน
การเรียนออนไลน์เพียงแนวคิดเดียว ผู้ออกแบบพัฒนาควรผสมผสานแนวคิดทฤษฎีเหล่านี้เข้าด้วยกัน
จึงควรเลือกใช้กลยุทธ์ในการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับแต่ละหลักสูตร ซึ่งทั้ง 3 กลุ่มแนวคิดนี้จะ
เหมาะสมกับบริบทที่แตกต่างกันออกไป กล่าวคือ กลยุทธ์ในกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะใช้ในการสอน
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ (what) กลยุทธ์ในกลุ่มปัญญานิยมจะใช้ในการสอนหลักการและกระบวนการ 
(how) และกลยุทธ์คอนสตรัคติวิสม์ใช้ส าหรับการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคิดขั้นสูง  (why) (Ally, 
2004) การเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมจะช่วยจูงใจผู้เรียน ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายในผู้เรียน
ที่แตกต่างกัน กระตุ้นการมีปฏิสัมพันธ์ ให้ผลย้อนกลับ และอ านวยความสะดวกในการเรียนได้อย่าง
เหมาะสมตลอดกระบวนการเรียนรู้  

ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียนบนออนไลน์ 

 ส าหรับการมีส่วนร่วมของผู้เรียนบนออนไลน์เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยผู้เรียนเข้าไปมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันบนออนไลน์ ผู้เรียนจะเป็นส่วนหนึ่งหรือมีส่วนร่วมในบทสนทนาและรักษา
ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เช่น เพ่ือนหรือครู โดยกิจกรรมที่เกิดจากการมีส่วนร่วมนั้นประกอบด้วยการ
กระท า การสื่อสาร การคิด การรู้สึก และการเป็นเจ้าของทั้งในขณะออนไลน์และออฟไลน์ เทคโนโลยี
การสื่อสารจึงถูกน ามาใช้เพ่ือส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนทุกฝ่าย ซึ่ง
อธิบายรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ได้ดังนี้  (Ally, 2004; Anderson & Garrison, 1998; Hrastinski, 
2009)  

- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน -ผู้เรียน เป็นปฏิสัมพันธ์ในการสร้างความรู้ การท างาน
หรือการติวระหว่างผู้เรียนกับเร่วมกัน พ่ือนร่วมชั้น ซึ่งจะพัฒนาและน าไปสู่ชุมชน

การเรียนรู้ได้ 
- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน -ผู้สอน ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการส่งเสริมการเรียนออนไลน์

โดยมีรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ที่หลากหลายผ่านการสื่อสารแบบประสานเวลา
ความ เสียง วิดีโอและไม่ประสานเวลาโดยใช้ข้อ  

- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน -เนื้อหา โดยทั่วไปในชั้นเรียนปกติปฏิสัมพันธ์นี้จะอยู่ในรูป
ของการอ่านจากหนังสือหรือต าราเรียน แต่ในการเรียนออนไลน์จะมีรูปแบบที่เปิด
โอกาสในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น เช่น การเรียนโดยใช้การทดลองเสมือน 

ช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้นการใ  
- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน -ผู้สอน ซึ่งเป็นปฏิสัมพันธ์ที่สร้างโอกาสในการพัฒนา  

ความช านาญของผู้สอนให้เพ่ิมขึ้น สนับสนุนการเรียนสอนอย่างยั่งยืนผ่านชุมชน 
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การเรียนรู้ของผู้สอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้สอนได้สร้างความรู้และพัฒนาตนเองให้มี
ศักยภาพยิ่งขึ้น 

- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน -เนื้อหา ซึ่งมุ่งเน้นที่การสร้างสรรค์เนื้อหาและกิจกรรม  
การเรียนการสอนของผู้สอน ที่ผู้สอนจะต้องมีการควบคุม ติดตามและเพ่ิมเติม
เนื้อหาและแหล่งการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ 

- ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา -ระหว่างแหล่งข้อมูลเนื้อหา หมายถึง ปฏิสัมพันธ์
สารสนเทศร่วมกัน มีการใช้ข้อมูลร่วมกันและปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยสอดคล้องกับ
บริบทการเรียน เช่น การสอนเรื่องสภาพอากาศอาจจะต้องน าข้อมูลจากฐานข้อมูล
เกี่ยวกับอุตุนิยมวิทยา มาใช้ในการพัฒนาเนื้อหาการสอน เป็นต้น 

การมีส่วนร่วมนั้นสามารถแบ่งได้หลายระดับ ได้แก่ 1) การมีส่วนร่วมระดับพ้ืนฐานสามารถ
วัดได้จากจ านวนครั้งที่ผู้เรียนเข้าสู่ระบบการเรียน จ านวนข้อความที่ผู้เรียนอ่านหรือเขียน 2) การมี
ส่วนร่วมระดับกลาง หมายถึง การมีส่วนร่วมอย่างน้อย 2 รูปแบบของการมีส่วนร่วม เช่น ทั้งอ่านและ
เขียน และ 3) การมีส่วนร่วมระดับสูง ครอบคลุมการมีส่วนร่วมระดับพ้ืนฐานและเน้นการมีส่วนร่วมที่
ซับซ้อนมากขึ้น ไม่เพียงแค่การเขียนอ่าน แต่เป็นการมีส่วนร่วมตลอดการเรียน (Hrastinski, 2009) 
ซึ่งคุณสมบัติส าคัญของการมีส่วนร่วม คือ การมีส่วนร่วมเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุ่มหรือชุมชนการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมต้องได้รับการสนับสนุนจากเครื่องมือทางกายภาพและ
จิตวิทยาเพ่ือให้สามารถบรรลุเป้าหมาย การมีส่วนร่วมสามารถเกิดขึ้นได้แม้ไม่ได้มีการสนทนาระหว่าง
กัน เช่น กระบวนการคิด ตัดสินใจ สังเกต การอ่าน และสะท้อนคิด เป็นต้น และการมีส่วนร่วม
สามารถเกี่ยวข้องและมีส่วนร่วมได้ในทุก ๆ กิจกรรม ทั้งท่ีเป็นการกระท าและความรู้สึก 

 Hrastinski (2009) ได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนออนไลน์ที่เน้นการบูรณาการกิจกรรม
การเรียนและผู้เรียนที่หลากหลายในรูปแบบ Read, Reflect, Display และ Do (R2D2 Model) ดังนี้ีี 
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ตารางท่ี 8 แสดงการบูรณาการกิจกรรมการเรียนในรูปแบบ R2D2 Model 

ขั้นตอนและประเภท 
ของผู้เรียน 

ลักษณะผู้เรียนและกิจกรรม ตัวอย่างทรัพยากรและ 
เคร่ืองมือเทคโนโลยี 

ขั้นการอ่าน (Read) :   
ผู้เรยีนที่มีรูปแบบการเรียนแบบ 
Auditory และ Verbal  

ผู้เรยีนแบบ Auditory และ 
Verbal จะชอบการเรยีนรูผ้่าน
ข้อความ เสียง และการพูดหรือ
การเขียนอธิบาย 

Podcasts, online PDF 
documents, sound or audio 
file, PowerPoint, online portal,  
help system, FAQs, Webquests, 
course announcements, online 
journal, online newsletters, 
e-book  

ขั้นการสะท้อนคดิ (Reflect) :  
ผู้เรยีนที่มีรูปแบบการเรียนแบบ 
Reflective และ 
Observational  

ผู้เรยีนแบบ Reflective และ 
Observational จะชอบการ
เรียนที่ได้สะท้อนคิด สังเกตตัว
แบบ และการมองดู ซึ่งผู้เรียน
เหล่านี้จะตัดสินใจอย่างรอบคอบ
ผ่านการมองสิ่งต่าง ๆ ในมุมมอง
ที่แตกต่างออกไป 

Blog, synchronous chat,  
online exam, writing aids,  
e-portfolio, asynchronous 
discussion, reflect writing tools, 
online review and self-testing 
aids, expert video or 
performance  

ขั้นการดู (Display) :   
ผู้เรยีนที่มีรูปแบบการเรียนแบบ
Visual 

ผู้เรยีนแบบ Visual จะชอบการ
เรียนรูผ้่านแผนภาพ แผนผังมโน
ทัศน์ flowchart timeline ภาพ 
และการสาธิต เป็นต้น 

Concept mapping and timeline 
tools, interactive news, 
videostreamed content,  
online video, virtual fieldtrip/ 
tour, animation, whiteboard, 
videoconferencing, interactive 
news media, online chart and 
graph and visualization tools, 
vblog, vodcast 

ขั้นการลงมือปฏิบตัิ (Do) :   
ผู้เรยีนที่มีรูปแบบการเรียนแบบ 
Tactile และ Kinesthetic 

ผู้เรยีนแบบน้ีจะชอบการเรียน
แบบบทบาทสมมติ การแสดง
ละคร เกมแบบร่วมมือ 
สถานการณ์จ าลอง การ
เคลื่อนไหวอย่างสรา้งสรรค์  
การเต้น กิจกรรมที่ใช้ประสาท
สัมผสัหลายอย่าง เป็นต้น 

Simulation, online game, wiki, 
digital storytelling and movie 
making, real-time cases,  
video scenario, survey research, 
continuous stories, groupware 
and collaborative tools, role 
play and debate tools 
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4.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

Fernandes et al. (2012) ได้พัฒนาเครื่องมือในการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บที่มีเกมเป็นฐานที่มี
ชื่อว่า “iThink” โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันและเทคนิคหมวกหกใบในการรวบรวมข้อมูลและให้ผล
ย้อนกลับจากการสกัดความต้องการ (Requirement Elicitation) เนื่องจากกระบวนการในการ
พัฒนาระบบสารสนเทศนั้นมีความยุ่งยากและซับซ้อนค่อนข้างมาก ขั้นตอนส าคัญที่เป็นหัวใจส าคัญ
ของการพัฒนาระบบสารสนเทศขั้นตอนหนึ่งคือ การสกัดความต้องการจากผู้เกี่ยวข้องในเบื้องต้นให้
มากที่สุด ปัญหาที่มักพบในกระบวนการนี้คือ ได้รับข้อมูลไม่เพียงพอ หรือได้ข้อมูลที่มีความผิดพลาด 
ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาแนวทางในการแก้ปัญหา โดยมุ่งพัฒนาผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมดให้มีส่วนร่วม
ในกระบวนการให้มากขึ้นและมีแรงจูงใจในกระบวนการสกัดความต้องการที่สูงขึ้น และมีการให้ข้อมูล
ย้อนกลับในทันที ภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีการแข่งขันซึ่งจะช่วยกระตุ้นผู้เกี่ยวข้องได้ 

แนวทางในการออกแบบเกม ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยน าเทคนิคหมวกหกใบแทรกเข้าไปใน
กระบวนการท างานร่วมกันของสมาชิกภายในกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกได้แสดงความคิดเห็นได้อย่าง
สร้างสรรค์ตามบทบาทที่ได้รับ มีรายละเอียดดังนี้ สีฟ้าเป็นบทบาทของ Project Manager (ไม่มีการ
ให้รางวัลคะแนนในขั้นนี้) สีเขียวเป็นบทบาทของสมาชิกในกลุ่มในการสร้างและสกัดความต้องการใหม่ 
(ได้รับ 500 คะแนน) สีแดงเป็นการให้ rating ดาวกับ Requirement Elicitation ใหม่ที่ถูกเสนอมา 
(ได้รับ 50 คะแนน) สีเหลืองเป็นการให้สมาชิกแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องในเชิงบวก (ได้รับ 100 
คะแนน) สีด าเป็นการให้สมาชิกแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องในเชิงลบ คิด วิเคราะห์ แยกแยะอย่างมี
เหตุผล (ได้รับ 100 คะแนน) และสีขาวคือการที่สมาชิกให้ข้อมูล ข้อเท็จจริง สถิติต่าง ๆ (ได้รับ 50 
คะแนน) นอกจากนั้นยังมีคะแนนโบนัสพิเศษให้ 100 คะแนนเมื่อได้ท าขั้นตอนของสีแดง-เหลือง-ด า-
ขาว ครบถ้วน  

ระเบียบวิธีวิจัยเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยเก็บข้อมูลจาก 2 กรณีศึกษา 2 กรณี ได้แก่  
   กรณีศึกษาที่ 1 เก็บข้อมูลที่ศูนย์ดูแลเด็กแห่งหนึ่ง (มีสมาชิกทั้งหมด 7 คน) เล่น

เกมตามกระบวนการที่ออกแบบไว้ เป็นเกมในรูปแบบเกมกระดาน (Board Game) และสมาชิกทุกคน
มีบทบาทที่แตกต่างกันไป 

   กรณีศึกษาที่ 2 เก็บข้อมูลในชั้นเรียนของนิสิตมหาวิทยาลัย 1 วิชา (มีสมาชิก
ทั้งหมด 17 คน)ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้เว็บ Prototype ในการสกัดความต้องการตามกระบวนการที่
ออกแบบไว้  

ผลการศึกษา พบว่า ทั้งสองกรณีนั้นสามารถสกัดความต้องการใหม่ได้ค่อนข้างมากและเป็น
ข้อมูลที่มีคุณภาพ แต่กรณีศึกษาที่ 2 จะมีจ านวนของความต้องการใหม่และความคิดเห็นต่าง ๆ
มากกว่ากรณีศึกษาแรกและจากการเก็บข้อมูลผลย้อนกลับภายหลังการท ากิจกรรมโดยใช้
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แบบสอบถาม พบว่า ผู้มีส่วนร่วมทั้งสองกรณีมีความคิดเห็นว่า เกมนี้ง่ายในการท าความเข้าใจและเล่น
ในระดับมาก ให้ความสนุกสานในระดับปานกลาง จูงใจสมาชิกให้มีส่วนร่วมในการสกัดความต้องการ
ในระดับมาก และเป็นเกมที่มีประโยชน์ส าหรับกระบวนการสกัดความต้องการในระดับมาก ส่วน
แบบสอบถามส าหรับ Project Manager พบว่า ผู้ดูแลโครงการมีความพอใจกับความต้องการที่ได้รับ
อยู่ในระดับมากที่สุด ความสัมพันธ์ในแต่ละความต้องการที่สกัดกับผลการ rating ของสมาชิกอยู่ใน
ระดับมาก และความต้องการช่วยให้ก าหนดขอบเขตโครงการได้ดีขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 

Caton and Greenhill (2013) ได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชันภายใต้กรอบแนวคิดของการให้
รางวัลและการท าโทษ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันโดยมีโครงงานเป็นฐาน ตามทฤษฎีการเรียนแบบ 
คอนสตรัคติวิสท์ ซึ่งได้ทดลองในรายวิชาการผลิตเกม ที่จะต้องมีสมาชิกในกลุ่มที่มีทั้งฝ่ายเทคนิคและ
ฝ่ายกราฟิกท างานร่วมกัน ซึ่งในการท างานร่วมกันเป็นทีมนั้นที่ผ่านมามักเกิดปัญหาที่สมาชิกในกลุ่ม
เอาเปรียบเพ่ือน หรือการท างานที่ไม่เท่าเทียมกันอยู่เสมอ ผู้วิจัยจึงต้องการที่จะออกแบบการเรียน 
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะการท างานเป็นทีมและเข้าร่วมในชั้นเรียนให้มากข้ึน  

ระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีกลุ่มควบคุมเป็นผู้เรียนที่ลงเรียนในวิชาผลิตเกม ใน
ปี 2012 จ านวน 62 คน และกลุ่มทดลองท่ีเป็นผู้เรียนที่ลงเรียนในวิชาผลิตเกม ในปี 2013 จ านวน 74 
คน ซึ่งทั้งสอง คอร์สนี้ถึงแม้จะเป็นการสอนคนละปีการศึกษาแต่ก็มีการควบคุมความตรงโดยมีผู้สอน
และผู้น ากิจกรรมเป็นคนเดียวกัน มีเนื้อหาและมอบหมายงานเหมือนกัน มีกระบวนการประเมินการ
ท างานที่เหมือนกัน ซึ่งเก็บข้อมูลจาก 3 ส่วน ได้แก่ 1) ผลของการเข้าร่วมในชั้นเรียนซึ่งเป็นข้อมูลเชิง
ปริมาณ 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนบุคคลและคะแนนกลุ่มในกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง และ 3) 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับก าลังใจและแรงจูงใจจากกลุ่มตัวอย่าง 3 คนในการทดลองนั้นแนวคิดในการให้
รางวัลจะน าไปใช้กับการท างานเป็นกลุ่ม โดยมอบเป็นรางวัลพิเศษ เช่น ให้เกมที่ดีที่สุด เกมที่สนุกที่สุด 
เกมยอดเยี่ยม เป็นต้น ส่วนแนวคิดในการท าโทษนั้นน าไปใช้กับรายบุคคล ด้วยการให้ใบเหลืองและ
ใบแดง ตามกติกาที่ตั้งไว้ เช่น การเข้าเรียนสาย การส่งงานไม่ตรงเวลา การผิดนัด เป็นต้น   (แต่ถ้า
ได้รับใบแดง ก็จะถูกตัดคะแนนรวมของกลุ่มไปด้วย) ผลการศึกษาในครั้งนี้ พบว่า การให้รางวัลและ
การท าโทษนั้นช่วยพัฒนาเรื่องการเข้าชั้นเรียนได้ ซึ่งการเข้าชั้นเรียนเพ่ิมขึ้นก็ช่วยส่งผลให้คะแนนผล
การเรียนเพ่ิมขึ้น นอกจากนั้นการให้รางวัลและการท าโทษยังช่วยพัฒนาสมรรถนะในการท างานเป็น
ทีมให้ดียิ่งขึ้น 
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Schoech, Boyas, Black, and Elias-Lambert (2013) ได้ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันพัฒนาเกม
โดยใช้ Web-Tablet เป็นฐาน ในกระบวนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา 
เนื่องจากที่ผ่านมานั้นการแก้ปัญหาพฤติกรรมของผู้เรียนที่มีปัญหาเรื่องการใช้ยา Sustain Abuse 
(SA) และมีความสัมพันธ์ที่รุนแรง Relationship Violence (RV) ด้วยวิธีการดั้งเดิม (การสนทนา-
อภิปรายกลุ่ม ดูวิดีโอ บทบาทสมมติ) นั้นยังไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร ผู้วิจัยจึงได้ร่วมกันออกแบบ
เกมที่ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมและแก้ปัญหาได้มากข้ึน   

เทคนิคเกมมิฟิเคชันและการจูงใจที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ คือ การให้คะแนนเป็นเงินรางวัล
เสมือน (ที่จะใช้ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ) การให้ผลย้อนกลับ (แสดงความก้าวหน้าด้วยกล่องคะแนน) 
ระหว่างการท ากิจกรรมผู้เรียนสามารถร่วมอภิปรายได้โดยใช้ social network ที่ผู้เรียนคุ้นเคยอยู่แล้ว 
มีการให้ตั๋วจับสลากซึ่งเป็นรางวัลพิเศษส าหรับผู้ที่คืนแบบสัมภาษณ์กลับมา  

เกม “C&C” ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถร่วมอภิปรายถึงผลของ SA และ RV ที่ตนเอง
อาจจะต้องเผชิญจริงในชีวิตประจ าวัน โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยแล้วให้ผู้เรียนได้ดูวิดีโอบน 
web-tablet ซึ่งแสดงสถานการณ์ต่างๆไว้ โจทย์คือกิจกรรมที่เด็กอายุ 13 สามารถได้ในเย็นวันศุกร์
และวันหยุดสุดสัปดาห์ แล้วให้ผู้เรียนได้ช่วยกันเลือกกิจกรรม จากทั้งหมด 26 กิจกรรม เมื่อเลือก
กิจกรรมแล้วจะเจอสถาการณ์ที่ท้าทายชวนคิด ให้ต้องน าเสนอสิ่งที่จะปฏิบัติตอบ เช่น เลือกกิจกรรม
ไปดูหนังกับเพ่ือน เจอเหตุการณ์ที่มีเพ่ือนมาจูบเรา ผู้เรียนจะต้องเสนอวิธีปฏิบัติตอบ 5 แนวทาง เมื่อ
เสนอวิธีปฏิบัติตอบไปแล้ว เพ่ือนสมาชิกจะให้ rating ในแต่ละแนวทาง ผู้เรียนจะได้รับทราบผลของ
วิธีปฏิบัติที่เลือกว่าเหมาะสมหรือไม่ (ผู้เรียนจะได้รับโบนัสหรือถูกท าโทษจากสิ่งที่เลือกปฏิบัติ) และ
สุดท้ายจะเป็นการสนทนาให้เหตุผลในกิจกรรมทั้งหมด  

ผลการทดลองในครั้งนี้แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันหลายอย่างที่ช่วยส่งเสริม
การมีส่วนร่วมและจูงใจผู้เรียนได้มากขึ้น ผลที่ได้เป็นที่น่าพอใจและผู้วิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมดก็คาดหวัง
ว่าผลที่ได้จะช่วยลดพฤติกรรมความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นในระยะยาวได้เช่นกัน ข้อจ ากัดของการพัฒนา
เกมในครั้งนี้ คือ ปัญหาด้านเทคโนโลยีที่มีความยากในการพัฒนา และงบประมาณที่ไม่เพียงพอส่งผล
ต่อการจัดหา tablet   

Hainey, Connolly, Stansfield, and Boyle (2011) ได้ศึกษาความแตกต่างในแรงจูงใจ
ของผู้เล่นเกม โดยเปรียบเทียบระหว่างในผู้เล่นที่ชอบเล่นเดี่ยวกับผู้เล่นที่ชอบเล่นเป็นกลุ่ม และผู้เล่น
ที่ชอบเล่นเกมออนไลน์กับเกมออฟไลน์  

จากการศึกษาวรรณกรรม พบว่า พฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายในนั้นเกิดขึ้นโดยบุคคลได้
แสดงออกมาด้วยตนเอง แต่พฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอกเกิดขึ้นได้เพราะบุคคลได้รับรางวัล
จากบุคคลอ่ืน เช่น เงิน ค ายกย่อง ชมเชย เป็นต้น แรงจูงใจภายในจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
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เรียนและท าให้การเรียนนั้นมีประสิทธิภาพได้มากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนจะต้องการเรียนเพ่ือตัวเอง มี
ความตั้งใจที่จะพัฒนาตัวเอง แรงจูงใจเกิดจากปัจจัยส่วนบุคคล 4 ปัจจัย ได้แก่ ความท้าทาย 
จินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น และการรู้สึกควบคุมได้ และเกิดจากปัจจัยระหว่างบุคคล 3 ปัจจัย 
ได้แก่ การท างานร่วมกัน การแข่งขัน และการยอมรับ การออกแบบเกมที่มีการจูงใจที่ดีจึงควร
ออกแบบให้มีองค์ประกอบที่กล่าวไปข้างต้น 

ระเบียบวิธีวิจัย เป็นการวิจัยแบบส ารวจ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนในมหาวิทยาลัย ในประเทศ 
สก็อตแลนด์ เก็บข้อมูลเป็นเวลา 2 สัปดาห์ในปีค.ศ. 2005 2007 และ 2009 โดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์โพสใน Blackboard ผลการวิจัยพบว่า เหตุผลในการเล่นเกมนั้น ทั้งเพศชาย-เพศหญิง ทั้งผู้
เล่นเดี่ยว-ผู้เล่นหลายคน และทั้งผู้เล่นที่ชอบเกมออนไลน์-ออฟไลน์ มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันใน
ปัจจัยส่วนบุคคล คือ เกมนั้นมีความท้าทายและปัจจัยระหว่างบุคคล คือ ได้ท างานร่วมกัน เป็นอันดับ
ที่ 1 เช่นเดียวกัน 

Kong, Kwok, and Fang (2012) ศึกษาผลของแรงจูงใจภายในและภายนอกร่วมที่เกิดจาก
เพ่ือนร่วมเรียนที่มีต่อความตั้งใจในการเรียนรายบุคคลและการเรียนแบบกลุ่ม โดยใช้เกมออนไลน์ที่ผู้
เล่นสามารถเล่นร่วมกันหลายๆคน (MMOG) ซึ่งถือเป็นเกม 2-3 มิติที่มีความเฉพาะ ผู้เล่นสามารถ
สร้างตัวตนขึ้นมาในเองและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืนได้ งานวิจัยก่อนหน้าได้รายงานถึงผลของ 
MMOG ที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่น แต่ในด้านของแรงจูงใจและแรงจูงในการเรียนรู้ร่วมกันนั้นยัง
ไม่ได้รายงานผลที่แน่ชัด งานวิจัยนี้จึงต้องการที่จะศึกษาผลของการจูงใจโดยใช้ตัวเสริมแรงจูงใจทั้ง
ภายในและภายนอก 

ระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยแบบผสมผสาน มีการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้แบบส ารวจ 
Self-Report survey และเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยสัมภาษณ์ผู้เล่นเกม ซ่ึงแบบสอบถามออนไลน์ที่
ใช้ในการเก็บข้อมูล ประกอบไปด้วยข้อค าถามเดี่ยวกับ peer intrinsic and extrinsic motivation 
จ านวน 8 ข้อ และข้อค าถามเกี่ยวกับความตั้งใจในการเรียนรายบุคคลและการเรียนแบบกลุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่า Peer Intrinsic Motivation มีความสัมพันธ์ในทางบวกกับความตั้งใจในการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่ม และ Peer Extrinsic Motivation มีความสัมพันธ์ในทางบวกกับความตั้งใจในการ
เรียนรู้รายบุคคล 

Heeter, Lee, Medler, and Magerko (2011) กล่าวว่า การศึกษาและจิตวิทยาการศึกษา
ได้ใช้การตั้งเป้าหมายผลสัมฤทธิ์ในการสร้างแรงจูงใจเพ่ือท านายความส าเร็จของการเรียนรู้และการ
ตอบสนองต่อความล้มเหลว ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ปรับการวัดเป้าหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ห้องเรียนมาใช้ในการวัดความส าเร็จของการเล่นเกม 
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  ระเบียบวิธีวิจัยนั้นเป็นการวิจัยแบบทดลอง ซ่ึงเก็บรวบรวมข้อมูลจากการส ารวจนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิตจ านวน 432 คน สังเกตและศึกษาผลของการเรียน โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ประเภท 
ได้ แก่  super-achievers, mastery-only, performance-only, and nonachievers นอกจากนี้
ผู้วิจัยได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างประเภทผู้เล่นทั้ง 4 ประเภท ผลการวิจัยพบว่า 

-  ผู้เล่นที่มีลักษณะการตั้งเป้าหมายแบบมุ่งการเรียนรู้ mastery approach นั้น จะ
มีแนวโน้มในทางบวกท่ีจะมีชอบเล่นเกมที่ท้าทายความสามารถ เช่น มีความยาก หรือมีการจ ากัดเวลา
ในการเล่น เป็นต้น และมีแนวโน้มในทางลบที่จะชอบเล่นเกมแบบส ารวจ 

-  ผู้เล่นที่มีลักษณะการตั้งเป้าหมายแบบมุ่งการเรียนรู้  performance approach 
นั้น มีแนมโน้มที่จะชอบเล่นเกมที่มีความง่าย และจะรู้สึกสนุกสนาน ยินดีเมื่อสามารถเอาชนะผู้อ่ืนใน
เกมได ้

-  เพศและความถี่ในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กับความส าเร็จของเป้าหมายการ
เล่นเกม โดยเพศชายจะมีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จมากกว่าเพศหญิงอย่างมีนัยส าคัญ 

 Wang and Sun (2011) ได้อธิบายถึงวิธีการต่าง ๆ ของระบบการให้รางวัลในวิดีโอเกมที่ให้
ประสบการณ์ในด้านบวกแก่ผู้เล่น ประเภท ลักษณะของรางวัล และอภิปรายถึงระบบการให้รางวัลที่
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนานก่อนที่จะได้รับรางวัล ซ่ึงจากแนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา
ผู้วิจัยได้อภิปรายถึงกลไกและระบบการให้รางวัลที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายในขณะที่ให้รางวัลซึ่งเป็น
แรงจูงใจภายนอกในคราวเดียวกัน ผู้วิจัยได้กล่าวถึงรูปแบบของการให้รางวัลมี 8 ประเภท ได้แก่ 
ระบบคะแนน เหรียญประสบการณ์ ของรางวัลเสมือน ทรัพยากร (ต่างจากของรางวัลเสมือน เน้นการ
น าไปใช้ต่อ เช่น ไม้ หนิ เป็นต้น) ระบบแสดงผลความก้าวหน้า การให้ผลย้อนกลับ และอะนิเมชันหรือ
รูปภาพ นอกจากนั้นยังได้น าเสนอลักษณะของผู้รับรางวัลใน 4 รูปแบบที่แตกต่างกัน  คือ 1) 
Achievement, 2) Cooperate/Compete 3) Review และ 4) Sociality และจากทฤษฎีภาวะไหล
ลื่น (Flow theory) งานวิจัยชิ้นนี้เลือกใช้ระบบรางวัล 3 ประเภท ได้แก่ ความสมดุลระหว่างความ 
ท้าทายและความสามารถที่มี  เป้าหมายที่ชัดเจนในทุก ๆ ขั้นตอน และผลย้อนกลับในทันที ผลสรุป
จากงานวิจัย 4 ประเด็น 1) รางวัลสามารถน าไปใช้สร้างสถานะ ดึงความสนใจ และเชื่อมโยงกับผู้เล่น
คนอ่ืน หรือใช้ในการจูงใจผู้เล่นให้ร่วมกันค้นหาข้อมูลที่ซ่อนอยู่2) เป้าหมายไว้แล้วให้รางวัลเมื่อส าเร็จ
จะท าให้เกมนั้นมีความสนุกมากยิ่งขึ้น 3) รางวัลจะช่วยกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 4) ส าหรับผู้เล่น
ที่ไม่กระตือรือร้น อาจก าหนดให้มีการแสดงของรางวัลที่สะสมไว้ทั้งหมดให้คนอ่ืนเห็น เพ่ือกระตุ้นการ
มีส่วนร่วมมากยิ่งข้ึน 
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Ming-Hsiung, Kai-Ting, and Guang-Hong (2012) ไดก้ล่าวไว้ว่า e-Learning ในเทคโนโลยี
สารสนเทศนั้นมีก้าวหน้าเป็นอย่างมากในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่าน เนื่องจากเป็นแนวทางในการเรียนรู้ฝึกฝนที่
มีประสิทธิภาพและมีแนวโน้มที่จะเข้ามาแทนที่การเรียนแบบดั้งเดิมที่ใช้เพียงต าราเรียนอย่างเห็นได้
ชัด สื่อการเรียนใน e-Learning ส่วนใหญ่ที่ผู้สอนใช้นั้นมีเพียงต าราเรียน ภาพประกอบและวิดีโอการ
เรียน ยังขาดสื่อที่สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน  

ได้มีการศึกษาเรื่องเกมออนไลน์ได้รับการยอมรับจากนักการศึกษาว่ามีส่วนช่วยผู้เรียนอย่าง
มากในการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนและการแข่งขันร่วมกัน นอกจากนั้นยังช่วยสร้างเสริมแรงจูงใจใน
การเรียนได้อีกด้วย งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาและพัฒนาเกมออนไลน์ที่ผู้เรียนสามารถเล่นร่วมกันได้โดยใช้
โมเดลแรงจูงใจ ARCS เป็นฐานในการออกแบบและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจภายใน
ในการเรียนโดยใช้เกมออนไลน์และเสริมสร้างสมรรถนะการเรียนให้เพ่ิมขึ้นด้วย 

ARCS Model นั้นเป็นโมเดลแรงจูงใจที่ประกอบด้วยการคาดหวังในคุณค่า  แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ และการเรียนรู้ทางสังคม โดยมี 4 ปัจจัยหลักท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจ ได้แก่        

1. กลวิธีในการดึงดูดความสนใจ Attention Strategy ได้แก่ การให้สิ่งเร้าผ่านการ
รับรู้ การใหส้ิ่งเร้าผ่านการตั้งค าถาม และให้ความหลากหลายผ่านสื่อต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจ 

2. กลวิธีในการเชื่อมโยง Relevance Strategy ได้แก่ การชี้แจงเป้าหมาย การจับคู ่
แรงบันดาลใจและการใช้ความคุ้นเคย เพ่ือเป็นการเชื่อมโยงประสบการณข์องผู้เรียน 
3. กลวิธีในการสร้างความมั่นใจ Confidence Strategy ได้แก่ แจ้งให้ผู้เรียนทราบ

ความต้องการในการเรียน สร้างโอกาสให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ และเชื่อมโยงความส าเร็จไปยัง
ความสามารถของผู้เรียน 

4. กลวิธีในการสร้างความพึงพอใจ Satisfaction Strategy ได้แก่ การเสริมแรง
ภายใน การเสริมแรงภายนอก และการรักษาความสม่ าเสมอในการเสริมแรงและคงความส าเร็จไว้ 

ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลองในกลุ่มนิสิตปริญญาบัณฑิต ที่ลงเรียนในวิชา  Enterprise 
Resource Planning โดยมีผลการวิจัย ดังนี้ 

โครงสร้างระบบประกอบด้วย โมดูลการทดสอบ โมดูลการเลือกค าตอบ โมดูลการค านวณ
คะแนน โมดูลการเรียน โมดูลการวิเคราะห์ผล เป็นต้น โดยมีระบบการเรียนรู้ คือ เริ่มต้นด้วยการให้
ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบที่มีความหลากหลายซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนจากความสงสัย
ที่เกิดขึ้น นอกจากนั้นยังมีการจัดกลุ่มการเล่นเกมร่วมกันตามระดับความสามารถของผู้เรียนที่
ใกล้เคียงกันเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันระหว่างกลุ่ม  ส าหรับผู้เรียนนั้นการได้ท าข้อสอบจ าลองที่มี
เนื้อหาเก่ียวกับ ERP ถือเป็นการเชื่อมโยงความรู้เดิมให้ผู้เรียนรู้สึกคุ้นเคย ในการเล่นเกมผู้เรียนจะเป็น
ผู้เลือกระดับความยากง่ายของเกมด้วยตนเอง และจะทราบผลการเรียนด้วยตนเองซึ่งจะช่วยสร้าง
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ความมั่นใจให้เกิดขึ้นได้ เนื่องจากเป็นการเลือกระดับความท้าทายให้เหมาะสมกับความสามารถของ
ตนและจะท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจตามมา 

Hakulinen and Auvinen (2014) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเกมมิฟิเคชันกับเป้าหมาย 
ใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่แตกต่างกันในบริบทสภาพล้อมการเรียนออนไลน์  

 ที่มาของปัญหา ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทการศึกษาซึ่งมีผลต่อ
แรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการเรียน ผู้สอนส่วนมากจะใช้เกมมิฟิเคชันในลักษณะของสิ่งจูงใจ
ภายนอก แต่ก็ยังไม่มีผลสรุปการใช้ที่แน่ชัด ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการน าเกมมิฟิเคชันมา ใช้ใน
ผู้เรียนที่มีเป้าหมายใฝ่สัมฤทธิ์ที่แตกต่างกัน โดยศึกษาการให้รางวัลความส าเร็จ Badge ซึ่งถือเป็น
วิธีการพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชัน  

ระเบียบวิธีวิจัยในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ที่ทดลองในวิชา Data Structure 
and Algorithm โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 278 คน ในต้นเทอมคาบ
แรกมีการท า Pre-test เพ่ือวัดเป้าหมายใฝ่สัมฤทธิ์ (แบ่งได้ 5 ประเภท ได้แก่ Mastery Intrinsic, 
Mastery Extrinsic, Performance Approach, Performance Avoidance และ Avoidance)  

ส่วนการท าแบบฝึกหัดในวิชาจะมีแบบฝึกหัดบนออนไลน์ทั้งหมด 54 แบบฝึกหัด แบ่งให้ท า 8 
รอบ โดย Badge จะเริ่มให้ในครึ่งเทอมหลัง ซึ่งมีทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ 1) ด้านการเรียน 2) ด้าน
การจัดการเวลา และ 3) ด้านความเอาใจใส่  

ในการวิเคราะห์ผลจะแบ่งผู้เรียนเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 1) Avoidance Oriented 2) Mastery 
Oriented 3) Indifferent Oriented และ 4) Success Oriented  

ผลส ารวจเป้าหมายใฝ่สัมฤทธิ์นั้น กลุ่มผู้เรียนทั้ง 4 กลุ่ม มีคะแนนเป้าหมายใฝ่สัมฤทธิ์ที่
สอดคล้องกับลักษณะของกลุ่ม ดังนี้  

- กลุ่ม Avoidance Oriented มีคะแนน Avoidance สูงที่สุด  
- กลุ่ม Mastery Oriented มีคะแนน Mastery Intrinsic สูงที่สุด 
- กลุ่ม Indifferent Oriented มีคะแนน Mastery Intrinsic และ Avoidance สูงที่สุด 2 

อันดับแรก   
- กลุ่ม Success Oriented มีคะแนน Mastery Intrinsic และ Mastery Extrinsic สูง

ที่สุด 2 อันดับแรกในระดับที่ใกล้เคียงกัน 
ส่วนคะแนนความสัมพันธ์ของเป้าหมายใฝ่สัมฤทธิ์และ Badge นั้น ไม่พบว่ามีความแตกต่าง

อย่างมีนัยส าคัญในการให้ Badge กับผู้เรียนทั้ง 4 กลุ่ม ซึ่งอาจเกิดจากหลายสาเหตุ ประการแรก 
ผู้เรียนจะได้รับ Badge เมื่อสะสมคะแนนตามที่ก าหนด ซึ่งอาจได้รับมาโดยไม่ได้ตั้งใจเพียงแค่ท า
แบบฝึกหัดเสร็จก็ได้มาแล้ว ประการที่สอง ผู้เรียนส่วนใหญ่สมรรถนะสูงในช่วงต้นของวิชา ซึ่งเป็นเรื่อง
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ยากที่จะสังเกตเห็นความเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญได้ เนื่องจาก Ceiling Effect ประการสุดท้าย
แม้ว่าจะมีความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างกลุ่ม แต่ผลของ Badge อาจมีเพียงเล็กน้อยเมื่อเทียบกับ
ปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อแรงจูงใจของผู้เรียนที่มากกว่า เช่น ความต้องการที่จะผ่านหลักสูตร
หรือที่จะได้รับคะแนนสูง 

Monterrat et al. (2014) ได้กล่าวถึงการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนนั้นส่งผลต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนจะเห็นได้ว่าที่ผ่านมาการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนจ านวนมากแสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอน แต่ผู้เรียนส่วนมากก็จะเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมนั้นได้เพียงไม่นาน 
หรือเลิกใช้ไป เนื่องจากขาดแรงจูงใจในการเรียน ซ่ึงเกมมิฟิเคชันถือเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยจูงใจ
ผู้เรียนในการมีส่วนร่วมและท ากิจกรรมต่างๆบนเว็บการเรียนได้เป็นอย่างดี  งานวิจัยนี้ได้น าเสนอ
ระบบเกมมิฟิเคชันทั้งแบบทั่วไปและแบบส่วนบุคคลที่จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน 

ความต้องการจ าเป็นทั่วไป  :ให้เป็นเกมนั้นเป็นการเปลี่ยนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
กระบวนการที่ซับซ้อน ซึ่งหากผู้สอนต้องการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน จ าเป็นต้อง
ออกแบบการสอนใหม่และน าองค์ประกอบของเกมกลับมาใช้ใหม่ซึ่งอาจจะมีความซับซ้อนมากและ
ต้องใช้เวลามาก การออกแบบเกมมิฟิเคชันในลักษณะของส่วนเสริมในสภาพแวดล้อมการเรียนเดิมที่มี
อยู่แล้ว เป็นแนวทางท่ีจะช่วยลดปัญหาในการพัฒนาระบบใหม่ที่มีความยุ่งยากลงไปได้ 

ความต้องการจ าเป็นด้านการปรับเหมาะ: ในการสร้างแรงจูงใจโดยใช้เกมนั้น สิ่งส าคัญคือ
ผู้เรียนแต่ละคนมีความคาดหวังและการตอบสนองทางอารมณ์ต่อเกมที่แตกต่างกัน วิธีการโดยทั่วไป
มักจะเพ่ิมคุณลักษณะของเกมมิฟิเคชันลงไปในแอพลิเคชั่นให้ผู้เรียนทุกประเภทได้ใช้ร่วมกัน ซึ่งจะมี
ความเสี่ยงเป็นอย่างมากที่จะเกิดการ overload ของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ จึงจ าเป็นที่จะต้องมีการ
พัฒนาเกมมิฟิเคชันส่วนบุคคลขึ้นมา (งานวิจัยส่วนใหญ่มักจะศึกษาเพียงการปรับเหมาะของเกม เช่น 
การปรับเหมาะของของส่วนต่อประสาน ระดับความยาก สถานการณ์ในการเรียน การข้อมูลย้อนกลับ 
เป็นต้น) งานวิจัยนี้จึงต้องการที่จะพัฒนาระบบแรงจูงใจแบบปรับเหมาะ โดยค านึงถึงสิ่งที่ขาดไป 3 
ด้าน ได้แก่ 1) พลวัตของเกม 2) การปรับเหมาะของเกมมิฟิเคชัน และ 3) การปรับเหมาะและการ
ประยุกต์ใช้ในเกมท่ีมีผู้เล่นร่วมกันหลายคน  

รูปแบบของผู้เล่นในงานวิจัยนี้ได้น ามาจาก Ferro, Walz, and Greuter (2013) โดยแบ่งเป็น 
5 รูปแบบ ได้แก่ 1) Dominant 2) Objectivist 3) Humanist  4) Inquisitive และ 5) Creative 

ข้อมูลในการปรับเหมาะของเกม แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) User data (เพศและอายุมีผลต่อ
แรงจูงใจของผู้เล่นเกม) 2) Usage data (โดยใช้การ tracking เพ่ือดูข้อมูลการมีส่วนรวม) และ 3) 
Environment Data (Device ที่ใช้งาน, บริบทการเรียน และขนาดของกลุ่มผลการศึกษา พบว่า มี
การแบ่งเป็น 2 ระบบ ได้แก่ ระบบทั่วไป ที่ขึ้นอยู่กับการใช้องค์ประกอบของเกมในลักษณะ 
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epiphytic ซึ่งไม่ได้ส่งผลต่อสภาพแวดล้อม และระบบปรับเหมาะที่ขึ้นอยู่กับรูปแบบการเล่นตาม
ประเภทของผู้เล่นที่เหมาะสมกัน ซึ่งมี  4 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. ติดตามข้อมูลจากสภาพแวดล้อมการเรียนและองค์ประกอบของเกม 
2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
3. ปรับปรุงรูปแบบของผู้เล่นจากข้อมูลทั้ง 3 แหล่ง 
4. บูรณาการ UI ให้เข้ากันรูปแบบของผู้เล่น 

ระบบนี้ไม่ได้ถูกออกแบบโดยมีเป้าหมายที่จะท าให้กิจกรรมการเรียนรู้ทุกอย่างให้เป็นเกม
เพราะเกมจะต้องเล่นด้วยความสมัครใจและผู้เรียนบางคนมีแรงจูงใจที่จะเรียนรู้อยู่แล้ว  

Ferro, Walz, and Greuter (2013) ระบุว่าปัจจัยที่ควรค านึงในการออกแบบเกมมิฟิเคชันมี
หลายปัจจัย เช่น แรงจูงใจภายในของผู้เรียน agenda ความชอบในการเรียนรู้ และบุคลิกภาพ ใน
บทความนี้ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างประเภทผู้เล่นและบุคลิกภาพและลักษณะ โดยศึกษาจาก
รูปแบบประเภทของผู้เล่นที่มีอยู่แล้ว ผู้วิจัยได้น าเสนอตารางการระบุความสัมพันธ์เหล่านี้เป็นไปได้
ระหว่างประเภทผู้เล่นประเภทบุคลิกภาพและลักษณะและองค์ประกอบเกม จากการศึกษาผู้วิจัยได้จัด
ประเภทของผู้เล่นใหม่ ได้แก่  

- Dominant (มีความม่ันใจและแรงขับในการเล่นให้ส าเร็จสูง)  
- Objectivist (พยายามจะประสบความส าเร็จ พยายามแสดงให้เห็นความช านาญ 

ไม่ได้เห็นแก่ตัวเท่ากับ dominant แต่ก็ค านึงถึงตนเองก่อนผู้อ่ืน)  
- Humanists (มีแนวโน้มที่จะเข้าร่วมกับสังคมมากกว่า ค านึงถึงการแก้ปัญหา

ส่วนรวมมากกว่าปัญหาของตนเอง) 
- Inquisitive (อยากรู้อยากเห็น ชอบในการส ารวจและค้นหาสิ่งใหม่ๆ) 
- Creative (มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบพัฒนาสิ่งใหม่ๆโดยใช้ทักษะที่มี)  

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมมิฟิเคชั่นทั้งหมด พบว่า ลักษณะของ
งานวิจัยแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 1) งานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเค
ชั น  (Fernandes and Duarte et al., 2012; Schoech and Boyas et al., 2013; Ming-Hsiung, 
Kai-Ting et al., 2012)  2) งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการสอดแทรกแนวคิดเกมมิฟิเคชันในกิจกรรม
การเรียนรู้ Caton and Greenhill, 2013; Wang and Sun, 2011) และ 3) งานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับ
ลักษณะต่างๆของผู้เล่นเกมเช่น แรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอก  (Hainey, Connolly et al., 
2011; Kong, Kwok et al., 2012; Heeter, Lee et al., 2011; Hakulinen and Auvinen, 2014; 
Monterrat, Lavoué et al., 2014) 
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ตอนที่ 5 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ Achievement Motivation 

5.1 ความหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

5.1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 
  1. การจูงใจภายใน หมายถึง สภาวะที่บุคคลต้องการที่กระท ากิจกรรมบางสิ่ง

บางอย่างด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยการชักจูงจากสิ่งเร้าภายนอก เช่น ต้องการเรียนเพ่ือต้องการรู้ 
ท างานเพราะต้องการความสนุกและช านาญ ซึ่งความต้องการนี้จะผลักดันให้บุคคลสร้างพฤติกรรม
ขึ้นมา เช่น ความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจ ความศรัทธา เป็นต้น รางวัลในเบื้องต้นของการท า
พฤติกรรมและกระบวนการทางจิตเหล่านี้ คือ การรู้สึกถึงความสามารถของตนและความเป็นตัวเอง 
ความต้องการที่จะมีความสามารถและก าหนดได้ด้วยตนเองนี้จะกระตุ้นให้บุคคลเสาะหาและเอาชนะ
สิ่งท้าทายที่เหมาะสมกับความสามารถของเขา นอกจากนี้อารมณ์ก็มีส่วนเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจภายใน 
บุคคลจะเข้าหากิจกรรมที่สนใจในระดับความท้าทายที่เหมะสม เมื่อบุคคลมีความสามารถและความ
เป็นตัวของตัวเองแล้วจะเกิดความรู้สึกสนุกสนานและความตื่นเต้นควบคู่กันไป ความรู้สึกสนุกสนาน
ตื่นเต้นนับเป็นรางวัลของการท าพฤติกรรมที่เกิดแรงจูงใจภายในนั้น  

  2. การจูงใจภายนอก หมายถึง สภาวะที่บุคคลได้รับการกระตุ้นจากปัจจัยสิ่งเร้า
ภายนอก เช่น สิ่งของ ชื่อเสียง เงิน ความก้าวหน้า รางวัล ค าชมเชย การแข่งขัน การท าโทษ การติ
เตียน การจูงใจภายนอกนั้นจะท าให้บุคคลมองเห็นเป้าหมาย จึงเร้าให้บุคคลเกิดความต้องการ และ
แสดงพฤติกรรมมุ่งสู้เป้าหมายนั้น การจูงใจภายนอก สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 รูปแบบ ตามปริมาณ
การควบคุมพฤติกรรมด้วยตัวเอง ได้แก่  

   1. การจูงใจโดยเงื่อนไขจากภายนอก เป็นการจูงใจที่พฤติกรรมของบุคคลแปร
เปลี่ยนไปตามความต้องการของปัจจัยภายนอกหรือผลตอบแทนที่จะได้รับ บุคคลจึงมีส่วนในการ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเองน้อยที่สุด  

   2. การจูงใจโดยเงื่อนไขของปัจจัยภายนอกและความขัดแย้งในตนเอง เป็น
การจูงใจที่มิได้เกิดจากเงื่อนไขภายนอกเพียงอย่างเดียว แต่การท ากิจกรรมอาจเป็นผลจากความ
ต้องการให้บุคคลอ่ืนเห็นคุณค่าของตนเอง หรือต้องการลดความขัดแย้งในตนเอง หรือเพ่ือแสดง
ความสามารถและหลีกเลี่ยงความล้มเหลว หรือเพ่ือไม่ให้ตนเองเกิดความรู้สึกผิด เป็นต้น  

   3. การจูงใจที่เป็นการให้คุณค่ากับเงื่อนไข เป็นการจูงใจที่บุคคลควบคุม
ตนเองได้มากขึ้น เนื่องจากบุคคลให้คุณค่ากับเงื่อนไขจากภายนอกและก าหนดเป็นเป้าหมายของ
พฤติกรรม จึงท าให้เกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมนั้น ๆ 

    4. การจูงใจที่เป็นการผสมผสานมาเป็นเงื่อนไขของตนเอง เป็นแรงจูงใจที่เกิด
จากการซึมซับเงื่อนไขจากภายนอกเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตและให้คุณค่าเช่นเดียวกับเงื่อนไข 
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อ่ืน ๆ ที่มีอยู่ในตัวเอง ท าให้เกิดเป็นความต้องการภายในที่ผลักดันท าให้พฤติกรรมโดยการควบคุมของ
ตนเอง 

  การจูงใจภายนอกที่แตกต่างกันดังกล่าวจะท าให้ผลลัพธ์ที่ต่างกัน โดย Ryan and 
Deci (2003) พบว่า ยิ่งผู้เรียนถูกควบคุมด้วยการจูงใจภายนอกมากเท่าไร จะท าให้ความสนใจการเห็น
คุณค่าในสิ่งที่เรียนและความพยายามในการท างานลดน้อยลงเท่านั้น  

5.1.2  ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์   

   McClelland and Goodman (1953) ได้ให้ความหมายว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็น
ความปรารถนาที่จะท าบางสิ่งบางอย่างให้ส าเร็จด้วยมาตรฐานที่ดีเลิศและเหนือกว่าบุคคลอ่ืน โดย
บุคคลจะพยายามต่อสู้เอาชนะอุปสรรคอย่างเต็มที่ เมื่อประสบผลส าเร็จจะมีความสุขใจ แต่เมื่อพบกับ
ความล้มเหลวจะวิตกกังวลเป็นอย่างมาก 

    Atkinson (1964) ได้กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นแนวโน้มที่บุคคลจะมุ่งเข้าสู่
งาน โดยเป็นการท างานที่มุ่งหวังความส าเร็จ ซึ่งแนวโน้มนี้เกิดจากความขัดแย้งของการคาดหวังใน
ความส าเร็จกับการหลีกเลี่ยงความล้มเหลว บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมีความคาดหวังใน
ความส าเร็จมากกว่ากลัวความล้มเหลว 

   สุรางค์ โค้วตระกูล )2556) ได้นิยามความหมายของ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ว่าหมายถึง 
แรงจูงใจที่เป็นแรงขับให้บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิ์ผลตามมาตราฐาน
ความเป็นเลิศ (Standard of Excellence) ที่ตนเองตั้งไว้ ซึ่งบุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะไม่ท างาน
เพราะหวังรางวัล แต่ท าเพ่ือจะประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้     

   ลักขณา สริวัฒน์ )2557) กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ ความต้องการที่จะท าสิ่ง
ต่าง ๆ ให้ส าเร็จลุล่วง จะสังเกตเห็นว่าผู้เรียนบางคนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง บางคนมีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ต่ า ความแตกต่างของบุคคลทั้งสองกลุ่มนี้ดูได้จากการท างาน ซึ่งลักษณะของผู้เรียนที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง เช่น เป็นผู้ที่มีความมานะบากบั่น พยายามที่จะเอาชนะความล้มเหลวต่าง ๆ 
พยายามที่จะไปให้ถึงจุดหมายปลายทาง เป็นผู้ท างานอย่างมีแผน และเป็นผู้ตั้งระดับความคาดหวังไว้
สูง ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า จะเป็นผู้ที่ท างานแบบไม่มีเป้าหมาย หรือตั้งเป้าหมายไปในวิถีทาง
ที่จะหลีกเลี่ยงความล้มเหลว เช่น ตั้งเป้าหมายไว้ง่ายๆ เพ่ือป้องกันไม่ให้ผิดหวัง อีกทั้งยังตั้งระดับ
ความคาดหวังไว้ต่ า  

    จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หมายถึง ความปรารถนาที่จะ
ท าบางอย่างให้ประสบความส าเร็จด้วยมาตรฐานอันดีเลิศและเหนือกว่าบุคคลอ่ืน โดยไม่ย่อท้อต่อ
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อุปสรรคต่าง ๆ และไม่กลัวที่จะพบกับความล้มเหลว ทั้งนี้มาตรฐานอันดีเลิศเป็นสิ่งที่ตนเองได้ตั้งไว้
ตามความสามารถเท่าที่จะท าได้ ซึ่งเป็นสิ่งที่ตนปรารถนาและพึงพอใจเมื่อท าได้ส าเร็จ 

5.2 ที่มาของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

McClelland and Goodman (1953) เชื่อว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีที่มาจากหลายปัจจัย เช่น  
  1. ความคาดหวังของครอบครัว สังคมของพ่อแม่ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง พ่อแม่จะ

ตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศในการท างาน ให้รางวัลเมื่อลูกท าได้ส าเร็จตามมาตรฐานที่ตั้งไว้และลงโทษ
ถ้าท าไม่ได้ แต่ในขณะเดียวกันก็ให้ความรัก ความอบอุ่น และแสดงให้ลูกเห็นว่าที่เข้มงวดก็เพราะ
ความรักลูกและอยากให้ลูกมีความส าเร็จ  

  2. ลักษะท างานด้านร่างกาย มีการทดสอบแสดงให้เห็นว่าเด็กชายที่มีร่างกาย
แข็งแรงมักมี แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ซึ่งอาจเป็นเพราะเด็กชายที่มีร่างกายแข็งแรงจึงมักจะเอาชนะต่อ
สิ่งท้าทายหรือ การเสี่ยงต่าง ๆ ได้หรืออาจเป็นผู้ขยันขันแข็ง ร่างกายจึงเติบโตแข็งแรง แม้กระนั้น
โครงสร้างของ ร่างกายมนุษย์อาจไม่ได้ก่อให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยตรง แต่อาจเป็นเพียงภาวะ
แวดล้อมที่มีส่วน ช่วยก าหนดการที่จะได้มาซึ่งแรงจูงใจเท่านั้น  

  3. ประสบการณ์ที่ได้รับเมื่อเติบโตขึ้น รวมทั้งการศึกษาที่เป็นเครื่องช่วยสร้างความ
เชื่อมั่น และทัศนคติต่าง ๆ ขึ้นในตัวบุคคล  

  4. สภาพดินฟ้าอากาศที่มีลักษณะกระตุ้นให้เกิดความต้องการความส าเร็จมีอยู่มาก
ในบริเวณท่ีมีความอบอุ่นปานกลาง ความร้อนถ้ายิ่งสูงขึ้นความต้องการผลส าเร็จจะลดลงตามล าดับ 

อารี พันธ์มณี )2546) ได้กล่าวถึง ที่มาของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ดังนี้ 
    1. ธรรมชาติของแต่ละบุคคล ทุกคนจะมีธรรมชาติของตนแตกต่างกับผู้อ่ืนหรือ 
มีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง ซึ่งประกอบด้วย 
      1.1 แรงขับ แรงขับของบุคคลถือเป็นพ้ืนฐานเบื้องต้นของการเกิดพฤติกรรม 
เช่น สภาวะความต้องการอาหาร น้ า ความตึงเครียด ความรู้สึกเจ็บปวด 
      1.2 ความวิตกกังวล ความวิตกกังวลมีผลต่อการเรียนรู้และการแสดง
พฤติกรรมต่าง ๆ โดยเฉพาะความวิตกกังวลสูงมากมักจะมีการกระท าหรือพฤติกรรมที่ด้อยกว่ากลุ่มท่ี
ไม่วิตกกังวล 
    2. สถานการณ์ต่าง ๆ ในสิ่งแวดล้อม ย่อมส่งผลให้บุคคลเกิดแรงจูงใจต่างกัน เป็นต้น
ว่าจะส่งผลให้บุคคลเกิดความสับสนวุ่นวาย หรืออ่ืน ๆ และวัฒนธรรมแต่ละสังคมย่อมส่งผลให้
พัฒนาการของผู้เรียนมีความแตกต่างกันด้วย  
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 จากการศึกษาจะเห็นได้ว่า องค์ประกอบของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์พิจารณาจากลักษณะภายใน
ของบ ุคคล ความคาดหวังจากภายนอก ประสบการณ์ชีวิตและความช านาญและสภาพแวดล้อมต่าง ๆ 
เป็นต้น 

5.3 รูปแบบการออกแบบแรงจูงใจ 

J. M. Keller (1987) ได้น าเสนอรูปแบบของการออกแบบแรงจูงใจ ที่ชื่อว่า ARCS Model 
ซึ่งเป็นที่รู้จักกันดีและใช้กันอย่างแพร่หลายในการเรียนการสอน โดยมีหลักการส าคัญ คือ บุคคล
จะต้องเห็นคุณค่าในงานและบุคลนั้นจะต้องเชื่อว่าเขาหรือเธอสามารถประสบความส าเร็จในงาน โดย 
ARCS Model แบ่งได้เป็น 4 องค์ประกอบใหญ่ ดังนี้ 

  1. การสร้างความสนใจ Attention ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
1.1 การเร้าความรับรู้ของผู้ เรียน (Perceptual Arousal) เช่น ท าให้

ประหลาดใจ สงสัยไม่แน่ใจ 
1.2 กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน โดยการตั้งค าถามเพ่ือให้

ผู้เรียนแก้ปัญหา (Inquiry Arousal) 
1.3 รวมวิธีการและสื่อเพ่ือให้เข้าถึงความต้องการของผู้เรียน (Variability) 

  2. ความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง (Relevance) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
2.1 น าเสนอวัตถุประสงค์ที่มีประโยชน์ในการเรียนการสอนเพ่ือสร้าง

สัมฤทธิ์ผลที่ประสบความส าเร็จ (Goal Orientation) 
2.2 วัตถุประสงค์กับความต้องการ และการจูงใจของผู้เรียนต้องต่อเชื่อมกัน

ได้ (Motive Matching) 
2.3 น าเสนอบริบทในวิธีการที่เข้าใจได้และเชื่อมโยงกับประสบการณ์และ

การเห็นคุณค่าของผู้เรียน (Familiarity) 
  3. ความเชื่อมั่น (Confidence) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ได้แก่ 

3.1 แจ้งให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความต้องการด้านการกระท าและการเรียน 
และบอกเกณฑ์การวัดผล (Learning Requirements) 

3.2 ให้โอกาสที่ท้าทายและมีความหมายส าหรับความส าเร็จในการเรียน 
(Success Opportunities) 

3.3 เชื่ อมโยงความส า เร็จด้ านการเรียนไปยั งความพยายามและ
ความสามารถของผู้เรียน (Personal Responsibility) 
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   4. ความพึงพอใจ (Satisfaction) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
4.1 ส่งเสริมและสนับสนุนประสบการณ์การเรียน (Intrinsic 

Reinforcement) 
4.2 จัดการเสริมแรงทางบวกและผลย้อนกลับที่จูงใจ (Extrinsic Rewards) 
4.3 รักษามาตรฐานและผลของความส าเร็จ (Equity) 

J. Keller and Burkman (1993) ได้เสนอทฤษฎีของการออกแบบกลยุทธ์การเรียนการสอน
บนเว็บ (Web-based Instruction) ดังนี้ 

1. ความหลากหลายและความอยากรู้อยากเห็น Variation and Curiosity 
1.1 ปรับเปลี่ยนรูปแบบในการน าเสนอและน าเสนอเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ 

กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น เช่น ใช้น าวิธีการสอนแบบค้นหาเป็นฐานมาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.2 กระตุ้นความขัดแยง้ในใจ โดยน าเสนอปัญหาให้ผู้เรียนหาวิธีแก้ 
1.3 เพ่ิมความมีส่วนร่วมของผู้เรียนข้ามเครือข่ายกับผู้เรียนชั้นอื่น หรือสถาบันอื่น 
1.4 พัฒนาเว็บการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีรูปแบบแบบการเรียนที่

แตกต่างกัน 
2. การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ (Relevance) 

2.1 สร้างความสัมพันธ์ที่เข้มแข็งระหว่างสิ่งที่เรียนกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.2 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมีความสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียนรู้แล้วอย่างไร 
2.3 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมีความสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายที่ผู้เรียนตั้งไว้อย่างไร 
2.4 ปรับหลักสูตรให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนของผู้เรียน 
2.5 ผู้สอนต้องมีความกระตือรือร้น ศึกษาและเรียนรู้สิ่งใหม่เสมอ 

3. ระดับของความท้าทาย (Challenge Level) 
3.1 แนะน าการเรียนให้ผู้เรียนโดยใช้ advance organizer และบอกเป้าหมายใน

การเรียนและระดับความสามารถท่ีต้องการในแต่ละระดับ ให้ผู้เรียนเลือกเป้าหมายและเลือกกิจกรรม
ด้วยตนเอง 

3.2 ให้โอกาสผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ผู้เรียนคนอื่น ๆ และสื่อการเรียนรู้ 
3.3 ออกแบบบทเรียนให้เป็นหน่วยสั้นๆ 
3.4 จัดให้มีการสรุปและทบทวนบทเรียนสม่ าเสมอ 
3.5 จัดให้มีการให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีเพ่ือยืนยันสิ่งที่ถูกต้อง 
3.6 ก าหนดให้ส่งงานก่อนเวลา 
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3.7 สอบถามผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดบทเรียน 
4. ผลลัพธ์ทางบวก (Positive Outcomes) 

4.1 ให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้ทักษะใหม่และความรู้ใหม่ๆระหว่างการเรียนการสอน 
4.2 ให้รางวัลความส าเร็จโดยผลย้อนกลับทางบวก 
4.3 ให้รางวัลภายนอก (คะแนนจากเกม) 
4.4 แบ่งปันชิ้นงานที่ท าเสร็จแล้วบนเว็บไซต์ให้ผู้อื่นหรือสถาบันอื่นได้ดู 
4.5 สนับสนุนความร่วมมือระหว่างผู้เรียนในการพัฒนาชิ้นงานบนเว็บไซต์ 

5. ความประทับใจทางบวก (Positive Impression) 
5.1 สร้างความประทับใจแรกเริ่ม เช่น คอร์สแวร์ดูง่ายและใช้งานง่าย 
5.2 จับเรียงข้อมูลให้เป็นระเบียบข้าใจได้ง่าย 
5.3 ออกแบบส่วนกายภาพของเว็บไซต์ให้มีความเหมาะสม สวยงาม เช่น เค้าโครง

เว็บ กราฟิก การออกแบบข้อความ หลักการออกแบบ สื่อที่ใช้ ตัวอักษร เป็นต้น 
5.4 เลือกใช้กราฟิก ภาพ แผนที่ แผนภูมิ ฯลฯ ที่ท าให้เข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้นและ

คงความสนใจของผู้เรียนไว้ได้ 
5.5 ภาพที่มีบุคคลในภาพที่ประสิทธิภาพ คือ ภาพสีและมีเรื่องราวอยู่ในนั้น 
5.6 ออกแบบเว็บให้สวยงามตามหลักการออกแบบ 

6. รูปแบบท่ีอ่านได้ง่าย (Readable Style) 
6.1 มีการใช้ Active voice และ Action verbs  
6.2 ใช้ประโยคที่มีความยาวพอเหมาะ 
6.3 ใช้ค าศัพท์ที่มีความหลากหลาย 

7. ความน่าสนใจแรกเริ่ม (Early Interest) 
7.1 สร้างความประทับใจในบทเรียนให้เร็วที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
7.2    จัดหาโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและสื่อการเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มแรก 

ในการให้รางวัลแก่ผู้เรียนนั้น Ryan and Deci (2003) ได้น าเสนอประเภทของเงื่อนไขการให้
รางวัลไว้ ดังนี้ 

 1. รางวัลที่ให้เคยไม่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน (Task –noncontigent rewards) 
หมายถึง รางวัลที่ให้แก่บุคคลที่ร่วมในการวิจัยหรือการทดลอง โดยไม่ขึ้นกับว่าจะท าอะไรในการ
ทดลองนั้น เพียงแต่เขาปรากฏตัวในการวิจัย/การทดลอง 

 2. รางวัลที่ให้จากการปฏิบัติงาน (Task-contingent rewards) หมายถึง รางวัลที่
ให้ส าหรับการปฏิบัติงานจริง เช่น เมื่อปฏิบัติงานเสร็จหรือท ากิจกรรมที่ผู้วิจัยก าหนดไว้เสร็จ  
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 3. รางวัลให้โดยขึ้นกับผลการปฏิบัติงาน (Performance – contingent rewards) 
หมายถึงรางวัลที่ให้ส าหรับผลการปฏิบัติงานที่มีระดับของประสิทธิผลระบุไว้ กล่าวคือ เป็นการให้
รางวัลที่ค านึงถึงคุณภาพของผลงานเมื่อเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานบางประการ 

 4. รางวัลที่ ให้ ในสภาพการณ์แข่งขัน (Competitively contingent rewards) 
หมายถึง รางวัลที่ให้ในสภาพการณ์ที่ต้องแข่งขันกับบุคคลอ่ืน และชนะเพ่ือรับรางวัลที่มีจ านวนจ ากัด 

  ผู้สอนควรเลือกใช้รางวัลให้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้และเหมาะสมกับ
ผู้เรียนเรื่องสร้างแรงจูงใจในการเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

5.4 การวัดและประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

Ryan & Deci (2003, อ้างถึงใน วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี , 2542) ได้กล่าวถึงการวัดแรงจูงใจ 
ซึ่งท าได้ในหลายลักษณะ ดังนี้  

 1. การจะอ้างว่าบุคคลมีแรงจูงใจภายในในการท ากิจกรรมได้ ก็ต่อเมื่อบุคคลนั้น ท า
กิจกรรมที่ปราศจากรางวัลจากการท ากิจกรรมที่ปราศจากการควบคุม ซึ่งเป็นการวัดแรงจูงใจภายใน
ช่วงเวลาอิสระ  

 2. แรงจูงใจภายในอาจดูได้จากคุณภาพของผลงานการท ากิจกรรม เช่น ดูว่าผลงาน
แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ ความคิดยืดหยุ่น หรือการเกิดอย่างเป็นธรรมชาติหรือไม่ เพราะลักษณะ
เหล่านี้บ่งบอกการมีแรงจูงใจภายใน 

 3. ใช้แบบสอบถามในการวัด โดยแบบสอบถามถึงความรู้สึกสนใจ ความสนุก การ
รับรู้ถึงความสามารถ และความรู้สึกว่าก าหนดได้ด้วยตนเองก็สามารถอ้างถึงแรงจูงใจภายในได้ 

McClelland et al. (1955, อ้างถึงใน วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี, 2542) ได้ใช้วิธีการที่เรียกว่า 
เทคนิคการฉายออก (Projective Technique) ที่เรียกว่า แบบทดสอบทีมมาติค แอพเพอร์ซั่น 
(Thematic Apperception Test) หรือเรียกว่าย่อว่า ทีเอที TAT ซึ่งเป็นภาพชุด แต่ละภาพจะมีรูป
คนอยู่ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น ภาพหนึ่งมีเด็กผู้ชายถือไวโอลินนั่งอยู่ ผู้ทดลองจะแสดงภาพ
ให้ผู้ทดลอง และให้ตอบค าถาม 4 ข้อต่อไปนี้  

   1 . ภาพที่ท่านเห็นแสดงอะไรบ้าง ใครคือ บุคคลที่ท่านเห็นภาพในภาพ 
  2 . ท าไมบุคคลนั้นจึงอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น มีเหตุการณ์อะไรที่เกิดข้ึนก่อนหน้านี้ 
  3 . บุคคลที่ท่านเห็นในรูปก าลังคิดอะไร หรือต้องการอะไร 
  4 . ต่อไปจะเกิดอะไรขึ้น 
ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ าจะมีการตอบค าถาม 4 ข้อที่แตกต่างกัน  
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อารี พันธ์มณี (2546) ได้น าเสนอแนวทางในการวัดภาวะแรงจูงใจ ไว้ 3 วิธี โดยกล่าวว่า 
ภาวะแรงจูงใจนั้นไม่สามารถวัดได้โดยตรง เพราะไม่สามารถมองเห็น การจูงใจ นักจิตวิทยาจึงต้องใช้
การสังเกต และอนุมานจากพฤติกรรม และได้คิดวิธีการต่าง ๆ ที่น่าจะวัดปริมาณการจูงใจ ดังนี้  

 1. วัดจากอัตราการเคลื่อนไหวทั่วไป ลักษณะอย่างหนึ่งของแรงจูงใจ คือ ให้พลังงานแก้
พฤติกรรม ดังนั้น ถ้ามนุษย์หรือสัตว์ได้รับการจูงใจมาก ก็อยู่ในสภาวะตื่นตัว และการกระตือรือร้นใน
การแสดงพฤติกรรมมากด้วย  

 2. วัดจากอัตราการกระท ากิจกรรม โดยดูว่าคนและสัตว์ใช้ความพยายามในการกระท า 
เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายมากน้อยเพียงใด ถ้าได้แรงจูงใจมากก็จะใช้ความพยายามมากด้วย 

 3. วัดจากการเอาชนะ อุปสรรค การที่คนและสัตว์พยายามจะให้บรรลุเป้าหมายใน
บางครั้งจะต้องประสบอุปสรรคต่าง ๆ ถ้าได้รับการจูงใจมาก ก็ยอมใช้ความพยายามที่จะเอาชนะ
อุปสรรคมากด้วย จากการทดลองพบว่า หนูตัวเมียที่ถูกพรากจากลูกที่อ่อนของมันจะยอมทนความ
เจ็บปวดในการฝ่าแผงไฟฟ้าไปหาลูก หรือหิวมาก ๆ ก็ยอมฝ่าแผงไฟฟ้าไปหาอาหาร เป็นต้น 

5.5 บทบาทของครูเกี่ยวกับการส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียน 

   สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) กล่าวว่า บทบาทของครูเก่ียวกับการส่งเสริมแรงจูงใจของ
ผู้เรียน ในด้านวิธรการสอน ครูสามารถปรับปรุงวิธีการสอนของครูได้โดยตรง ซึ่งวิธีการที่นักจิตวิทยา
การศึกษาเชื่อว่าจะเป็นการช่วยส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียนมีดังต่อไปนี้ 
    1. ครูควรจะจัดชั้นเรียนให้มีบรรยากาศให้มีบรรยากาศท่ีท้าท้ายความอยากรู้อยาก 
เห็นของผู้เรียน 
   2. บอกวัตถุประสงค์เฉพาะของบทเรียนให้ผู้เรียนทราบ 
   3. พยายามให้งานแก่ผู้เรียนตามความสามารถและให้โอกาสผู้เรียนทุกคนมีโอกาส
และประสบการณ์เกี่ยวกับความส าเร็จในการเรียนรู้ 
    4. พยายามให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน และแนะน าให้ผู้เรียนใช้ข้อมูลย้อนกลับ
ช่วยปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น 
   5. พยายามพบผู้เรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือช่วยผู้เรียนวิเคราะห์สาเหตุความส าเร็จ
หรือไม่ส าเร็จในการเรียนของผู้เรียน 
   6. ใช้หลักการในการอบรมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ช่วยผู้เรียน 
   7. บรรยากาศของห้องเรียนต้องปราศจากการขู่เข็ญ หรือต้องเป็นบรรยากาศท่ี
ผู้เรียนให้ความไว้วางใจในครูว่าเป็นผู้ที่คอยเอ้ือ การเรียนรู้ของผู้เรียนอยู่เสมอ  
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   8. ใช้หลักการสอนของนักจิตวิทยามนุษยนิยม (Maslow) ที่กล่าวว่า “ผู้เรียนจะ
เรียนรู้ก็ต่อเมื่อความต้องการพ้ืนฐานที่จะต้องซ่อมสมปรารถนา”  
   9. ครูจะต้องเป็นผู้ที่เป็นแบบในการแสดงความกระตือรือร้นในเวลาที่สอน 

  ในด้านท างานร่วมกับผู้เรียนเพ่ือช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน ครูอาจจะท าได้ดังต่อไปนี้
   1. ช่วยผู้เรียนในการตั้งวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้วิชาต่าง ๆ  
   2. ช่วยผู้เรียนให้รู้จักวางแผนในการท างานท้ังระยะสั้นและระยะยาว 
   3. ช่วยผู้เรียนให้รู้จักประเมินผลของผลงานที่ท าและน าข้อมูลผลย้อนกลับมาใช้ใน
การปรับปรุงการเรียนรู้ให้ดีขึ้น 
   4. ช่วยผู้เรียนในการวิเคราะห์สาเหตุของความส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ 
   5. ช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของความพยายามในการท างาน 
   6. ช่วยให้ผู้เรียนค้นพบความสามารถพิเศษของตนในวิชาต่าง ๆ เช่น ความสามารถ
ทางภาษา ศิลปะ คณิตศาสตร์ และช่วยผู้เรียนให้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้วิชานั้น ๆ  
    7. ชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจในความแตกต่างระหว่างบุคคลเกี่ยวกับการตั้งมาตรฐาน
ความเป็นเลิศให้ใกล้เคียงระดับความสามารถของตน  ผู้เรียนบางคนอาจจะตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศ
ในการท าคะแนนสูงสุด บางคนตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศให้ได้คะแนนสูงกว่าปานกลาง เป็นต้น 
   8. ช่วยผู้เรียนจัดสรรเวลาในการเรียนและทบทวนบทเรียน  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) รูปแบบการเรียนการ
สอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตผู้วิจัยได้แบ่ง
การด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

  ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 ระยะที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  โดยแต่ละข้ันตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
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การวิจัยระยะที่ 1  
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมฟิิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

ร่วมกับเคร่ืองมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
ส าหรับนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
 ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 

 

รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชนัโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเครือ่งมอืทางทัศนะเพือ่ส่งเสริมการรู้
ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ส าหรับนสิิต
นักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

ร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชนัโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเครือ่งมอืทางทัศนะเพือ่ส่งเสริมการรู้
ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ส าหรับนสิิต
นักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

1. ผู้วิจัยศึกษา วเิคราะห์ สภาพการเรียนการสอน ขอ้มูลผูเ้รียน ธรรมชาติ
ของเนื้อหา  
     1.1 ศกึษา วิเคราะห์ ขอ้มูลสภาพการรูท้างทัศนะของนิสตินกัศึกษา
ระดับปริญญาตร ี 
     1.2 ศกึษา วิเคราะห์ ขอ้มูลสภาพแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตร ี
     1.3 ศกึษา วิเคราะห์ ธรรมชาติของเนื้อหารายวิชาที่เหมาะแกก่ารน ามา
ออกแบบการสอนเพือ่ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ 
2. ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้มแบบ 
เกมมิฟิเคชนัฯ 
     2.1 ก าหนดขอบเขตการเรียน 
     2.2 ออกแบบวิธกีารจัดการเรียนการสอน กจิกรรมการเรียนรู้ การมี
ปฏิสัมพันธ์ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน โดยศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับ การรูท้างทัศนะ เครือ่งมอืทางทัศนะ 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน  
เกมมิฟิเคชนั และแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ 
     2.3 วเิคราะห์และออกแบบระบบรูปแบบการเรียนฯ 
     2.4 พิจารณาเลือกใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนรูปแบบฯ 
     2.5 ออกแบบหน้าจอ ตามองค์ประกอบของรูปแบบฯ 
     2.6 น าข้อมูลที่ศกึษาและออกแบบ มาพัฒนาร่างรูปแบบฯ ในเบ้ืองตน้ 

3. พัฒนาองค์ประกอบและขัน้ตอนของร่างรูปแบบการเรียนฯ 
     3.1 น าร่างรูปแบบฯ ให้อาจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบรูณ ์
     3.2 น าร่างรูปแบบฯ ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 7 คน 
     3.3 วเิคราะห์ผลสมัภาษณ์แลว้ปรับปรุงร่างรูปแบบฯ  
     3.4 ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมนิร่างรูปแบบฯ 
     3.5 ด าเนนิการปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชนัฯ ตามค าแนะน าจากผูเ้ชีย่วชาญ 
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การวิจัยระยะที่ 2  
การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเปน็ฐาน 

ร่วมกับเคร่ืองมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
ส าหรับนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 
 

1. แผนการจัดการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชนัฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลอง 
2. แผนการจัดการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนผ่าน
กลุ่มสังคมออนไลน์ฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่มควบคุม 
 

1. ออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอน ได้แก่ 
   1) เว็บรูปแบบการเรียนการสอนฯ โดยมขีั้นตอน ดังนี้ 
     1.1 ศกึษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้
     1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบเว็บการเรยีนทั้ง 2 เว็บ 
     1.3 ตรวจสอบความเหมาะสมโดยอาจารย์ที่ปรกึษาฯ 
     1.4 ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
     1.5 ตรวจสอบความเหมาะสมของเครือ่งมือ สือ่บนเว็บ และ
องค์ประกอบฯ โดยผู้เชี่ยวชาญฯ  
     1.6 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
     1.7 ทดสอบประสิทธิภาพของเว็บการเรียน โดยการทดสอบแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง และทดสอบกลุม่เลก็ (5-6 คน) 
     1.8 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขกอ่นน าไปทดลองใช้จริง 
  2) สร้างกลุม่สังคมออนไลน์เพื่ตดิต่อสือ่สารในการเรียนทัง้กลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคุม 

1. เว็บรูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 
2. กลุ่มสังคมออนไลน์ส าหรับติดตอ่สื่อสารใน
การเรียนทั้งกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคุม 

2. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีขัน้ตอน ดังนี้ 
     2.1 วเิคราะห์รูปแบบกิจกรรม เพือ่ก าหนดรายละเอียด แล้วเขียน
แผนจดัการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนกลุ่มควบคุม 
     2.2 ตรวจสอบความถูกตอ้งโดยอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
     2.3 ปรับปรุงแผนตามค าแนะน าของทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์ 
     2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ตรวจสอบ
ความเหมาะสม 
     2.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน า 

2 
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การวิจัยระยะที่ 2  
การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเปน็ฐาน 

ร่วมกับเคร่ืองมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
ส าหรับนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 
 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบ ได้แก่ 
     1. คะแนนการรู้ทางทัศนะจากแบบวัดก่อน
และหลังทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 
    2. คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังทดลองของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
     3. คะแนนการรู้ทางทัศนะจากเกณฑ์
ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค  
3 ครั้ง ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
     4. ข้อมูลพื้นฐาน ข้อมูลพฤติกรรมการเรียน
และความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนฯ 
     5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน
การวิจัย 
     6. รูปแบบการเรียนฯ ที่ปรับแก้แล้ว 

3. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู ได้แก่  
     3.1 แบบวัดการรูท้างทัศนะ 
     3.2 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
     3.3 เกณฑ์ประเมนิการรูท้างทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค 
     3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียน 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ได้แก่ 
     1. แบบวัดการรูท้างทัศนะ 
     2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
     3. เกณฑ์ประเมนิการรูท้างทัศนะของ
ผู้เรียนแบบรูบริค 
     4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบ
การเรียน 
 

4 . ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ
เกมมิฟิเคชนัโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมอืทางทัศนะ
เพื่อส่งเสริมการรูท้างทัศนะและแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธิ์ส าหรับนิสติ
นักศกึษาระดับปริญญาตรี 
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การวิจัยระยะที่ 3 
การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

ร่วมกับเคร่ืองมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
ส าหรับนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 
 

1 . สร้างแบบรับรองรูปแบบการเรียนฯเพือ่ให้ผู้เชี่ยวชาญรับรอง แบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 

2 . น ารูปแบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 7 คน ประเมินรับรองรูปแบบ  
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 
 

3 . วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 

4 . น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้มแบบ 
เกมมิฟิเคชนัโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมอื 
ทางทัศนะเพือ่ส่งเสริมการรูท้างทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ส าหรับนิสิตนกัศกึษาระดับปรญิญาตรี 

ผลการรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนความคิดเห็น
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัฯ 

รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้มแบบ
เกมมิฟิเคชนัโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสรมิการรูท้างทศันะ
และแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ส าหรับนิสิตนกัศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
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ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธีในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ
ศึกษา พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

1  .ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการส ารวจความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม 

การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ก าลังศึกษาอยู่  
ในสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 2,186,822 คน (ส านักงาน
ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2556) 

 1.2 ประชากรที่ใช้ในการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา 

2  .กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 ได้แก่ 
  2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการส ารวจความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ นิสิต นักศึกษา ระดับปริญญาบัณฑิตที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 400 คน ได้จากการ
ค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้โดยใช้โปรแกรม G*power ที่ระดับความเชื่อมั่น .05 จากนั้นสุ่ม
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายชั้น (Multi-stage Sampling) โดยมีขั้นตอนและการคัดเลือกแต่ละชั้น 
ดังนี้   
   2.1.1 ผู้วิจัยจัดกลุ่มแบ่งพ้ืนที่ เครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเป็น 4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้แก่ 1) กลุ่มพ้ืนที่ภาคเหนือ 2) กลุ่มพ้ืนที่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
3) กลุ่มพ้ืนที่ภาคกลาง และ 4) กลุ่มพ้ืนที่ภาคใต้  
   2.1.2 สุ่มเลือกตัวแทนสถาบันอุดมศึกษาในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่แบบเจาะจง 
โดยคัดเลือกมาท้ังสิ้น 8 สถาบัน ดังตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 9 แสดงการสุ่มเลือกตัวแทนสถาบันอุดมศึกษาในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่แบบเจาะจง 

กลุ่มพื้นที่ รายช่ือสถาบัน 

1. ภาคเหนือ 1. มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 

2. มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

2. ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 3. มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

4. มหาวิทยาลัยราชมงคลอีสาน 

3. ภาคกลาง 5. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

6. มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

4. ภาคใต ้ 7. มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
 8. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

     2.1.3 ก าหนดสถาบันในการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว ก าหนดโควต้าในการ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Selection) ไว้ที่สถาบันละ 50 คน แต่สามารถ
รวบรวมกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเป็นจ านวนทั้งสิ้น 408 คน 
   2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชัน 2 คน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 2 คน รวมจ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 8 คน มีการคัดเลือกแบบเจาะจง
โดยใช้คุณสมบัติ ดังนี้ 
    2.2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
    2.2.1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
    2.2.1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับการออกแบบการ
เรียนการสอนออนไลน์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 
     2.2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
      2.2.2.1 เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
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        2.2.2.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะ 
ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 
   2.2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้าน จิตวิทยาการศึกษา มีคุณสมบัติ ดังนี้ 
    2.2.3.1 เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับ
จิตวิทยาการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
    2.2.3.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเก่ียวข้องกับจิตวิทยา
การศึกษาซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แบบสอบถามความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 36 ข้อ แบ่งชุดข้อค าถาม
ออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ข้อมูลสภาพและความต้องการ
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 3) ข้อมูลการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทการเรียน 4) 
ข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องมือส าหรับการออกแบบกราฟิก และ 5) ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน 
 2. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีประเด็นข้อ
ค าถาม 3 ส่วน ได้แก่ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 2) ความคิดเห็นที่มีต่อ
ขั้นตอนการเรียนในรูปแบบฯ และ 3) ความคิดเห็นที่มีต่อการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จาก
รูปแบบการเรียน 
  3. แบบประเมินส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือรับรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนฯ เป็นแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1  .ศนะและแบบสอบถามความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทั

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

ดังนี้ 

 1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 

 1.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งชุดข้อค าถามออกเป็น 5 ส่วน 
ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ข้อมูลสภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนการสอน 3) ข้อมูลการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทการเรียน 4) ข้อมูลเกี่ยวกับ
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เครื่องมือส าหรับการออกแบบกราฟิก และ 5) ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน แล้วก าหนดข้อ
ค าถามตามโครงสร้างจ านวน 36 ข้อ ดังตารางที่ 10 

ตารางท่ี 10 โครงสร้างของแบบสอบถาม 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวนข้อ
ค าถาม 

1. ข้อมูลทั่วไป 1.1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.2 กลุ่มสาขาวิชาของคณะที่สังกัด 

1.3 ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษาอยู่ 

1 
1 
1 

2. สภาพและความ
ต้องการเกี่ยวกับการ
จัดการเรียน 

การสอน 

2.1 ประสบการณ์ในการเรียนบนเว็บเทคโนโลยี 
2.2 การใช้งานคอมพิวเตอร์ในการเรียน 

2.3 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของคอมพิวเตอร์ 
2.4 การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของอุปกรณ์พกพา 

2.5 ประเภทของอุปกรณ์พกพา 

1 
1 
1 
1 
1 

 2.6 อุปสรรคในเรียนวิชาที่มีการเรียนบนเว็บ 1 

 2.7 กิจกรรมการเรียนรู้ 1 

3. การน าแนวคิดของ 

เกมมิฟิเคชันมาใช้ใน 

บริบทการเรียน 

3.1 ความชอบในการเล่นเกม 

3.2 ประเภทของเกมที่ชอบ 
3.3 ลักษณะของเกมที่ท าให้สนุก 

3.4 การน าแนวคิดเกมมาใช้ในการเรียนการสอน 

1 
1 
1 
11 

4. เครื่องมือส าหรับการ
ออกแบบกราฟิก 

4.1 ประสบการณ์ใช้เครื่องมือกราฟิก 
4.2 ความถนัดในการใช้โปรแกรม 
4.3 ประสบการณ์ใช้เครื่องมือกราฟิกบนออนไลน์ 

1 
1 
2 

5. แรงจูงใจในการเรียน 5.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน 11 

  1. 3 น าแบบสอบถามที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
   1. 4 ปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าให้สมบูรณ์ 
  1.5 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงของ
แบบสอบถาม โดยใช้ดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) ของ Lynn (1986) 
ได้ค่าความตรงเชิงเนื้อหาเฉลี่ยทั้งฉบับ (S-CVI/Ave) อยู่ที่ 0.87 โดยค่าดัชนีความตรงรายข้อ (I-CVI) 
ทุกข้อค าถามมีค่าสูงกว่า 0.67 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
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  1.6 ปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าแบบสอบถามที่
แก้ไขโดยสมบูรณ์ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

  2. เครื่องมือแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  มี
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้    
   2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง   
  2.2 ก าหนดประเด็นค าถาม เพ่ือพัฒนาแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับร่างระบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะฯ 
  2.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนการ
สอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะฯ ที่ได้ 
ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม  

   2.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาฯ  
ให้สมบูรณ ์

  3. แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดย

ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธิ์ฯ มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

   .13  ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  3.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียน 
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ  
   3.3 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนฯ ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 
   3.4 ปรับปรุงแบบประเมินรับรองรูปแบบตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
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ขั้นตอนในการวิจัย 

ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ดังนี้ 

1  .ห์ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะ สภาพการเรียนการสอน ข้อมูลผู้เรียน ธรรมชาติของเนื้อหา และ
ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  1.1 ศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลสภาพการรู้ทางทัศนะของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต จากงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือให้ทราบถึงระดับการรู้ทางทัศนะ ลักษณะการ
เรียน แนวทางในการสอนการรู้ทางทัศนะ เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนการรู้ทาง
ทัศนะ การวัดประเมินความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ แล้วน าข้อมูลที่ได้มาประกอบการพิจารณา
ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
  1.2 ศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลสภาพแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิตในประเทศไทย โดยมีหัวข้อในการศึกษา ได้แก่ ลักษณะการเรียน แนวทางในการสร้างแรงจูง  
ใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน เทคนิคการสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์บนออนไลน์ การวัดและประเมินแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ 
  1.3 ศึกษา วิเคราะห์ ธรรมชาติของเนื้อหารายวิชาที่เหมาะแก่การน ามาออกแบบ
การสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ  
  2. เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมจากข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือน าเอาข้อมูลที่ได้ไปออกแบบร่างรูปแบบ
การเรียน ด้วยการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 400 คน 
  3. น าข้อมูลเบื้องต้นที่ได้จากการศึกษาเอกสารและการเก็บรวบรวมข้อมูลมาออกแบบ
รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  3.1 ก าหนดขอบเขตการเรียน น าเอาข้อมูลที่ศึกษาวิเคราะห์ มาก าหนดรายละเอียด 
ดังนี้ ธรรมชาติของการเรียน ลักษณะของรายวิชาที่ใช้เรียน วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
  3.2 ออกแบบวิธีการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ การมีปฏิสัมพันธ์ 
บทบาทของผู้สอน บทบาทผู้เรียน โดยศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
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   3.2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการรู้ทางทัศนะ องค์ประกอบของ 
การรู้ทางทัศนะ ระดับของการรู้ทางทัศนะ กระบวนการพัฒนาการรู้ทางทัศนะ แนวคิดทฤษฎี 
การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการรู้ทางทัศนะ มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ทาง
ทัศนะ  
   3.2.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือทางทัศนะ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายและลักษณะของเครื่องมือทางทัศนะ 
ประเภทของเครื่องมือทางทัศนะ ตัวอย่างเครื่องมือการคิดทางทัศนะ ตัวอย่างเครื่องมือสร้าง เนื้อหา
ทางทัศนะ การเลือกใช้เครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน  
     3.2.3 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการเรียนรู้โดย
ใช้การออกแบบเป็นฐาน กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน บทบาทของผู้สอนในการ
เรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน วิธีการประเมินผลการการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
บริบทของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
   3.2.4 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
ประเภทของเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน แนวคิดทฤษฎี
การเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียน 
   3.2.5 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ที่มาของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ รูปแบบการออกแบบแรงจูงใจ การวัดและประเมินแรงจูงใจ บทบาทของ
ครูเก่ียวกับการส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียน 
  3.3 วิเคราะห์ ออกแบบระบบของรูปแบบเว็บการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันฯ 
   3.4 พิจารณาเลือกใช้ เทคโนโลยีมาสนับสนุนรูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
  3.5 ออกแบบหน้าจอ การจัดวาง องค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการเรียนการสอน
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ  
  3.6 น าเอาข้อมูลที่ได้ศึกษาและออกแบบมาพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
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  4. ผู้วิจัยพัฒนาองค์ประกอบและข้ันตอนของร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ   
   4.1 น าร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
  4.2 น าร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ไป
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 7 คน  
  4.3 ด าเนินการปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ ตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญ 
  4.4 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
   4.5 ปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้จากการเก็บรวบรวมมาค านวณหาค่าความถี่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วสรุปผลเพ่ือ
น าไปเป็นข้อมูลส าหรับการออกแบบในขั้นต่อไป 
  2. วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของ
เนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับ
องค์ประกอบ และข้ันตอนในรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
  3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน
รับรองรูปแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนบี่ยงเบน
มาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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ระยะที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ก่อนน าไปด าเนินการทดลอง และศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มทดลองที่ เรียนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ และกลุ่มควบคุมที่ เรียน 
ในสภาพแวดล้อมการเรียนบนออนไลน์ โดยศึกษาผลคะแนนการรู้ทางทัศนะจากแบบวัดก่อนและ 

ระเมินการรู้ทางทัศนะจากชิ้นงานของผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนหลังเรียนร่วมกับคะแนนป  
กลุ่มควบคุม ผลคะแนนแรงจ ูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัดก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและ
ผู้เรียนกลุ่มควบคุม ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
นอกจากนี้ยังศึกษาความคิดเห็นของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ ของกลุ่มตัวอย่าง โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
 ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในกลุ่มทดลองที่เรียนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ และกลุ่มควบคุมที่เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนบนเว็บ  
เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ใช้วิธี
คัดเลือกตัวอย่างจากผู้ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา ตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

1. เป็นรายวิชาในสถาบันที่มีความพร้อมทางด้านการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยี 

2. เป็นลักษณะรายวิชาที่มีการสืบค้นข้อมูล สร้างองค์ความรู้  ออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างอิสระ ภายใต้ขอบเขตค าอธิบายรายวิชาโดยสามารถบูรณาการเทคโนโลยีลง
ไปในการเรียนการสอนได้ 

3. เป็นรายวิชาส าหรับนิสิตนักศึกษาที่เรียนอยู่ในระดับปริญญาบัณฑิต 
4. เป็นรายวิชาที่มีผู้ลงทะเบียนเรียนเพียงพอส าหรับการทดลอง 
5. ผู้เรียนที่ลงทะเบียนในรายวิชาสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่  
    1. เว็บรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ 
ส าหรับกลุ่มทดลอง 
    2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ ส าหรับกลุ่มทดลอง 
    3. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์
กระบวนการออกแบบร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ 
ส าหรับกลุ่มควบคุม 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
1 . เว็บรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่ม

ทดลอง มีข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 
  1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน เครื่องมือทางทัศนะ การรู้
ทางทัศนะ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
  1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบเว็บรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ โดยออกแบบและพัฒนา ตามแนวทางของ ADDIE Instructional Design Model  

ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
    1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
    1.1 ก าหนดหลักการเบื้องต้นของเว็บ 
    เว็บรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ เป็น
ระบบที่น ามาใช้สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการออกแบบเป็นฐาน มีรูปแบบที่เป็นมิตรกับ
ผู้ใช้งานซึ่งเป็นกลุ่มผู้เรียนสมัยใหม่ โดยตัวเว็บใช้โครงสร้างทางภาษาแบบ HTML5 เพ่ือสนับสนุน 
การใช้งานบนอุปกรณ์ที่หลากหลาย เชื่อมต่อกับโมดูลเกมมิฟิเคชันที่ถูกพัฒนาเพ่ิมเติมจากตัวเว็บ 
 ใช้ฐานข้อมูลแบบ MySQL ในการบันทึกข้อมูลกิจกรรมต่าง ๆ นอกจากนี้ตัวเว็บยังถูกใช้เป็น
ศูนย์กลางในการเชื่อมโยงเครื่องมือทางทัศนะจากบริการบนออนไลน์เข้าไว้ด้วยกัน ดังแผนภาพ
ต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 16 แสดงหลักการท างานเบื้องต้นของเว็บรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

    1.2 วิเคราะห์ความต้องการของเว็บ 
      1.2.1 ภาพรวมของเว็บ 
     การท างานของเว็บรูปแบบการเรียนการสอนฯ ที่ผู้วิจัยต้องการ
พัฒนา เมื่อน ามาก าหนดภาพรวมของเว็บฯ สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 โมดูล ดังภาพที่ 17 

 

ภาพที่ 17 แสดงโมดูลของเว็บรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
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ตารางท่ี 11 แสดงค าอธิบายภาพรวมของเว็บรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

โมดูลของเว็บ ค าอธิบาย 
โมดูลติดต่อสื่อสาร เป็นส่วนที่ผู้สอนประกาศกิจกรรม ตั้งโจทย์ประจ าสัปดาห์ และจัดแสดง 

ผลงานเด่นที่ได้รับการคัดเลือกในแต่ละสัปดาห์ 
โมดูลกิจกรรม เป็นส่วนที่ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนโดยใช้เครื่องมือทางทัศนะ

ออนไลน์ในแต่ละขั้นของกระบวนการออกแบบเป็นฐาน 
โมดูลสนับสนุน เป็นส่วนที่ผู้สอนอัพโหลดวิดีโอ วิธีสอน การใช้งานเว็บ 

รายการตรวจสอบการส่งงาน เทคนิคเพ่ิมเติม และข้อมูลอื่น ๆ 
โมดูลเกมมิฟิเคชัน เป็นส่วนที่บันทึกและแสดงคะแนนจากการด าเนินกิจกรรม ผู้เรียน

สามารถตรวจสอบสถานะการท างาน และล าดับคะแนนของตนเองได้ 

     1.2.2 ความต้องการของผู้ใช้ 
     จากการก าหนดภาพรวมของเว็บพบว่ามีผู้ใช้งานเว็บทั้งหมด 2 กลุ่ม 
ได้แก่ ผู้เรียนและผู้สอน ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้ในแต่ละกลุ่มจากการศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างจากแบบสอบถามในระยะที่ 1 และ 
การสัมภาษณ์ตัวแทนผู้ใช้งาน (End User) ในแต่ละกลุ่ม พบว่ามีความต้องการใช้งาน ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 12 แสดงผลการวิเคราะห์ความต้องการใช้งานเว็บของผู้เรียนและผู้สอน 

กลุ่มผู้ใช้งาน ความต้องการ 

1. ผู้เรียน 1.1 ส่วนมากมีสมาร์ทโฟนสามารถเข้าสู่เว็บจากอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ 
1.2 เครื่องมือออนไลน์ที่คุ้นเคยสามารถใช้ในกิจกรรมการเรียน ได้แก่ 
Youtube, Pinterest, Piktochart และ Canva 
1.3 สามารถตรวจสอบภารกิจ งานมอบหมาย และอันดับคะแนนได้ 
1.4 ติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

2. ผู้สอน 2.1 สามารถบันทึกคะแนนและจัดล าดับคะแนนได้ 
2.2 สามารถพิมพ์ประกาศข่าวสารเพ่ือแจ้งผู้เรียนและตอบค าถามได้ 
2.3 สามารถสร้างภารกิจเพ่ือให้ผู้เรียนท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ได้ 
2.4 สามารถสร้างกลุ่มและบริหารจัดการบริการออนไลน์ได้ 
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     1.2 .3 โมดูลย่อยในโมดูลเกมมิฟิเคชัน 
     จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ประกอบของ
โมดูลเกมมิฟิเคชันที่มักใช้ในการเรียนการสอน โดยแบ่งออกเป็น 4 โมดูลย่อย ดังตารางที่ 13 

ตารางท่ี 13 แสดงรายละเอียดโมดูลย่อยของโมดูลเกมมิฟิเคชัน 

โมดูลย่อย ค าอธิบาย 

สถานะความก้าวหน้า เป็นระบบย่อยที่แสดงสถานะความคืบหน้าในแต่ละการด าเนิน
กิจกรรมประจ าสัปดาห์ 

กระดานผู้น า เป็นระบบย่อยที่แสดงอันดับคะแนนของผู้เรียน ที่มีล าดับคะแนน
รวมสูงสุด 10 ล าดับแรก พร้อมแสดงเหรียญตราประจ าอันดับ 

คะแนน เป็นระบบย่อยในการบันทึกผลการด าเนินกิจกรรม และแสดงค่า
ออกมาเป็นคะแนน มีความสัมพันธ์กับสถานะความก้าวหน้า 

ข้อมูลส่วนตัว เป็นระบบย่อยที่ผู้เรียนสามารถเรียกดูข้อมูลส่วนตัว คะแนน 
ความก้าวหน้า และความส าเร็จของตนเองได้ 

     1.2.4 การวิเคราะห์บริการออนไลน์ 
     ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ งานเพ่ือน ามาสรุป
เป็นเงื่อนไขในการเลือกบริการออนไลน์ต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้เป็นเครื่องมือการเรียนบนเว็บ ซึ่งแสดงได้
ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 14 แสดงเงื่อนไขในการเลือกบริการออนไลน์และรายชื่อของบริการที่เลือกใช้ 

เครื่องมือ เงื่อนไขในการคัดเลือก ชื่อของบริการ 

1. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร - มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบประสาน
เวลาได้ ทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล 
- มีคุณสมบัติในการสนทนาแบบไม่ประสาน
เวลาได้ ทั้งแบบรายกลุ่มและรายบุคคล 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Facebook 

2. เครื่องมือคิดทางทัศนะ - สามารถใส่ค าส าคัญได้ทั้ง ไทย-อังกฤษ 
- แสดงผลในรูปของ Word Cloud 
- แสดงความถี่ของข้อมูลได ้

Answer garden 
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ตารางท่ี 14 แสดงเงื่อนไขในการเลือกบริการออนไลน์และรายชื่อของบริการที่เลือกใช้  )ต่อ(  

เครื่องมือ เงื่อนไขในการคัดเลือก ชื่อของบริการ 

 - ผู้สอนสามารถจัดการข้อมูลได ้  

3. เครื่องมือเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

- เก็บข้อมูลได้ท้ังภาพ และ URL 
- แบ่งปันการบันทึกให้ผู้อื่นได้ 
- สามารถแบ่งหมวดหมู่ในการจัดเก็บได้ 
- สามารถใส่ HASHTAG ได้ 

Pinterest 

4. เครื่องมือแสดงภาพ - แสดงภาพเป็นหมวดหมู่ได้ 
- แสดงภาพแยกกันได้ 

Facebook 

5. เครื่องมือออกแบบและ
สร้างชิ้นงาน 

- สามารถเชื่อมต่อกับตัวตนบนออนไลน์ 
- มีไลบรารี่ส าหรับช่วยในการออกแบบ 
- ส่งออกผลงานเป็นฟอร์แมท JPG หรือ 
PNG ได้ 

Canva 
Piktochart 

6. เครื่องมือจัดท ารายการ
อ้างอิง 

- สามารถจัดท ารายการอ้างอิงบนออนไลน์
ได้ 

Citation Machine 

7. เครื่องมือตรวจสอบ
ความก้าวหน้าในการท างาน 

- จัดเก็บข้อมูลบนออนไลน์ได้ 
- อัพเดทข้อมูลและแบ่งปันได้ 
- ค านวณและคิดค่าคะแนนได้ 

Google 
Document 
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   2. การออกแบบ (Design) 
     2.1 ออกแบบโครงสร้างเว็บ 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ )Conceptual Site Structure  (ของ
เว็บการเรียนฯ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 18 แสดงโครงสร้างของเว็บไซต์ 

   จากภาพที่ 18 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างของเว็บเป็นโครงสร้างแบบ
ล าดับขั้น (Hierarchical Structure) ที่มีชั้นสูงสุด 2 ระดับ เนื่องจากกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนมีข้ันตอนและกิจกรรมภายในขั้นตอนที่หลากหลายและจ าเป็นต้องท าซ้ ากันทุกสัปดาห์ โครงสร้าง
ในลักษณะล าดับขั้นและระบบน าทางที่เป็นเมนูแบบล าดับขั้นจะเป็นเครื่องช่วยผู้เรียนให้สามารถ
ท างานตามกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนและไม่สับสนในการใช้งาน 
    2.2 ออกแบบโครงสร้างหน้าจอ 

   ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอส าหรับผู้ใช้งาน (User Interface 
Layout) ของเว็บ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 19 แสดงโครงสร้างหน้าจอหลักของเว็บ 

     จากภาพที่ 19 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอหลักโดยก าหนดให้แถบ
เมนูหลักอยู่ทางด้านบน จัดวางในรูปแนวนอน ลักษณะในการวางโครงสร้างเป็นแบบทรงสูง โดยแยก
ชั้นของเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
     1. ส่วนหัว (Header) ส าหรับเมนูหลักแนวนอน รายละเอียดในการ
ติดต่อ และแสดงภาพหลักของเรื่องราวในเว็บ 
     2 ส่วนเนื้อหา (Body) แสดงลิงค์ไปยังหน้าย่อยท่ีเชื่อมโยงกับโมดูล 
เกมมิฟิเคชัน รวมถึงแสดงข้อมูลจ านวนภารกิจต่างๆ นอกจากนี้ยังแสดง Gallery ส าหรับแสดงผลงาน
เด่นที่ได้รับการคัดเลือกในแต่ละสัปดาห์ 
     3. ส่วนท้าย (Footer) ระบุถึงลิขสิทธิ์ด้านท้าย แสดงข้อมูลการ
ติดต่อ ลิงค์ภายนอก  
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ภาพที่ 20 แสดงโครงสร้างหน้าเพจย่อย 
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     จากภาพที่ 20 ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอย่อย ทั้งหมดจ านวน 8 
เพจ ได้แก่  เพจ MISSION เพจ EXPAND IDEAS เพจ INSPIRE & COLLECT เพจ DESIGNเพจ 
PRESENTATION เพจ GALLERY เพจ CHECKLIST และ เพจ TUTORIALS โดยในแต่ละหน้าจะมีการ
จัดวางในรูปแนวนอน มีเนื้อหา 1 ชั้น เป็นลักษณะของลิงค์ที่เชื่อมโยงข้อมูลไปยังหน้าย่อยภายในเว็บ 
และลิงค์ท่ีเชื่อมไปยัง URL เว็บไซต์ภายนอก 

    2.3 ออกแบบโครงสร้างหน้าจอส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
     ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอส าหรับการใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(User Mobile Interface) ของเว็บ โดยพิจารณาเลือกใช้เมนูที่จ าเป็นส าหรับการตรวจสอบสถานะ 
คะแนน การตรวจสอบความก้าวหน้าในการท างาน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 21 แสดงโครงสร้างหน้าจอส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

    2.4 ออกแบบภาพรวมของสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบโมดูลเกมมิฟิเคชัน โดยน าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารที่
เกี่ยวข้องและข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่ง
สรุปได้ว่าในภาพรวมของเว็บการเรียนฯแบบเกมมิฟิเคชันจะต้องมีเรื่องราว (Story) เพ่ือด าเนินไปใน
แต่ละชิ้นงาน โดยเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับบริบทของผู้เรียน และอารมณ์ (Mood & Tone) ของ
เว็บจะต้องให้ความรู้สึกสนุกสนาน คล้ายการเล่นเกม สามารถใช้กราฟิกเป็นการ์ตูน หรือสีสันที่สดใส 
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาปริญญาบัณฑิต คณะเทคโนโลยีการเกษตร (สาขา
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นิเทศศาสตร์เกษตร) ชั้นปีที่ 2 ซึ่งลงทะเบียนเรียนวิชาสิ่งพิมพ์ทางการเกษตร (วิชาพ้ืนฐานด้านกราฟิก
วิชาแรกของหลักสูตร) เนื้อเรื่องของกิจกรรมการเรียนการสอนใน 5 สัปดาห์นี้ จึงเป็นเรื่องราวของผัก
และศัตรูพืช มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 15 แสดงรายละเอียดชิ้นงานและตัวละครต่าง ๆ 

สัปดาห์ที่ ชิ้นงาน ตัวละครผัก ตัวละครศัตรูพืช 

1 อินโฟกราฟิก 

(Infographic) 

 
บล็อคโคลี่ 

 
หนอน 

2 ออกแบบคอลัมน์ 
(Column Design) 

 
มะเขือเทศ 

 
แมลง 

3 โปสเตอร์ 
(Poster) 

 
อะโวคาโด 

 
หนอน 

4 ชุดเครื่องเขียน  
(Stationery) 

 
บีทรูท 

 
แมลงปีกแข็ง 

5 เมนูอาหาร 

(Food Menu) 

 
เห็ด 

 
หน ู
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     2.5 ออกแบบสถานะความก้าวหน้า  

    ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบสถานะความก้าวหน้า (Acheivement Updating 
System) ซึ่งเป็นโมดูลย่อยในโมดูลเกมมิฟิเคชัน โดยใช้ภาษา PHP ในการพัฒนา Plugin ส าหรับ
แสดงผลขึ้นมาใหม่ สร้างฟังก์ชันใช้งานและสร้างเทมเพลตของหน้าจอแสดงผลด้วย HTML และ CSS  
เช่นเดียวกัน ในโมดูลสถานะความก้าวหน้าผู้เรียนสามารถเข้ามาตรวจสอบความก้าวหน้าของตนได้
ตามต้องการ ด้วยการกรอกรหัสประจ าตัวนักศึกษา เมื่อกรอกแล้วระบบจะแสดงผลคะแนนสะสมใน
รูปแบบของตัวเลข และแสดงความก้าวหน้าของชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ในรูปแบบของภาพกราฟิก 

 

ภาพที่ 22 แสดงส่วนกรอกข้อมูลรหัสนักศึกษาเพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้า 

    ส าหรับความก้าวหน้าของชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มี
การแสดงผลความก้าวหน้าในรูปแบบของภาพกราฟิก ซึ่งแสดงผลตามเงื่อนไขของคะแนนสะสมที่
ได้รับ โดยในแต่ละชิ้นงานมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน แบ่งช่วงคะแนนที่แสดงผลเป็น 4 ระดับ มี
รายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 16 แสดงระดับความก้าวหน้า 

ระดับความก้าวหน้า ภาพกราฟิก ความหมาย 

0 – 20 คะแนน  ปรับปรุง 
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ตารางท่ี 16 แสดงระดับความก้าวหน้า  ) ต่อ( 

ระดับความก้าวหน้า ภาพกราฟิก ความหมาย 

21 – 30 คะแนน  พอใช้ 

31– 40 คะแนน  ดี 

41 – 50 คะแนน  ดีมาก 

    2.6 ออกแบบกระดานผู้น า 
    ผู้วิจัยได้ออกแบบกระดานผู้น า (Leaderboard System) โดยใช้ภาษา 
PHP ในการพัฒนา Plugin ส าหรับแสดงผลขึ้นมาใหม่ ออกแบบให้มีการแสดงผลของคะแนนสูงสุด 
10 อันดับแรก และเหรียญรางวัล (Badge) ที่ ได้รับในแต่ละอันดับ รวมถึงแสดงผลคะแนน
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 10 อันดับแรกให้ผู้เรียนคนอื่นได้เห็นด้วยเช่นเดียวกัน  



 

 

132 

 

ภาพที่ 23 แสดงกระดานผู้น า 10 อันดับแรก 

    2.7 ออกแบบระบบคะแนน 
     ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบคะแนน (Scoring System) โดยใช้ภาษา PHP ใน
การพัฒนาแบบออกแบบระบบคะแนน โดยเลือกใช้การกรอกคะแนนแบบออฟไลน์ เพราะการกรอก
คะแนนเข้าสู่ระบบออนไลน์โดยตรง บางครั้งอาจเกิดข้อผิดพลาดในการป้อนคะแนน ดังนั้นเพ่ือความ
สะดวกในการน าคะแนนเข้าสู่ระบบจึงเลือกใช้ไฟล์ CVS ส าหรับบันทึกคะแนนและอัพโหลดเข้าสู่
ระบบโดยตรง (การเลือกใช้ไฟล์ CVS เนื่องจากการใช้ไฟล์ในรูปแบบ Excel เมื่อกรอกคะแนนแล้ว
บันทึกไฟล์ในบางครั้ง Format ในไฟล์อาจเปลี่ยนแปลง เพราะโปรแกรมมีหลายเวอร์ชั่น และอาจเกิด
ข้อผิดพลาดในการแสดงผลได้) 
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   นอกจากนี้ในแต่ละชิ้นงานจะมีการสรุปผลคะแนนและประกาศผลคะแนนสูงสุดและ
อันดับรอง ผ่านเครื่องมือสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มผู้เรียน (Facebook) ดังภาพที่ 24 

    

ภาพที่ 24 ภาพประกาศผลคะแนน 

     และเมื่อผู้เรียนส่งชิ้นงานเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนจะคัดเลือกชิ้นงานเด่นในแต่
ละสัปดาห์มาแสดงใน Gallery ที่หน้าโฮมเพจของเว็บในโมดูล Pick of the Week ดังภาพที่ 25 

 

ภาพที่ 25 แสดงส่วนแสดงภาพผลงานเด่นในแต่ละสัปดาห์ 
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    2.8 ออกแบบโมดูลข้อมูลส่วนบุคคล 
     ผู้วิจัยได้ออกแบบโมดูลข้อมูลส่วนตัว (Individual System) โดยใช้ภาษา 

PHP ในการพัฒนา โดยแสดงชื่อของผู้เรียน รหัสประจ าตัวนักศึกษา ภาพของผู้เรียน คะแนนสะสม 

และความก้าวหน้าของผู้เรียน  

 

ภาพที่ 26 แสดงข้อมูลส่วนตัวและผลความก้าวหน้าของผู้เรียน 

   3. การพัฒนา (Develop) 
    3.1 พัฒนาเว็บต้นแบบ 
    ผู้วิจัยด าเนินการสร้างต้นแบบเว็บบน Localhost ก่อนที่จะน าระบบไป
ติดตั้งยังเว็บโฮสติ้ง ผู้วิจัยพัฒนาและปรับปรุงพ้ืนฐานของเว็บด้วยโปรแกรม Adobe Muse CC โดย
ออกแบบหน้าจอเป็น 2 ระบบ ได้แก่ หน้าจอส าหรับพีซี และหน้าจอส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(Mobile) สร้างโมดูลเสริมเกมมิฟิเคชันขึ้นมาใหม่โดยใช้ PHP ในการพัฒนา เมื่อพัฒนาเว็บเสร็จ
เรียบร้อยบน Localhost ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบการท างานของระบบร่วมกับผู้ช่วยวิจัยแล้วจึงน า
ระบบไปติดตั้งบนโฮสติ้งที่ได้ซื้อบริการไว้เพ่ือน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและทดสอบประสิทธิภาพ
การท างานต่อไป     
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     3.2 ตรวจสอบความสอดคล้องของเว็บ 
     ผู้วิจัยพัฒนาสร้างแบบประเมินเว็บ โดยก าหนดเป็นข้อค าถาม

เกี่ยวกับการประเมินเว็บซึ่งผู้พัฒนาข้อค าถามที่เหมาะสม โดยแบ่งค าถามในการประเมินออกเป็น 2 
ด้าน ดังนี้ 

     ด้านที่ 1 ประสิทธิภาพการใช้งานและการเข้าถึง  
     1.1 ด้านตัวอักษร 

1.2 ด้านภาพประกอบ 
1.3 ด้านสี 
1.4 ด้านสัญรูป )Icon  (และปุ่ม ) Button( 
1.5 ด้านการออกแบบระบบน าทาง 
1.6 ด้านความถูกต้องทางเทคนิค 
1.7 ด้านการน าเสนอใบงานและเนื้อหา 

    1.8 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
    ด้านที่ 2 ความเหมาะสมของเว็บสนับสนุนการเรียน 

 2.1 ความครบถ้วนขององค์ประกอบตามหลักการที่เลือกใช้ 
  2.2 ความเหมาะสมของเครื่องมือที่น ามาใช้ 
  2.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

     ในการประเมินเว็บ มีเกณฑ์ในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ตามวิธีของ Likert และในส่วนของการแสดงความคิดเห็น เป็นรูปแบบค าถามแบบปลายเปิด โดยใช้
เกณฑ์ยอมรับในระดับความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป เมื่อพัฒนาแบบประเมินเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยน า
เว็บไปตรวจสอบความเหมาะสมกับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน ผล
ปรากฎว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ (ผู้เชี่ยวชาญเห็นชอบคิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป) แล้วจึง
ปรับปรุงแก้ไขเว็บตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
     3.3 ทดสอบประสิทธิภาพของเว็บ 
     ทดสอบประสิทธิภาพของเว็บกับผู้เรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ทดสอบกลุ่มเล็ก 6 คน (คัดเลือกผู้เรียนจากผลการเรียน 3 
ระดับ คือ เก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 2 คน (  
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ตารางท่ี 17 แสดงปัญหาที่พบจากการทดสอบและรายการปรับปรุงแก้ไข 

ปัญหาที่พบจากการทดสอบ การปรับปรุงแก้ไข 

1. ขนาดของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์แสดงผล
ไม่พอดี 

- ปรับความละเอียดแนวนอนอย่างต่ า 
1440 จุดเพื่อที่จะแสดงผลได้ถูกต้อง 

2. การจัดวางต าแหน่งพ้ืนที่ด้านล่างเหลือที่ว่าง
มากเกินไป สามารถเลื่อนขึ้นมาด้านบนได้อีก 

- ปรับการจัดวางต าแหน่งพ้ืนที่ด้านล่าง 
โดยเลื่อนข้อมูลขึ้นมาด้านบน 

3. บางปุ่มกดไปแล้วแสดงไม่แสดงผลเป็นบางครั้ง - ตรวจสอบปุ่มและปรับแก้ให้สมบูรณ์ 
4. ไม่ได้ระบุชื่อเครื่องมือใต้ภาพประกอบ ท าให้
ผู้เรียนบางส่วนสับสน 

- ระบุชื่อเครื่องมือใต้ภาพประกอบให้ครบถ้วน 

   4. การน าไปใช้ (Implement) 
   น าเว็บไปใช้งานจริงหลังจากท่ีได้ทดสอบประสิทธิภาพ 
    5. การประเมินผล (Evaluate) 
    เป็นการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของการออกแบบเว็บ ใน 2 ส่วน ได้แก่ 
การประเมินผลระหว่างขั้นตอนพัฒนา และประเมินผลเมื่อพัฒนาเรียบร้อยแล้ว เพ่ือเป็นการประเมิน
ความคิดเห็นและความพึงพอใจในการใช้งานของผู้เรียน 

  2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเค
ชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลอง มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
   2.1 น าข้อมูลรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ได้
จากการวิจัยในระยะท่ี 1 มาเขียนแผนจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มทดลอง  
  2.2 ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  2.3 ปรับปรุงแผนตามค าแนะน าของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะจ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา 
จ านวน 1 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียน 
   2.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 
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  3. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่ม
ควบคุม มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้   
   3.1 น าข้อมูลรูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ฯ ที่ได้จากการวิจัยใน
ระยะที่ 1 มาเขียนแผนจัดการเร  ียนรู้ส าหรับกลุ่มควบคุม 
  3.2 ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วปรับปรุง 

 3.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะจ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา 
จ านวน 1 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียน 
   3.4 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการทดลอง ได้แก่ 
   1. แบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก พัฒนาโครงสร้างในการวัด
ประเมินจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL (2011)  
  2. แบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ปรับปรุงโครงสร้าง 
ในการวัดจากจากแบบวัดของ นุชนาถ อยู่ดี (2548) โดยอิงตามแนวคิดของ Pintrich et al. (1991) 
และ Pintrich and Schunk (1996) 
  3. เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค 3 ระดับ พัฒนาโครงสร้าง
ของเกณฑ์โดยใช้มาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL (Hattwig et al., 2011) 
  4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
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ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

1  .แบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ ดังนี้ 
   1.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัด ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างแบบวัดการรู้ทางทัศนะ 
ที่มีโครงสร้างปรับปรุงมาจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL )Hattwig et al., 2011( จ านวน 7 
ด้าน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิต 
   1.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาแบบวัดการรู้ทางทัศนะจากเอกสาร (ACRL, 2011; Debes, 1969; Kovalik & King, 1998; 
Avgerinou, 2009) แล้วน ามาก าหนดโครงสร้างแบบวัด ดังตารางที่ 18 

ตารางท่ี 18 ตัวชี้วัดความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ 

ความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ  จ านวนข้อ 

ด้านที ่1 ระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่ต้องการได้  
1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของภาพหรือสื่อทัศนะที่ต้องการได้  1 
2. ก าหนดขอบเขตและสภาพแวดล้อมในการใช้ภาพ 2 
3. ส ารวจแหล่งที่มาของภาพและจุดประกายความคิดใ นการน าภาพทีเ่กี่ยวข้องมาใช้ 1 
4. จ าแนกความแตกต่างของภาพและสื่อทัศนะประเภทต่างๆได ้ 2 

ด้านที่ 2 สืบค้นและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
1. เลือกแหล่งที่มาของภาพและสื่อทัศนะที่เหมาะสมส าหรับสร้างช้ินงานได้ 1 
2. ก าหนดค าส าคัญ หรือค าที่มีความหมายใกล้เคียงในการสืบค้นภาพท่ีต้องการได้ 2 
3. ใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นภาพและสื่อทัศนะที่ต้องการได้ 2 

ด้านที่ 3 วิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้  
1. ระบุรายละเอียดข้อมลูของภาพได ้ 2 
2. อธิบายความหมายของภาพและสือ่ทัศนะได ้ 2 
3. อธิบายถึงผู้ชมภาพท่ีเป็นกลุม่เป้าหมายได้ 1 
4. อธิบายเกี่ยวกับกราฟิกและองค์ประกอบด้านความสวยงามของภาพได้  3 

ด้านที่ 4 ประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศได้ 
1. ประเมินความสวยงามและการออกแบบของภาพ 1 
2. ประเมินลักษณะทางเทคนิคของภาพ  1 
3. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่มาพร้อมกับภาพ 2 
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ตารางท่ี 18 ตัวชี้วัดความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ )ต่อ(  

ความสามารถด้านการรู้ทางทัศนะ  จ านวนข้อ 
ด้านที ่5 ใช้ภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1. เลือกภาพและสื่อทัศนะที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค ์ 1 
2. ใช้เครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมในการท างานเกี่ยวกับภาพ 1 
3. ใช้ทักษะการคิดเป็นภาพเพื่อแก้ปัญหา 1 
4. น าเสนอภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 1 

ด้านที่ 6 ออกแบบและสร้างสรรค์ภาพได้ 
1. สร้างภาพเพื่อสื่อสารแนวคิดเบื้องต้น  2 
2. แสดงกราฟิกของข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 1 
3. ใช้หลักการออกแบบเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร 2 
4. ใช้หลักความสวยงามเพื่อสร้างสรรค์ภาพ 2 

ด้านที่ 7 อ้างอิงการใช้ภาพและสือ่ทัศนะได้ 
1. ระบุถึงสิทธิส่วนบุคคลในการใช้และแบ่งปันภาพ 2 
2. อ้างอิงสื่อทัศนะโดยใช้รูปแบบที่เหมาะสม 1 

   1.3 ร่างแบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบ่งเป็น 1) แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 35 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนในข้อที่ตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน 2) แบบอัตนัย 
จ านวน 2 ข้อ ซึ่งมีการให้คะแนนแบบรูบริคข้อละ 1-4 คะแนน โดยมีรายละเอียดของการสร้างแบบ
วัดและการให้คะแนน ดังนี้ 
      1.3.1 ก าหนดตัวชี้วัด โดยแบ่งเป็นตามองค์ประกอบทั้ง 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) การระบุขอบเขตของสื่อทัศนะทีต้องการ 2) การค้นหาและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะ 3) การตีความ
และวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะ 4) การประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศ 5) การใช้
ภาพและสื่อทัศนะ 6) การออกแบบและสร้างสรรค์ภาพและสื่อทัศนะ และ 7) ความเข้าใจในจริยธรรม
ในการใช้ภาพและสื่อทัศนะ 
    1.3.2 เขียนข้อค าถาม ค าตอบ การให้คะแนน และค าชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการ
ตอบให้ชัดเจน  
     1.3.3 ก าหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริคส าหรับค าถามอัตนัย โดย
พิจารณาจากค าตอบที่มีความเป็นไปได้ ดังนี้ 
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ข้อค าถาม 
เกณฑ์คะแนนรูบริค 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
ข้อ 1 การก าหนด
หัวข้อจากภาพ 

ชื่อเรื่องท่ีก าหนด 

มีความเก่ียวข้อง 

กับภาพท้ังหมด 
ถูกต้อง ชัดเจน 

ชื่อเรื่องท่ีก าหนด 

มีบางส่วนที่
เกี่ยวข้องกับภาพ
บางส่วน  

ชื่อเรื่องท่ีก าหนด 

มีข้อจ ากัดหรือ
เกี่ยวข้องกับภาพ
น้อยมาก 

ไม่มีความพยายาม 
ในการตอบค าถาม  
หรือตอบค าถาม 
ไม่สมบูรณ์ 

ข้อ 2 การก าหนด 
ค าส าคัญจากภาพ 

ค าส าคัญท้ังหมด
เกี่ยวข้องกับภาพ
และแนวคิด 

ค าส าคัญ 2 ค า
เกี่ยวข้องกับภาพ
และแนวคิด 

ค าส าคัญ 1 ค า
เกี่ยวข้องกับภาพ
และแนวคิด 

ไม่มีค าส าคัญที่
เกี่ยวข้อหรือมี
สัมพันธ์กับภาพ
และแนวคิด 

  1.4 ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  1.5 เมื่อได้แบบวัดทั้งฉบับแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
และความถูกต้องของภาษา ความเป็นปรนัย แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่
ในช่วงแกณฑ์ที่ก าหนด และมีข้อค าถามเพียง 5 ข้อ ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงข้อค าถามตาม
ค าแนะน า โดยปรับตัวเลือกและภาพประกอบในตัวเลือกให้มีความเป็นปรนัยมากข้ึน 
   1.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน า แล้วน าแบบวัดไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 53 คน เพ่ือวิเคราะห์หาคุณภาพรายข้อและคุณภาพ
ทั้งฉบับ 
  1.7 น าผลมาวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายของแบบวัดแต่ละข้อ และค่า
ความเที่ยงของแบบวัด ผลการวิเคราะห์พบว่า แบบวัดการรู้ทางทัศนะมีค่าความยากง่าย (p)  
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ มีระดับความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.2 - 0.8 มีค่าอ านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป เมื่อวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
พบว่า ข้อค าถามแบบปรนัยมีค่าความเที่ยงเท่ากับ .8248 ส่วนข้อค าถามแบบอัตนัยมีค่าความเที่ยง
เท่ากับ .7257 
    1.8 สร้างเกณฑ์ปกติของแบบวัดการรู้ทางทัศนะ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดตัวอย่าง
ในการเก็บข้อมูล โดยใช้โปรแกรม G*power ณ ระดับความเชื่อม่ันที่ .05 ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 960 
คน จากนั้นสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่างหลายชั้นแบบมีชั้นภูมิ (Stratified Multi-stage Cluster Sampling) 
โดยมีขั้นตอนและการคัดเลือกแต่ละชั้น ดังนี้ 
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   1.8.1 จ าแนกกลุ่มพ้ืนที่ เครือข่ายสถาบันอุดมศึกษาตามที่ส านักงาน
คณะกรรมการอุดมศึกษาก าหนดไว้มีทั้งสิ้น 9 กลุ่มเครือข่าย จ านวนสมาชิก 154 สถาบัน ผู้วิจัยจัด
กลุ่มแบ่งพ้ืนที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 4 กลุ่มพ้ืนที่ ได้แก่ 1) กลุ่มภาคเหนือ 2) กลุ่มภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 3) กลุ่มภาคกลาง และ 4) กลุ่มภาคใต้  
    1.8.2 ในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่ได้แบ่งประเภทของสถาบันอุดมศึกษาตามที่
ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษาก าหนด แล้วจัดแบ่งประเภทของสถาบันออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) 
กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ/ในก ากับของรัฐ และ 2) กลุ่มมหาวิทยาลัยราชมงคล/ราชภัฏ  
  1.8.3 เลือกตัวแทนสถาบันอุดมศึกษาในแต่ละกลุ่มพ้ืนที่แบบเจาะจง โดยคัดเลือกมา
ทั้งสิ้น 12 สถาบัน ดังตารางที่ 19 

ตารางท่ี 19 แสดงรายชื่อสถาบันที่คัดเลือกเป็นสถานที่เก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มพื้นที่ 
กลุ่มประเภท
มหาวิทยาลัย 

รายช่ือสถาบัน 

1. ภาคเหนือ มหาวิทยาลัยรัฐ/ 
ในก ากับของรัฐ 

1. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
2. มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 

มหาวิทยาลัยราชมงคล/ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

3. มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
  

2. ภาคะวันออก 
เฉียงเหนือ 

มหาวิทยาลัยรัฐ/ 
ในก ากับของรัฐ 

4. มหาวิทยาลัยสุรนารี 
 

มหาวิทยาลัยราชมงคล/ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

5. มหาวิทยาลัยราชมงคลอีสาน 
6. มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

3. ภาคกลาง มหาวิทยาลัยรัฐ/ 
ในก ากับของรัฐ 

7. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

8. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าลาดกระบัง 

มหาวิทยาลัยราชมงคล/ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

9. มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยลงกรณ์ 
 

4. ภาคใต้ มหาวิทยาลัยรัฐ/ 
ในก ากับของรัฐ 

10. มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
11. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

มหาวิทยาลัยราชมงคล/ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

12. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
 



 

 

142 

   1.8.4 หลังจากก าหนดสถาบันในการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว ก าหนดโควต้า
ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Selection) ไว้ที่สถาบันละ 80 คน 
รวมกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวนทั้งสิ้น 960 คน 
    1.8.5 น าผลคะแนนมาวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า คะแนนต่ าสุดเท่ากับ 13 
คะแนน คะแนนสูงสุดเท่ากับ 33 คะแนน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.12 คะแนน เมื่อน าคะแนนที่ได้มาแปลง
เป็นคะแนนที พบว่า มีต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ตั้งแต่ 0.1 ถึง 0.996 และคะแนนทีปกติ (Normalized 
T– score) ตั้งแต่ 27.81 ถึง 71.67   

ตารางท่ี 20 แสดงเปอร์เซ็นไทล์ คะแนนดิบ และคะแนนทีปกติของแบบวัดการรู้ทางทัศนะ 

เปอร์เซ็นไทล์ คะแนนดิบ คะแนนทีปกติ 

10 17 36.58 
20 19 40.96 
30 20 43.16 
40 22 47.54 
50 23 49.74 
60 25 54.12 
70 26 56.32 
80 28 60.70 
90 30 67.05 
100 33 71.67 

  2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีขั้นตอนในการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
   2.2 พัฒนาร่างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัดของ นุชนาถ อยู่ดี (2548) โดยอิงตามแนวคิดของ Pintrich et al. (1991) และ 
Pintrich and Schunk (1996) แบ่งเป็น 4 ด้าน จ านวนทั้งหมด 24 ข้อ ได้แก่   
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   - ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ (ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่
ตนท าได ้ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง) จ านวน 6 ข้อ 
    - ด้านความพยายาม (ผู้เรียนมีความพยายามที่จะท างานที่ได้รับ
มอบหมายได้ส าเร็จ) จ านวน 5 ข้อ 
   - ด้านความอดทน (ผู้เรียนสามารถท างานได้ต่อเนื่องด้วยตนเอง
เป็นระยะเวลานาน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค) จ านวน 4 ข้อ 
    - ด้านผลสัมฤทธิ์  (ผู้ เรียนสามารถเลือกงานได้เหมาะสมกับ
ความสามารถ และพยายามท างานท่ีได้รับมอบหมายจนส าเร็จลุล่วง) จ านวน 8 ข้อ 
  2.3 น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องปรับปรุง
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  2.4 น าร่างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษา จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินแบบ
วัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) พบว่า มีค่า 
IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงแกณฑ์ที่ก าหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตาม
ค าแนะน า 
   2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่จะศึกษาจ านวน 53 คน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน แยกเป็น 2 กรณี ดังนี้ 

      กรณีที่ 1 ข้อที่มีความหมายทางบวก เกณฑ์การให้คะแนน ได้แก่ 
     จริงมากท่ีสุด  ได้ 5 คะแนน 
    จริงมาก   ได้ 4 คะแนน 
    จริงครึ่งเดียว  ได้ 3 คะแนน 
    จริงน้อย   ได้ 2 คะแนน 
    ไม่จริงเลย  ได้ 1 คะแนน 
   กรณีที่ 2 ข้อที่มีความหมายทางลบ เกณฑ์การให้คะแนน ได้แก่ 
     จริงมากท่ีสุด  ได้ 1 คะแนน 
    จริงมาก   ได้ 2 คะแนน 
    จริงครึ่งเดียว  ได้ 3 คะแนน 
    จริงน้อย   ได้ 4 คะแนน 
    ไม่จริงเลย  ได้ 5 คะแนน 
    ผู้ที่ได้คะแนนมากกว่าถือว่ามีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่าผู้ที่ได้คะแนนน้อย 
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   2.6 น าผลมาวิเคราะห์ โดยรวมคะแนนแต่ละข้อตามเกณฑ์ข้อด้านบวกและด้านลบ 
แล้วน าผลคะแนนมาวิเคราะห์โดยใช้เทคนิค 33% แบ่งเป็นกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า โดยทดสอบด้วยค่า  
t-test ได้ t.01(33) เท่ากับ -13.691 แสดงว่าแบบวัดชุดนี้สามารถจ าแนกผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง
และต่ าได้  
   2.7 วิเคราะห์ค่าความเที่ยงของแบบวัด โดยหาค่าสัมประสิทธิ์ความคงที่ภายใน 
(Coeffient of internal consistency) ใช้สูตรของครอนบราค (Cronbach’s Alpha) พบว่า มีค่า
ความเที่ยงรวมทั้งฉบับเท่ากับ .826 
   2.8 น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้วไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป 

 3. เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค แบบ 3 ระดับ มีขั้นตอนในการสร้าง
เครื่องมือ ดังนี้ 
  3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างเกณฑ์ประเมินการรู้ทาง
ทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริคที่มีโครงสร้างปรับปรุงมาจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL 
(Hattwig et al., 2011) จ านวน 7 ด้าน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินการการรู้
ทางทัศนะจากการท าชิ้นงานส าหรับผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต 
  3.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ทาง
ทัศนะ 
  3.3 พัฒนาเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค โดยก าหนดเกณฑ์ในการ
ประเมินด้วยรูบริคเป็น 3 ระดับ คือ 
    ระดับ 1 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
    ระดับ 2 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับพอใช้ 
    ระดับ 3 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับด ี
   3.4 ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค  
โดยน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  3.5 ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  3.6 น าเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา ประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมิน
ความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่
ในช่วงแกณฑ์ที่ก าหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน า 
  3.7 ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค ตามค าแนะน า 
ก่อนน าไปด าเนินการใช้งาน  
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  3.8 ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะ ด้วยการน า
เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะไปทดลองตรวจผลงาน โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสันของ
การให้คะแนนจากผู้ตรวจ 2 คน มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
(rxy=.726) 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนฯ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 การส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อความ
เหมาะสมของขั้นตอนในการจัดการเรียน ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อองค์ประกอบรูปแบบ
การเรียนฯ และ ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ประกอบไปด้วยข้อค าถาม
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้
   4.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  4.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 

 4.3 ปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 4.4 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้

การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) 
 4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน า 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยกึ่ งทดลอง ( Quasi-
Experimental Design) ซึ่งเป็นแผนการวิจัยแบบศึกษาสองกลุ่มแบบวัดซ้ า (Two-Group with 
Repeated Measure Design) โดยทดลองกับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 68 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 34 คน และกลุ่มควบคุม 34 คน มีรายละเอียดดังนี้      

  
 

  
  โดยที่ 

 E หมายถึง กลุ่มทดลอง 
 C หมายถึง กลุ่มควบคุม  
 X1 หมายถึง การเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 

 X2 หมายถึง การเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนบน 
    ออนไลน์ฯ 
 O1 หมายถึง การวัดคะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
 O2 หมายถึง การประเมินการรู้ทางทัศนะโดยใช้เกณฑแ์บบรูบริคครั้งที่ 1 (จากผลงานที่ 1) 
 O3 หมายถึง การประเมินการรู้ทางทัศนะโดยใช้เกณฑ์แบบรูบริคครั้งที่ 2 (จากผลงานที่ 3) 
 O4 หมายถึง  การประเมินการรู้ทางทัศนะโดยใช้เกณฑ์แบบรูบริคครั้งที่ 3 (จากผลงานที่ 5)

 O5 หมายถึง การวัดคะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียน  

  โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
  1. ก่อนทดลองเตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการทดลอง 
  2. ปฐมนิเทศอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนฯ กระบวนการ
เรียนรู้ และเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ 
  3. ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดการรู้ทางทัศนะและแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียน
ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนกลุ่มควบคุม 
 4. จัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนกลุ่ม
ควบคุม จ านวน 7 สัปดาห์ 
  

E  : O1 X1 O2   X1 O3 X1 O4  O5 
C  : O1 X2 O2   X2 O3 X2 O4  O5 
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 5. เก็บข้อมูลระหว่างกิจกรรมการเรียนด้วยวิธีสังเกตและประเมินความก้าวหน้าระหว่างเรียน
ในการท าผลงานครั้งที่ 1, 3 และ 5 ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้เกณฑ์
ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค  
  6. ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดการรู้ทางทัศนะและแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียน
ของผู้เรียนกลุ่มทดลองและผู้เรียนกลุ่มควบคุม 
 7. ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือ
ทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
 ในขั้นตอนการด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่   
  1) ระยะก่อนการทดลอง จ านวน 1 สัปดาห์  
   2) ระยะด าเนินการทดลอง จ านวน 5 สัปดาห์  
   3) ระยะหลังการทดลอง จ านวน 1 สัปดาห์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) เพ่ือ

วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ความถี่ ร้อยละ คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบายข้อมูล
ทั่วไป 

2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้ทาง
ทัศนะก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

 3. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้ทาง
ทัศนะหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

4. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้ทาง
ทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent  

5. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้ทา ง
ทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent 

6. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการรู้ทาง
ทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริคในผู้เรียนกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัด
ซ้ า (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 
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  7. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงานด้านการออกแบบ 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า 
(One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 

 8. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงานด้านการออกแบบ 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มควบคุม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า 
(One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 

  9. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent 

  10. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

  11. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent  

  12. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent 

 13. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและคะแนนเฉลี่ยจาก
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

 14. วิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบการเรียนฯ โดยใช้ความถี่ ร้อยละ 
คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบายข้อมูลทั่วไป 
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ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือ
ทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
  กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยระยะที่  3 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการรู้ทางทัศนะ และผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยาการศึกษา รวมทั้งหมด 7 คน โดยใช้
วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 3 คือ แบบรับรองรูปแบบการเรียน
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะ
เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 
  1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2. ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันฯ 
3. น าแบบรับรองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  4. ปรับปรุงแบบรับรองตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
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ขั้นตอนกาปรด าเนินการวิจัย 
1. น าข้อมูลจากการทดลองใช้มาปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ

เกมมิฟิเคชันฯ 
2. น ารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน

เทคโนโลยีการศึกษาผู้ทรงคุณวุฒิด้านการรู้ทางทัศนะ และผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยาการศึกษา 
จ านวน 7 คน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 

3. ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบการเรียนวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย 
การสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะ
เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
ผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ตามระยะของการด าเนินการวิจัย 
ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ ใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ส่วนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 โดยมีรายละเอียดผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้  
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

1  .ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องออกเป็น 5 

ส่วน ดังนี้ 
  1.1 ผลการศึกษา วิ เคราะห์  ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน พบว่าสภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันเป็นการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใช้กลไกของเกมเข้ามาขับเคลื่อน โดยมีส่วนประกอบพ้ืนฐาน 3 ส่วน ดังตารางที่ 
21 

ตารางท่ี 21 แสดงรายละเอียดในแต่ละส่วนของสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

ส่วนประกอบของ 

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 
ค าอธิบาย 

เว็บสนับสนุนการเรียน เป็นส่วนประกอบหลักท่ีใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนที่เชื่อมเอากิจกรรม เครื่องมือสนับสนุนการเรียน
ต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน และเป็นตัวกลางในการสื่อสารระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน 

โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัย
ภายนอก 

เป็นองค์ประกอบของเกมที่น าเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน
โดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้างแรงจูงใจภายนอก เช่น การให้
คะแนน การให้รางวัล และสถานะความก้าวหน้า 

โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน เป็นองค์ประกอบของเกมที่น าเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน
โดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้างแรงจูงใจภายใน เช่น การก าหนด
เป้าหมาย การเพ่ิมระดับความยาก ความท้าทาย และการ
ให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 

  1.2 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือ
ทางทัศนะ พบว่าเครื่องมือทางทัศนะสามารถจัดหมวดหมู่ในการใช้งานได้ 2 กลุ่มหลัก ดังตารางที่ 22 
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ตารางท่ี 22 แสดงหมวดหมู่ของกลุ่มเครื่องมือทางทัศนะ 

ประเภทของเครื่องมือคลาวด์ ค าอธิบาย 
1. เครื่องมือคิดทางทัศนะ  
(Visual Thinking tools)  

เป็นกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมส่งเสริมการคิดทางทัศนะ 
ช่วยให้ถ่ายทอดความคิดรวบยอดในรูปแบบนามธรรมให้
เป็นรูปธรรม เช่น Organization Tools: Word Cloud, 
Inspiration Board 

2. เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ  
(Visual Content Creation tools) 

เป็นกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมการสร้างสื่อหรือข้อมูล
ทางทัศนะ แบ่งงออกเป็น 3 ประเภทย่อย ได้แก่ 
- เครื่องมือแสดงภาพ เช่น Video Streaming, Online 
Presentation  
- เครื่องมือรวบรวมผลงาน เช่น Visual Collecting Tools 
- เครื่องมือออกแบบและสร้างผลงาน Graphic Tools, 
Online Graphic Tools 

  1.3 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนตาม
กระบวนการออกแบบเป็นฐาน พบว่ามีข้ันตอนในการเรียนทั้งสิ้น 8 ขั้นตอน ดังตารางที่ 23 

ตารางท่ี 23 แสดงขั้นตอนการเรียนตามกระบวนการออกแบบเป็นฐาน 

ขั้นตอนการเรียน ค าอธิบาย 

1. ให้ความรู้ ขั้นตอนการให้ความรู้พ้ืนฐานแก่ผู้เรียน เพ่ือเตรียมความพร้อมก่อน
ภาคปฏิบัติ โดยการบรรยาย สาธิต และยกตัวอย่างเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียน 

2. ก าหนดเป้าหมาย ขั้นตอนที่กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น เพ่ือ
เลือกผลงานที่จะท าตามระดับความสามารถ/ความต้องการของ
ตนเอง และวางแผนแนวทางการท างาน 

3. จุดประกายความคิด ขั้นตอนในการค้นหาแนวคิดใหม่เกี่ยวกับงานที่ต้องปฏิบัติเพ่ือจุด
ประกายความคิดในการท างาน และจัดเก็บข้อมูลทางทัศนะที่
ค้นหาในเบื้องต้น 
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ตารางท่ี 23 แสดงขั้นตอนการเรียนตามกระบวนการออกแบบเป็นฐาน )ต่อ(  

ขั้นตอนการเรียน ค าอธิบาย 

4. รวบรวมข้อมูล ขั้นตอนในการสืบค้น ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดเก็บข้อมูล
เนื้อหาและข้อมูลทางทัศนะ 

5. ออกแบบเค้าโครง ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา แปลงข้อมูลที่รวบรวมมาเพ่ือน าเสนอ 

จัดท าร่างเค้าโครงผลงาน และรับฟังความคิดเห็นจากผู้สอนและ
เพ่ือนร่วมชั้น 

6. พัฒนาผลงาน ขั้นตอนในการลงมือสร้างผลงานจริง โดยใช้เครื่องมือทางทัศนะทั้ง
แบบออนไลน์และออฟไลน์ 

7. น าเสนอผลงาน ขั้นตอนในการเผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคมออนไลน์ 
8. ประเมินผล ขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือรับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น ปรับปรุงและแก้ไข

ผลงานให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 

    1.4 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการู้ทาง
ทัศนะ พบว่าการรู้ทางทัศนะมีมาตรฐานสากลที่เป็นที่ยอมรับ เหมาะส าหรับใช้เพ่ือพัฒนาแบบวัดการ
รู้ทางทัศนะ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาตัวบ่งชี้และสังเคราะห์มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ ดังตารางที่ 24 

ตารางที่ 24 แสดงการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ  

มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ ตัวบ่งชี้ 

1. ระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่
ต้องการได้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของภาพหรือสื่อทัศนะที่ต้องการได้  

2. ก าหนดขอบเขตและสภาพแวดล้อมในการใช้ภาพได้ 
3. ส ารวจแหล่งที่มาของภาพและจุดประกายความคิดในการ
น าภาพที่เก่ียวข้องมาใช้ได้ 
4. จ าแนกความแตกต่างของภาพและสื่อทัศนะประเภทต่าง ๆ 
ได้ 

2. สืบค้นและเข้าถึงภาพและสื่อ
ทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1. เลือกแหล่งที่มาของภาพและสื่อทัศนะที่เหมาะสมส าหรับ
สร้างผลงานได้ 
2. ก าหนดค าส าคัญ หรือค าที่มีความหมายใกล้เคียงในการ
สืบค้นภาพที่ต้องการได ้

3. ใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นภาพและสื่อทัศนะท่ีต้องการได้ 
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ตารางท่ี 24 แสดงการสังเคราะห์มาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ )ต่อ(  

มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ ตัวบ่งชี้ 
3. วิเคราะห์ความหมายของภาพ
และสื่อทัศนะ 

1. ระบุรายละเอียดข้อมูลของภาพได้ 
2. อธิบายความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้ 
3. อธิบายถึงผู้ชมภาพที่เป็นกลุ่มเป้าหมายได้ 
4. อธิบายเกี่ยวกับกราฟิกและองค์ประกอบด้านความสวยงาม
ของภาพได้  

4. ประเมินภาพและแหล่ง
สารสนเทศ 

1. ประเมินความสวยงามและการออกแบบของภาพได้  

2. ประเมินลักษณะทางเทคนิคของภาพได้  

3. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่มาพร้อมกับภาพได้ 
5. ใช้ภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1. เลือกภาพและสื่อทัศนะท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
2. ใช้เครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมในการท างานเกี่ยวกับ
ภาพได้ 
3. ใช้ทักษะการคิดเป็นภาพเพ่ือแก้ปัญหาได้ 
4. น าเสนอภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. ออกแบบและสร้างสรรค์ภาพ 1. สร้างภาพเพ่ือสื่อสารแนวคิดเบื้องต้น  
2. แสดงกราฟิกของข้อมูลได้อย่างเหมาะสม  

3. ใช้หลักการออกแบบเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร 

4. ใช้หลักความสวยงามเพ่ือสร้างสรรค์ภาพ 

7. อ้างอิงการใช้ภาพและสื่อ
ทัศนะ 

1. ระบุถึงสิทธิส่วนบุคคลในการใช้และแบ่งปันภาพ 

2. อ้างอิงสื่อทัศนะโดยใช้รูปแบบที่เหมาะสม 

 1.5 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ พบรายละเอียด ดังนี้ 

  1.5.1 วิธีวัดและประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ สามารถแบ่งวิธีการวัดได้ 4 
รูปแบบ ได้แก่ 1) วัดประเมินด้วยแบบทดสอบ 2) วัดและประเมินจากคุณภาพของผลงาน 3) วัดและ
ประเมินข้อมูลทางกายภาพของร่างกาย และ 4) วัดและประเมินจากอัตราความมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
(Ryan & Deci, 2003; McClelland et al., 1955; อารี พันธ์มณี, 2546) 

  1.5.2 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ สามารถพัฒนาได้โดยการสร้างปัจจัยที่เอื้ออ านวย
ต่อการเรียนรู้ทั้ง ปัจจัยภายนอก เช่น สถานการณ์ รางวัล และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ร่วมกับการ 
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เตรียมความพร้อมให้ปัจจัยภายใน เช่น สภาพอารมณ์ ร่างกาย จิตใจ เป็นต้น (McClelland 
and Goodman, 1953; อารี พันธ์มณี, 2546) 

  1.5.3 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจ 
ใ ฝ่ สั มฤทธิ์ ที่ ไ ด้ จ ากการทบทวนวรรณกรรม  ( Ryan and Deci, 2003; Keller and 

Burkman,1993; Keller, 1987) มีรายละเอียดดังตารางที่ 25 

ตารางท่ี 25 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

กลยุทธ์ แนวทาง 

1. การสร้างความสนใจที่
แปลกใหม่ 

- สร้างความประทับใจในบทเรียนตั้งแต่เริ่มแรก 

- จัดหาโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์มีส่วนร่วมกับผู้เรียนในชั้นเรียน
และผู้เรียนชั้นอื่น หรือสถาบันอื่น 

- น าเสนอเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้
อยากเห็น 

- กระตุ้นความขัดแย้งในใจ โดยน าเสนอปัญหาให้หาวิธีแก้ 

- มีทางเลือกในการเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีรูปแบบแบบการ
เรียนที่แตกต่างกัน 

2. เนื้อหาที่เชื่อมโยงและ
เกี่ยวข้อง 

- น าเสนอวัตถุประสงค์ที่มีประโยชน์ในการเรียนเพื่อสร้างความ สัมพันธ์
ที่เข้มแข็งระหว่างสิ่งที่เรียนกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
- วัตถุประสงค์กับความต้องการ และการจูงใจของผู้เรียนต้องต่อเชื่อม
กันได้ แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมีความสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายที่ผู้เรียนตั้ง
ไว้อย่างไร 

- น าเสนอเนื้อหาด้วยวิธีการที่เข้าใจได้และเชื่อมโยงกับประสบการณ์ 
แสดงให้เห็นว่าบทเรียนมีความสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียนรู้ และเห็นคุณค่าของ
ผู้เรียน 

- ปรับเนื้อหาและรูปแบบให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนของ
ผู้เรียน 
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ตารางท่ี 25 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ )ต่อ(  

กลยุทธ์ แนวทาง 

3. การสร้างความเชื่อมั่น
จากสิ่งท้าทาย 

- แจ้งและแนะน าการเรียนโดยมอบ advance organizer บอก
เป้าหมายในการเรียน และระดับความสามารถท่ีต้องการในแต่ละ
กิจกรรม ให้ผู้เรียนเลือกเป้าหมายและเลือกกิจกรรมด้วยตนเอง 

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ผู้เรียนคนอื่น ๆ และมี
เวลาในการศึกษาสื่อการเรียนรู้ในแบบของตนเอง 

- ออกแบบบทเรียนให้เป็นหน่วยสั้นๆ สามารถเลือกและวางแผน การ
เรียนด้วยตนเองได้ มีการสรุปทบทวนบทเรียนให้ 
- มีการให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีเมื่อมีการด าเนินกิจกรรม เพ่ือ
ยืนยันสิ่งที่ถูกต้อง และเสนอแนะในสิ่งที่ควรปรับปรุง 

- มีก าหนดให้ส่งงานที่แน่ชัด และมีการติดตามผู้เรียน 

4. ความพึงพอใจใน 

เชิงบวก 

- สร้างความประทับใจแรกเริ่มต่อตัวผู้สอนและรายวิชา 

- มีการพูดกระตุ้นและให้ก าลังใจผู้เรียนในเชิงบวก ด้วยน าเสียงที่
กระตือรือรันตลอดเวลา 

- สื่อสารด้วยประโยคที่มีความยาวพอเหมาะ ใช้ค าศัพท์ที่มีความ
หลากหลาย เข้าใจได้ง่าย 

- เนื้อหาและเครื่องมือมีความสวยงาม เหมาะสม เป็นระเบียบ ดูง่าย 
เข้าถึงง่าย และเข้าใจได้ง่าย 

- ให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้ทักษะใหม่และความรู้ใหม่ๆระหว่างการเรียน 
การสอน คอยสนับสนุนตลอดเวลาการพัฒนาผลงาน จนเสร็จสิ้น 

- ให้รางวัลความส าเร็จโดยผลย้อนกลับทางบวก 

- มีการเผยแพร่ผลงานที่ท าส าเร็จต่อสาธารณะ เพ่ือสร้างความภูมิใจ
ในตนเอง 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็น 
  ผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตจ านวน 408 คน 
สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
  2.1 ข้อมูลทั่วไปของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีตอบแบบสอบถาม รายละเอียด
ดังนี้ 
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ตารางท่ี 26 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เพศ ชาย 122 29.9 
 หญิง 286 70.1 
กลุ่มสาขาวิชาที่สังกัด มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 258 63.2 
   วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 150 36.8 

 จากตารางที่ 26 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ตอบ
แบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 70.1 และ 29.9 ตามล าดับ) และก าลังศึกษาอยู่
ในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์มากกว่ากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(ร้อยละ 63.2 และ 36.8 ตามล าดับ)   

ตารางท่ี 27 แสดงข้อมูลการเรียนบนเว็บของผู้ตอบแบบสอบถาม  

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
ประสบการณ์ 
การเรียนบนเว็บ 

เคย 
ไม่เคย 

371 
37 

90.9 
9.1 

สถานที่ใช้คอมพิวเตอร์ 
ในการเรียนบนเว็บ 

บ้าน 

สถานศึกษา 
224 
147 

60.38 
39.62 

มีคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลที่สามารถ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

ได้ 
ไม่ได ้

381 
27 

93.38 
6.62 

อุปกรณ์พกพา (Mobile) 
สามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

393 
15 

96.32 
3.68 

อุปกรณ์พกพา (Mobile) 
ที่ใช้งานเป็นหลัก 

สมาร์ทโฟน 

แท็ปเล็ต 
381 
12 

93.38 
6.62 
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   จากตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ตอบ
แบบสอบถามเคยเรียนบนเว็บ คิดเป็นร้อยละ 90.9 โดยในการเรียนบนเว็บจะใช้งานคอมพิวเตอร์จาก
ที่บ้านมากกว่าสถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 60.38 และ 39.62 ตามล าดับ ส าหรับอุปกรณ์ในการเรียน
บนเว็บนิสิตนักศึกษามีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ร้อยละ 93.38 และ 
มีอุปกรณ์พกพา (Mobile) สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ร้อยละ 96.32 ได้แก่ สมาร์ทโฟน และ 
แท็ปเล็ต คิดเป็นร้อยละ 93.38 และ 6.62 ตามล าดับ 

   2.2 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีต่อเครื่องมือทางทัศนะ มี
รายละเอียด ดังนี้  

ตารางท่ี 28 แสดงข้อมูลประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางทัศนะ - เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ  

รายการ จ านวน (n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ 
ทั้งหมด 

Adobe Photoshop  378 92.65 45.87 
Adobe Illustrator   168 41.18 20.39 
Adobe Indesign  112 27.45 13.59 
Paint Tool SAI  99 24.26 12.01 
Corel PaintShop  24 5.88 2.91 
MS Publisher  23 5.64 2.79 

 Gimp  12 2.94 1.46 
 Inkscape  7 1.72 0.85 
 Scribus  1 0.25 0.12 

รวม   100.00 
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ตารางท่ี 29 แสดงผลการประเมินความถนัดของตนเองในการใช้เครื่องมือเพ่ือออกแบบกราฟิก 

ลักษณะรายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมตกแต่งภาพ 
(เช่น Photoshop, Corel PaintShop, Gimp) 

3.17 .894 ปานกลาง 

ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมวาดภาพ  
(เช่น Illustrator, Paint Tool SAI, Inkscape) 

2.94 1.036 ปานกลาง 

ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมออกแบบสิ่งพิมพ์ 
(เช่น InDesign, Scribus, MS Publisher) 

2.65 1.134 ปานกลาง 

  จากตารางที่ 28-29 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า เครื่องมือออกแบบกราฟิก 2 มิติที่
นิสิตนักศึกษาเคยใช้มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ Adobe Photoshop (ร้อยละ 92.65) รองลงมาคือ 
Adobe Illustrator (ร้อยละ 41.18) และ Adobe InDesign (ร้อยละ 27.45) ตามล าดับ โดยผลการ
ประเมินความถนัดของตนเองในการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะในการออกแบบกราฟิก พบว่า นิสิต
นักศึกษามีความถนัดในการใช้งานโปรแกรมตกแต่งภาพในระดับปานกลาง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.17 มี
ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมวาดภาพในระดับปานกลาง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 2.94 และ มีความถนัด
ในการใช้งานโปรแกรมออกแบบสิ่งพิมพ์ในระดับปานกลาง คิดเป็นค่าเฉลี่ย 2.65   

ตารางท่ี 30 แสดงข้อมูลประสบการณ์ใช้เครื่องมือทางทัศนะออนไลน์ 

ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เคยใช้ 308 75.49 
ไม่เคยใช้ 100 24.51 
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ตารางท่ี 31 แสดงข้อมูลเครื่องมือทางทัศนะออนไลน์ - เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ   

ลักษณะรายการ จ านวน (n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ 
ทั้งหมด 

Piktochart 159 38.97 36.98 
Canva 127 31.13 29.53 
Infogr.am 96 23.53 22.33 
Visual.ly 48 11.76 11.16 

รวม   100.00 

   จากตารางที่ 30-31 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาเคยใช้เครื่องมือทาง
ทัศนะบนออนไลน์ในการออกแบบกราฟิก คิดเป็นร้อยละ 75.49 โดยเว็บเทคโนโลยีที่ใช้มากที่สุด 3 
อันดับแรก คือ Piktochart.com (ร้อยละ 38.97) รองลงมาคือ Canva.com (ร้อยละ 31.13)  และ 
Infogram (ร้อยละ 23.53)  ตามล าดับ 

ตารางท่ี 32 แสดงข้อมูลแหล่งสารสนเทศออนไลน์ที่ใช้ค้นหาไอเดียส าหรับออกแบบกราฟิก - เลือกได้
มากกว่า 1 ข้อ 

ลักษณะรายการ จ านวน (n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ 
ทั้งหมด 

YouTube 331 81.13 52.79 
Pinterest 173 42.40 27.59 
Vimeo  64 15.69 10.21 
Instagram  21 5.15 3.35 
Behance  16 3.92 2.55 
Dribbble  16 3.92 2.55 
Facebook Page  4 0.98 0.64 
Freepik  2 0.49 0.32 

รวม   100.00 
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  จากตารางที่ 32 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า แหล่งสารสนเทศออนไลน์ที่นิสิต
นักศึกษาใช้ในการค้นหาไอเดียส าหรับออกแบบกราฟิก ( 2 มิติ ) มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ 
Youtube.com (ร้อยละ 81.13) รองลงมาคือ Pinterest.com (ร้อยละ 42.40) และ Vimeo.com 
(ร้อยละ 15.69) ตามล าดับ 

  2.3 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 33 แสดงความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการเล่นเกม 

ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

ชอบเล่นเกม 337 82.60 
ไม่ชอบเล่นเกม 71 17.40 

ตารางท่ี 34 แสดงความคิดเห็นที่มีต่อประเภทของเกมที่ชอบเล่น - เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ  

ลักษณะรายการ 
จ านวน 

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ 
ทั้งหมด 

เกมการผจญภัย  202 59.94 19.42 
เกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง 159 47.18 15.29 
เกมฝึกทักษะ   139 41.25 13.37 
เกมที่ต้องใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา (Logic) 121 35.91 11.63 
เกมที่ต้องสวมบทบาทต่าง ๆ เพ่ือแก้สถานการณ์ให้ได้ 112 33.23 10.77 
เกมการต่อสู้ 104 30.86 10.00 
เกมตอบปัญหาทั่วไป 73 21.66 7.02 
เกม 2 มิติ 45 13.35 4.33 
เกมสอนค าศัพท์ 43 12.76 4.13 
เกมที่ใช้เงินเป็นแรงจูงใจ  
(ในตอนท้ายดูว่าใครใช้จ่ายได้ประหยัดที่สุด) 

42 12.46 4.04 

รวม   100.00 
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ตารางท่ี 35 แสดงความคิดเห็นที่มีต่อลักษณะของเกมที่ท าให้สนุกสนานหรือน่าสนใจ - เลือกได้
มากกว่า 1 ข้อ 

ลักษณะรายการ 
จ านวน  

(n) 
ร้อยละ 

รายกรณี 
ร้อยละ 
ทั้งหมด 

มีความท้าทาย / ค าถาม / ภารกิจ 190 56.38 12.55 
กราฟิกและเสียง 152 45.10 10.04 
มีการแข่งขันกันคนอ่ืน ๆ 148 43.92 9.78 
แสดงผลคะแนนบนบอร์ดคะแนน 
(Leaderboards  
/ Scoreboards) 

145 43.03 9.58 

รายงานความก้าวหน้าในแต่ละระดับ (Level) 126 37.39 8.32 
มีการให้รางวัล 124 36.80 8.19 
มีการแข่งขันกับคนรู้จัก 109 32.34 7.20 
แถบสถานะความก้าวหน้า 97 28.78 6.41 
มีระบบนับคะแนน 88 26.11 5.81 
มีผลย้อนกลับในทันที 80 23.74 5.28 
มี Avatar 77 22.85 5.09 
มีของรางวัลแบบเสมือนจริง 66 19.58 4.36 
มีการให้เงินแบบเสมือนจริง 57 16.91 3.76 
ฟีด (Feed) ข่าวกิจกรรม  55 16.32 3.63 

รวม   100.00 

  จากตารางที่ 34-35 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 82.60) 
ชอบเล่นเกม โดยประเภทของเกมที่ชอบเล่นมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ เกมการผจญภัย (ร้อยละ 
59.94) รองลงมา คือ เกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง (ร้อยละ 47.18)  และ เกมฝึกทักษะ (ร้อยละ 
41.25)  ตามล าดับ ส่วนเกมที่นิสิตนักศึกษาชอบเล่นน้อยที่สุด คือ เกมที่ใช้เงินเป็นแรงจูงใจ (ร้อยละ 
12.46) ซึ่งลักษณะของเกมที่ท าให้ผู้เล่นสนุกสนานหรือมีความน่าสนใจ 3 อันดับแรก คือ มีความท้า
ทาย / ค าถาม / ภารกิจ (ร้อยละ 56.38) รองลงมา คือ กราฟิกและเสียง (ร้อยละ 45.10) และมีการ
แข่งขันกันคนอ่ืน ๆ (ร้อยละ 43.92) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 36 แสดงความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียน
การสอน 

ลักษณะรายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

หากมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียนการสอน ฉันคิดว่า 

- ฉันจะรู้สึกมีความสุขที่ได้ชนะการแข่งขัน
และได้เห็นชื่อของฉันอยู่บนบอร์ดคะแนน 

4.16 .873 มาก 

- ฉันจะรู้สึกสนุกท่ีได้สะสมรางวัลออนไลน์ 3.95 .944 มาก 

- ฉันมีความรู้สึกว่าอยากจะใช้เว็บแอพลิเคชั่น 
ในการเรียนบ่อยยิ่งขึ้น ถ้าฉันได้คะแนนจาก
การท าภารกิจต่าง ๆ 

4.08 .885 มาก 

- ฉันมีความรู้สึกว่าการเรียนจะสนุกยิ่งข้ึน ถ้า
เพ่ิมความท้าทายหรือการแข่งขันเข้าไป 

4.04 .916 มาก 

- ฉันมีความรู้สึกอยากใช้รูปแบบการเรียนที่
สามารถเชื่อมโยงไปยังชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ 
ได้ เช่น Facebook, Twitter 

4.12 .887 มาก 

ค่าคะแนนเฉลี่ยภาพรวม 4.07 .903 มาก 

ฉันจะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น เมื่อ 
- เมื่อได้รับยกย่องให้เป็นผู้เรียนที่มีความรอบรู้
ในด้านต่าง ๆ 

4.01 .895 มาก 

- เมื่อถูกจัดอันดับให้มีรายชื่อขึ้นอยู่บนบอร์ด
ของชั้นเรียน 

4.14 .839 มาก 

- เมื่อสามารถสะสมผลงานและคะแนนจาก
กิจกรรมการเรียนได้เป็นจ านวนมาก 

4.12 .876 มาก 

- เมื่อน าคะแนนที่สะสมมาแลกเป็นของ
รางวัลหรือสิทธิพิเศษท่ีฉันชอบ 

4.09 .953 มาก 

- เมื่อได้รับสิทธิพิเศษในการด าเนินกิจกรรม
บางอย่าง เช่น สิทธิ์ในการใช้ตัวช่วย หรือ
สามารถเข้าถึงเนื้อหาบางอย่างได้มากกว่าผู้อื่น 

3.97 .972 มาก 

ค่าคะแนนเฉลี่ยภาพรวม 4.06 .909 มาก 
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    จากตารางที่ 36 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ภาพรวมนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่ 
เห็นด้วยหากมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.07 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าทุกประเด็นได้รับการประเมินในระดับมาก ได้แก่ รู้สึก
มีความสุขที่ได้ชนะการแข่งขันและได้เห็นชื่ออยู่บนบอร์ดคะแนน )x̅   = 4.16  (รู้สึกสนุกที่ได้สะสม
รางวัลออนไลน์ ) x̅   = 3.95  (รู้สึกอยากจะใช้เว็บแอพลิเคชั่นในการเรียน บ่อยยิ่งขึ้นถ้าฉันได้คะแนนจาก

การท าภารกิจต่าง ๆ )x̅   = 4.08 (รู้สึกว่าการเรียนจะสนุกยิ่งขึ้นถ้าเพ่ิมความท้าทายหรือการแข่งขัน 
เข้าไป )x̅   = 4.04( และรู้สึกอยากใช้รูปแบบการเรียนที่สามารถเชื่อมโยงไปยังชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ ได้ 
เช่น Facebook, Twitter  ) x̅   = 4.12 (นอกจากนี้ ภาพรวมนิสิตนักศึกษาจะรู้สึกมีความสุขและ 
มีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.06 ซึ่งอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาตาม
ประเด็นย่อยพบว่าทุกประเด็นได้รับการประเมินในระดับมาก ได้แก่ เมื่อได้รับยกย่องให้เป็นผู้เรียนที่มี
ความรอบรู้ในด้านต่าง ๆ  ) x̅   = 4.1 (เมื่อถูกจัดอันดับให้มีรายชื่อขึ้นอยู่บนบอร์ดของชั้นเรียน  
)x̅   = 4.1 (เมื่อสามารถสะสมผลงานและคะแนนจากกิจกรรมการเรียนได้เป็นจ านวนมาก )x̅   = 4.1 (
เมื่อน าคะแนนที่สะสมมาแลกเป็นของรางวัลหรือสิทธิพิเศษที่ฉันชอบ )x̅   = 4.1 (และ เมื่อได้รับสิทธิ
พิเศษในการด าเนินกิจกรรมบางอย่าง เช่น สิทธิ์ในการใช้ตัวช่วย หรือสามารถเข้าถึงเนื้อหาบางอย่าง
ได้มากกว่าผู้อ่ืน )x̅   = 4.1( 

ตารางท่ี 37 แสดงภาพรวมความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่ว่าผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์งานหรือมีผล
คะแนนที่ดีขึ้นได้ หากกิจกรรมการเรียนมีการน าแนวคิดของเกมมาใช้ร่วมด้วย 

ลักษณะรายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

- ฉันคิดว่าผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์งานหรือมีผล
คะแนนที่ดีข้ึนได้ หากกิจกรรมการเรียนมีการน า
แนวคิดของเกมมาใช้ร่วมด้วย 

4.46 .741 มาก 

   จากตารางที่ 37 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์งานหรือมีผลคะแนนที่ดีขึ้นได้หากกิจกรรมการเรียนมีการน าแนวคิดของเกมมาใช้
ร่วมด้วย มีค่าเฉลี่ย 4.46 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 38 แสดงความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 

เรียนรู้โดยไม่จ าเป็นต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

38 9.31 

เรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ตามสะดวก 
ไม่จ ากัดเวลา สถานที่ ผ่านทางอีเมล เว็บบอร์ด ฯลฯ 
ในลักษณะไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

205 50.25 

เรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ในช่วงเวลา
เดียวกัน (Real time) ด้วยวิธคีุยสนทนาผ่าน
ออนไลน์ ในลักษณะประสานเวลา 
(Synchronous) 

142 34.80 

เรียนรู้ผสมผสานกันระหว่างประสานเวลาและ 
ไม่ประสานเวลา 

23 5.64 

การแนะน าวิธีใช้ 
เว็บสนับสนุนการ
เรียน 

มีคู่มือการใช้งานเว็บสนับสนุนการเรียน 
มีวิดีโอสอนการใช้งานเว็บสนับสนุนการเรียน 
จัดปฐมนิเทศในห้องเรียนก่อน 

120 
186 
102 

29.41 
45.59 
25.00 

  จากตารางที่ 38 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที่นิสิต
นักศึกษาเลือกอันดับหนึ่ง คือ เรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ตามสะดวก ไม่จ ากัดเวลา สถานที่ 
ผ่านทางอีเมล เว็บบอร์ด ฯลฯ ในลักษณะไม่ประสานเวลา (Asynchronous) คิดเป็นร้อยละ 50.25 
รองลงมาคือ เรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ในช่วงเวลาเดียวกัน (Real time) ด้วยวิธีคุยสนทนา
ผ่านออนไลน์ ในลักษณะประสานเวลา (Synchronous) คิดเป็นร้อยละ 34.80 โดยการแนะน าวิธีใช้
เว็บสนับสนุนการเรียนที่นิสิตนักศึกษาเลือกอันดับหนึ่ง คือ มีวิดีโอสอนการใช้งานเว็บสนับสนุนการ
เรียน รองลงมา คือ มีคู่มือการใช้งานเว็บการเรียน คิดเป็นร้อยละ 45.59 และ 29.41 ตามล าดับ 

   2.4 ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียน มี
รายละเอียด ดังนี้ 

  



 

 

167 

ตารางท่ี 39 แสดงความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียน  

ลักษณะรายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

- ฉันมคีวามตั้งใจแน่วแน่ เพื่อบรรลุเป้าหมายของการ
เรียน 
แต่ละวิชา 

4.21 .814 มาก 

- เมื่อฉันท าคะแนนสอบได้น้อย ฉันจะอ่านและทบทวน
วิชานั้นให้มากข้ึน 

3.95 .922 มาก 

- แม้งานที่ได้รับมอบหมายจะได้คะแนนน้อย ฉันก็จะ
พยายามอย่างเต็มที่ 

4.24 .896 มาก 

- ถึงแม้ว่าวิชาที่เรียนจะยาก ฉันจะตั้งใจเรียนให้เต็มที่ 4.22 .771 มาก 
- ที่ผ่านมาฉันตั้งใจท างานทุกอย่างที่อาจารย์
มอบหมาย 

4.21 .800 มาก 

- เมื่อพบข้อบกพร่องในการเรียน ฉันจะพยายามหาทาง
แก้ไข 

4.15 .757 มาก 

- ฉันชอบค้นคว้าหาความรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการ
พัฒนาการเรียน 

4.08 .827 มาก 

- ฉันรู้สึกกระตือรือร้นเมื่อถึงวันและเวลาที่เรียน 3.47 .849 ปานกลาง 
- ฉันคอยตรวจสอบข้อบกพร่องในการเรียนของตนเอง
อยู่เสมอ 

3.86 .843 มาก 

- สิ่งแวดล้อมการเรียนจะเป็นอย่างไรก็ตาม ฉันก็ยังมี
สมาธิ แน่วแน่ในการเรียนอย่างเต็มท่ี 

3.61 1.041 มาก 

- ฉันจะพยายามเอาชนะความง่วงและอ่อนเพลีย เมื่อ
อ่าน หนังสือหรือท าการบ้าน 

3.44 1.127 ปานกลาง 

- ฉันชอบค้นคว้าหาความรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการศึกษา
พัฒนาการเรียน 

3.85 .875 มาก 

- ฉันชอบค้นคว้าความรู้เพ่ิมเติม นอกเหนือจากท่ี
อาจารย์สอน 

3.77 .963 มาก 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 3.92 .288 มาก 
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  จากตารางที่ 39 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า แรงจูงใจในการเรียนของนิสิตนักศึกษามี
ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 3.92 อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่า เกือบทุกประเด็นจะ
ได้รับการประเมินในระดับมาก ยกเว้นประเด็นด้านความรู้สึกกระตือรือร้นเมื่อถึงวันและเวลาที่เรียน 
และความพยายามเอาชนะความง่วงและอ่อนเพลีย เมื่ออ่าน หนังสือหรือท าการบ้าน ที่ได้รับการ
ประเมินในระดับปานกลาง 

3. ผลการออกแบบ (ร่าง) รูปแบบการเรียนฯ 

 3.1 (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีองค์ประกอบทั้งสิ้น 7 
องค์ประกอบ ดังนี้    

    1. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 
   2. เครื่องมือทางทัศนะ 
   3. แหล่งสารสนเทศ 
   4. เครื่องมือและวิธีประเมินผล  
   5. บทบาทของผู้สอน 
   6. บทบาทผู้เรียน 
   7. เนื้อหาบทเรียน 

 3.2 (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีข้ันตอนการเรียน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. ขัน้ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 
   2. ขั้นจุดประกายความคิด    
   3. ขั้นรวบรวมข้อมูล 
   4. ขั้นออกแบบเค้าโครง 
   5. ขั้นพัฒนาผลงาน   
   6. ขั้นน าเสนอผลงาน 
   7. ขั้นวัดและประเมินผล 
  



 

 

169 

 

ภาพที่ 27 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของร่างรูปแบบการเรียนฯ 
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  4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

  ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 2) ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนของรูปแบบ

การเรียนฯ และ 3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม สามารถสรุปประเด็นในการปรับแก้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 40 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 

1. ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของรูปแบบ 
   1.1 การให้รางวัลแก่ผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียน
แบบเกมมิฟิเคชัน ไม่จ าเป็นต้องเป็นรางวัลในรูปแบบ
ของแต้มหรือคะแนนเสมอไป อาจใช้การคัดเลือกผลงาน
ที่โดดเด่นในแต่ละสัปดาห์มาจัดแสดง เพราะผู้เรียนก็จะ
ไม่รู้ตัวล่วงหน้าว่าผลงานจะได้รับเลือกหรือไม่ เปรียบ
เหมือนรางวัลพิเศษ 

 
   1.1 เพ่ิมส่วนการคัดเลือกผลงานเด่น
ในแต่ละสัปดาห์ (สัปดาห์ละ 2-3 
ชิ้นงาน) มาแสดงในเว็บรูปแบบการเรียน 

   1.2 เครื่องมือทางทัศนะ ที่น ามาใช้ในรูปแบบควรเป็น
เครื่องมือที่ผู้เรียนคุ้นเคย หรือสามารถเรียนรู้การใช้งาน
ไม่ยากจนเกินไป เพราะอาจจะท าให้การสร้างสรรค์
ชิ้นงานสะดุดได้ 

   1.2 เลือกใช้เครื่องมือทางทัศนะที่
ผู้เรียนคุ้นเคย โดยในการเลือกใช้
เครื่องมือควรพิจารณาผลการส ารวจ
สภาพความต้องการจ าเป็นของผู้เรียน
ด้านการใช้เครื่องมือทางทัศนะร่วมด้วย  

   1.3 รูปแบบการเรียนฯ ควรมีองค์ประกอบด้านการ
ติดต่อสื่อสาร เพราะเป็นส่วนส าคัญในกิจกรรมแต่ละ
ขั้นตอน ซึ่งไม่ได้ใส่ไว้ในภาพจ าลองของรูปแบบการเรียน 

   1.3 เพ่ิมเติมการติดต่อสื่อสารใน
องค์ประกอบ ของรูปแบบฯ และใส่ใน
ภาพจ าลองของรูปแบบการเรียนฯด้วย 

2. ความคิดเห็นที่มีต่อข้ันตอนของรูปแบบ 

   2.1 ขั้นที่ 1 ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย การจะก าหนด
เป้าหมายที่ท้าทายได้นั้น ชิ้นงานต้องมีระดับของความ
ยากง่ายที่แตกต่างกันแล้วให้ผู้เรียนเป็นคนเลือกด้วย
ตนเอง โดยในแต่ละระดับอาจจะมีคะแนนเต็มที่แตกต่าง
กัน เพื่อเพ่ิมความท้าทายให้การเลือกชิ้นงาน 

     

   2.1 เ พ่ิมระดับความยากง่ายของ
ชิ้นงาน ในแต่ละสัปดาห์ โดยก าหนด
คะแนนเต็มที่แตกต่างกัน 
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ตารางท่ี 40 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ )ต่อ(  

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
   2.2 ขั้นที่ 2 จุดประกายความคิด ในขั้นจุดประกาย
ความคิด รวบรวมข้อมูล และออกแบบเค้าโครง เป็น
ขั้นตอนที่ไม่ควรก าหนดล าดับการท างานตายตัว 
เนื่องจากผู้เรียนสามารถท าตามข้ันตอนแล้วย้อนกลับ
ไปมาได้ หากข้อมูลที่ได้และน ามาออกแบบนั้นยังไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์   

   2.2 ก าหนดให้ในขั้นเหล่านี้มีการ
ประเมินความสมบูรณ์ของข้อมูลและ
ผลงาน หากไม่สมบูรณ์สามารถย้อนกลับ
ไปปรับปรุงท าซ้ าในข้ันนั้น ๆ ได้ใหม่ 

   2.3 ขั้นที่ 3 รวบรวมข้อมูล ชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์
มีความหลากหลาย ในการสืบค้นรวบรวมข้อมูล ผู้สอน
อาจช่วยแนะน าแหล่งสารสนเทศที่เกี่ยวข้องและมี
ประโยชน์ให้ผู้เรียนเพ่ิมเติม 

   2.3 เพ่ิมบทบาทผู้สอนในการแนะน า
แหล่งสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง จ าเป็นและมี
ประโยชน์แก่ผู้เรียน 

   2.4 ขั้นที่ 4 ออกแบบเค้าโครง ในการออกแบบเค้า
โครง ผู้เรียนอาจจะออกแบบก่อนสร้างชิ้นงานจริงได้
มากกว่า 1 ชิ้น ผู้สอนไม่ควรก าหนดจ านวนที่ตายตัว
เพียงชิ้นเดียวเท่านั้น  

   2.4 ในขั้นออกแบบเค้าโครง ผู้เรียน
สามารถออกแบบเค้าโครงแล้วน าเสนอ
ผู้สอนได้ไม่จ ากัดจ านวน  

   2.5 ขั้นที่ 5 พัฒนาผลงาน นอกจากพัฒนาผลงาน
แล้วควรให้ความส าคัญกับการอ้างอิงข้อมูลที่น ามาใช้
ด้วย เพราะการใช้ข้อมูลทางทัศนะ เช่น รูปภาพจะต้อง
ระมัดระวังลิขสิทธิ์การใช้งานค่อนข้างมาก  

   2.5 ปรับปรุงรายละเอียดในกิจกรรม
การอ้างอิงและตรวจสอบลิขสิทธิ์ในการ
ใช้งานต่าง ๆ 
 

   2.6 ขัน้ที่ 6 น าเสนอผลงาน นอกจากการน าเสนอ
ผลงานผ่านทางออนไลน์แล้ว อาจเพิ่มพ้ืนที่ในการ
จัดเก็บเป็นคลังภาพ หรือแกลอรี่ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถย้อนกลับมาดูผลงานเพ่ือสร้างความภูมิใจได้ 

   2.6 ปรับเพิ่มกิจกรรมในการจัดแสดง
ภาพผลงานของผู้เรียนในทุกสัปดาห์ 
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ตารางท่ี 40 แสดงผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ )ต่อ(  

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
3. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
   3.1 การให้ความรู้แก่ผู้เรียนในภาคบรรยายในทุกๆ 
สัปดาห์ถือเป็นขั้นตอนของรูปแบบ ควรน ามารวมเป็น
ขั้นตอนการเรียนด้วย 

    
   3.1 ปรับแก้ให้ข้ันให้ความรู้เริ่มเป็น
ขั้นตอนที่ 1 แล้วจึงไล่ล าดับของขั้นตอน
อ่ืนๆถัดไปตามล าดับ 

   3.2 การก าหนด Level ของกิจกรรมไม่ควรก าหนด
โดยใช้ขั้นตอนกิจกรรมการเรียน เพราะในความเป็น
จริง การท างานอาจมีการสลับขั้นตอนกลับไปมาได้  

   3.2 ปรับใช้เกณฑ์คะแนนสะสมมาเป็น
ตัวแบ่งระดับแทนการก าหนดระดับ 
Level ด้วยขั้นตอน 

5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียน 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินรับรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน  
5 ท่าน ผู้วิจัยได้แสดงผลคะแนนการประเมินรับรอง   

ตารางท่ี 41 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ภาพรวมของรูปแบบการเรียนการ
สอน 

       

    วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนฯ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
    หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนา   

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. การเตรียมตัวก่อนการเรียนการสอน        
การปฐมนิเทศ  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
การทดสอบก่อนเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
การมอบหมายงานเพ่ือทบทวนความ
เข้าใจในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

การอธิบายและสาธิตกระบวนการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน 

+1 -1 +1 +1 0 0.6 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 41 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ )ต่อ( 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

กระบวนการเรียนการสอน        

1. ขั้นให้ความรู้        
    1.1 บรรยายเนื้อหา ยกตัวอย่าง
ประกอบ และสาธิตการใช้งานเครื่องมือ
เบื้องต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ขั้นก าหนดเป้าหมาย        
    2.1 ดูสื่อวิดีทัศน์น าเสนอเนื้อหาเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

    2.2 เลือกผลงานที่จะท าตามระดับ
ความสามารถ/ความต้องการของตนเอง 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

    2.3 วางแผนแนวทางการท างาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ขั้นจุดประกายความคิด        
3.1 ค้นหาแนวคิดใหม่ ไอเดียเกี่ยวกับ

งานที่ต้องปฏิบัติ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3.2 จัดเก็บข้อมูลทางทัศนะที่ค้นหา
ในเบื้องต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. ขั้นรวบรวมข้อมูล        
4.1 สืบค้นข้อมูลทั้งข้อมูลเนื้อหาและ

ข้อมูลทางทัศนะ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.2 ประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.3 จัดเก็บข้อมูลให้เป็นระบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ขั้นออกแบบเค้าโครง        
5.1 วิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 ร่างเค้าโครงผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 รับฟังความคิดเห็นจากผู้สอนและ

เพ่ือนร่วมชั้น 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 



 

 

174 

ตารางท่ี 41 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ )ต่อ( 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

6. ขั้นพัฒนาผลงาน        
6.1 ลงมือสร้างผลงานจริง โดยใช้

เครื่องมือทางทัศนะทั้งแบบ Online / 
Offline 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. ข้ันน าเสนอผลงาน        
7.1 เผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคม

ออนไลน์ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. ข้ันประเมินผล        
8.1 รับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
8.2 ปรับปรุงและแก้ไขผลงานให้

ครบถ้วนสมบูรณ์ตามค าแนะน า 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนฯ        
1. เครื่องมือสนับสนุนการคิดเป็นภาพ  
(Visual Thinking tools) ได้แก่  
แผนผังมโนทัศน์ (Linoit, Word cloud) 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 

2. เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา  
(Visual Content Creation tools) 
ได้แก่ 

       

- เครื่องมือทางทัศนะในการตั้งค าถาม  
(Quest) 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 

- เครือ่งมือทางทัศนะในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล (Pinterest) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

- เครื่องทางทัศนะในการแสดงภาพ  
(Online Presentation) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 41 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ )ต่อ( 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

- เครื่องมือทางทัศนะออกแบบและสร้าง
ผลงาน (Photoshop, Illustrator, 
InDesign, Canva) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

การประเมินผลการเรียน        

1. การประเมินผลการเรียนก่อน 
การออกแบบ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

2. การประเมินผลการเรียนระหว่าง 
การออกแบบ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

3. การประเมินผลการเรียนหลัง 
การออกแบบ 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

การใช้งาน        

1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอน 
ได้จริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 เหมาะสม 

3. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ได้จริง 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 0.93 เหมาะสม 
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ส่วนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา คณะ 
เทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 68 คน  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ทางการเกษตร ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

   1. รวบรวมข้อมูลที่ ได้จากการทดลอง โดยใช้สถิติ เชิงบรรยาย (Descriptive 

Statistic) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบายข้อมูล

ทั่วไป 

   2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้

ทางทัศนะก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

   3. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้

ทางทัศนะหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

4. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้

ทางทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent  

5. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้

ทางทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent 

6. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการ

การรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริคในผู้ เรียนกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง

เดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) 

   7. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 

3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way 

ANOVA with Repeated Measure Analysis) 

   8. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 

3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มควบคุม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way 

ANOVA with Repeated Measure Analysis) 
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    9. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent 

   10. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent  

   11. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent  

   12. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent 

  13. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและคะแนนเฉลี่ยจาก

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

   14. วิ เคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนใน

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริม

การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

1. ผลการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 

 ก่อนด าเนินการทดลองผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มทดลอง 34 คน และกลุ่มควบคุม 34 คน 
ทดสอบก่อนการทดลองด้วยแบบวัดการรู้ทางทัศนะ และประเมินตนเองด้วยแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ โดยเมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านขั้นตอนด าเนินการทดลองทั้ง 7 สัปดาห์แล้วจึงให้ท าแบบทดสอบ
และแบบประเมินอีกครั้งโดยใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลชุดเดิม แล้วจึงน าผลคะแนนจากแบบทดสอบและ
แบบประเมินก่อนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test dependent ได้ผลการ
เปรียบเทียบ ดังตารางที่ 42 

ตารางท่ี 42 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมโดยใช้ t-test independent 

คะแนนการรู้ทางทัศนะ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t Sig. 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

22.28 
21.24 

3.471 
3.367 

1.986 .051 

 *p <  . 05 
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    จากตารางที่ 42 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนของ
กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลอ มีค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะ เท่ากับ 22.28 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test independent พบว่า ค่าเฉลี่ยการรู้ทาง
ทัศนะก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(t= 1.986, Sig. = .051) 

ตารางท่ี 43 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent 

คะแนนการรู้ทางทัศนะ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t Sig. 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

28.82 
22.53 

3.647 
3.501 

7.260 .000* 

 *p <  . 05 

    จากตารางที่ 43 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะหลังเรียนของ 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะ เท่ากับ 28.82 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.647 กลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.501 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test independent พบว่า ค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะ
หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 (t = 
1.986, Sig. = .051) 

ตารางท่ี 44 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะหลังเรียนของกลุ่มทดลอง
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test dependent 

คะแนนการรู้ทางทัศนะ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t Sig. 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

34 
34 

22.88 
28.82 

3.471 
3.647 

-7.459 .000* 

 *p <  . 05 

    จากตารางที่ 44 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะก่อนและหลัง
เรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า ก่อนเรียน กลุ่มทดลองทั้ง 34 คน มีค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะ เท่ากับ 
22.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.471 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 28.82 ส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐานเท่ากับ 3.647 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent พบว่า ค่าเฉลี่ยการรู้ทาง
ทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -7.459, Sig. = .000*) 

ตารางท่ี 45 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะหลังเรียนของกลุ่มควบคุม

ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test dependent 

คะแนนการรู้ทางทัศนะ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t Sig. 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

34 
34 

21.18 
22.53 

3.316 
3.501 

-2.272 .030* 

 *p <  . 05 

    จากตารางที่ 45 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการรู้ทางทัศนะก่อนและหลัง
เรียนของกลุ่มควบคุม พบว่า ก่อนเรียน กลุ่มควบคุมทั้ง 34 คน มีค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะ เท่ากับ 
21.18 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.316 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.53 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.501 เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test dependent พบว่า ค่าเฉลี่ยการรู้ทาง
ทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -2.272, Sig. = .030*) 

ตารางท่ี 46 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมการรู้ทางทัศนะของกลุ่ม
ทดลอง จากเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของการทดลอง  

ผลงาน จ านวน คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ครั้งที่ 1 34 19 44 32.35 6.447 
ครั้งที่ 3 34 20 42 34.44 5.411 
ครั้งที่ 5 34 24 48 39.97 5.030 

   จากตารางที่ 46 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมการรู้
ทางทัศนะของกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนเฉลี่ยของเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคใน
ภาพรวมสูงขึ้นในทุกครั้ง โดยมีคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 คือ 32.35 34.44 และ 
39.97 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 47 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนพฤติกรรมการรู้ทางทัศนะกลุ่มทดลอง จาก
เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของการทดลอง ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA with Repeated Measure 
Analysis) 

ผลงาน Mean 
Difference 

Std .Error 
 

Sig. 
 

95 %Confidence Interval  
Lower Bound  Upper Bound 

1 3 -2.088 .741 .024 -3.958 -. 218 
 5 -7.618* .978 .000 -10.085 -5.150 
3 1 2.088 .741 .024 .218 3.958 
 5 -5.529* .779 .000 -7.494 -3.565 
5 1 7.618* .978 .000 5.150 10.085 
 3 5.529* .779 .000 3.565 7.494 

  * p <  . 05 

    กอนการวิเคราะหความแปรปรวน ผู้วิจัยได้ทดสอบ Sphericity ของเมทริกซ์ความ
แปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง เพ่ือทดสอบว่ามีความแปรปรวนของเมทริกซ์เอกลักษณ์ 
(Compound Symmetry) หรือไม่ ผลการทดสอบ Mauchly's Test of Sphericity พบว่า ค่าสถิติ 
Mauchly's W เท่ากับ .896 และมีค่า Sig เท่ากับ .106 จึงสรุปได้ว่า ความแปรปรวนมีลักษณะเป็น
เอกลักษณ์ เมื่อพิจารณาค่าสถิติ F (Sphericity Assumed) มีค่าเท่ากับ 43.98 และมีค่า Sig. เท่ากับ 
.000 จึงสรุปได้ว่า คะแนนที่วัดทั้ง 3 ครั้งแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ จากนั้นเมื่อพิจารณาจากตารางที่ 
48 พบว่าคะแนนเฉลี่ยจากเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะสูงกว่าครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเกณฑ์ประเมินการรู้
ทางทัศนะสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05   
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ตารางท่ี 48 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้ง
ที่ 5 ของกลุ่มทดลอง  

ผลงาน จ านวน คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ครั้งที่ 1 34 11 18 15.00 2.132 
ครั้งที่ 3 34 10 19 15.53 2.777 
ครั้งที่ 5 34 12 19 17.26 1.711 

  จากตารางที่ 48 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1  
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลงานในภาพรวมสูงขึ้นในทุกครั้ง โดย
มีคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 คือ 15 15.53 และ 17.26 ตามล าดับ 

ตารางท่ี 49 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของ
กลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA with 
Repeated Measure Analysis) 

ผลงาน Mean 
Difference 

Std .Error 
 

Sig. 
 

95 %Confidence Interval  
Lower Bound  Upper Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -. 529 .455 .759 -1.677 .619 
 ครั้งที่ 5 -2.265* .296 .000 -3.012 -1.517 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .529 .455 .759 -. 619 1.677 
 ครั้งที่ 5 -1.735* .416 .001 -2.786 -. 685 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 2.265* .296 .000 1.517 3.012 
 ครั้งที่ 3 1.735* .416 .001 .685 2.786 

 *p <  . 05 

     กอนการวิเคราะหความแปรปรวน ผู้วิจัยได้ทดสอบ Sphericity ของเมทริกซ์ความ
แปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง เพ่ือทดสอบว่ามีความแปรปรวนของเมทริกซ์เอกลักษณ์ 
(Compound Symmetry) หรือไม่ จาก Mauchly's Test of Sphericity พบว่า ค่าสถิติ Mauchly's 
W เท่ากับ .793 และมีค่า Sig เท่ากับ .025 หมายความว่า ความแปรปรวนไม่เป็นเอกลักษณ์ ในที่นี้จึง
ปรับแก้โดยเลือกใช้สถิติ Greenhouse-geisser Epsilon ซ่ึงสรุปได้ว่า คะแนนที่วัดทั้ง 3 ครั้งแตกต่าง
กันอย่างน้อย 1 คู่ เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 49 พบว่า คะแนนผลงานของกลุ่มทดลองครั้งที่ 5  
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มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 3 และคะแนนผลงานของกลุ่มทดลองครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05   

ตารางท่ี 50 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้ง
ที่ 5 ของกลุ่มควบคุม 

ผลงาน จ านวน คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ครั้งที่ 1 34 9 16 12.00 1.705 
ครั้งที่ 3 34 10 16 12.56 1.795 
ครั้งที่ 5 34 10 18 14.44 1.878 

  จากตารางที่ 50 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1  
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มควบคุม พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลงานในภาพรวมสูงขึ้นในทุกครั้ง โดย
มีคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 คือ 12 12.56 และ 14.44 ตามล าดับ 

ตารางท่ี 51 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของ
กลุ่มควบคุม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA with 
Repeated Measure Analysis) 

ผลงาน 
 

Mean 
Difference 

Std .Error 
 

Sig. 
 

95 %Confidence Interval  
Lower Bound  Upper Bound 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -. 559 .378 .447 -1.512 .395 
 ครั้งที่ 5 -2.441* .364 .000 -3.358 -1.524 

ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 .559 .378 .447 -. 395 1.512 
 ครั้งที่ 5 -1.882* .367 .000 -2.809 -. 955 

ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 2.441* .364 .000 1.524 3.358 
 ครั้งที่ 3 1.882* .367 .000 .955 2.809 

  * p <  . 05 
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   ผู้วิจัยทดสอบ Sphericity ของเมทริกซ์ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง จาก 
Mauchly's Test of Sphericity พบว่า ค่าสถิติ Mauchly's W เท่ากับ .998 และมีค่า Sig เท่ากับ 
.965 จึงสรุปได้ว่า ความแปรปรวนมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ เมื่อพิจารณา ค่าสถิติ F (Sphericity 
Assumed) เท่ากับ 23.92 และมีค่า Sig. เท่ากับ .000 จึงสรุปได้ว่า คะแนนที่วัดทั้ง 3 ครั้งแตกต่างกัน
อย่างน้อย 1 คู่ เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 51 พบว่า จากตารางที่ คะแนนผลงานของกลุ่มควบคุมครั้ง
ที่ 5 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 3 และคะแนนผลงานของกลุ่มควบคุมครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 1 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05   

ตารางท่ี 52 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของผู้เรียน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent 

คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t Sig. 

ด้านการท างานที่ท้าทาย
ความสามารถ 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

3.74 
3.63 

.494 

.350 
1.041 .302 

ด้านความมุ่งม่ันพยายาม 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

4.07 
4.15 

.584 

.581 
-.541 .590 

ด้านความอดทน 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

3.63 
3.49 

.414 

.468 
1.303 .197 

ด้านผลสัมฤทธิ์ 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

3.94 
3.92 

.423 

.463 
.213 .832 

  * p <  . 05 

  จากตารางที่ 52 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียน
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนในทุกๆ ด้าน ของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางท่ี 53 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของผู้เรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent 

คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t Sig. 

ด้านการท างานที่ท้าทาย
ความสามารถ 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

3.96 
3.68 

.421 

.444 
2.654 .010* 

ด้านความมุ่งม่ันพยายาม 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

4.31 
4.22 

.394 

.584 
.730 .468 

ด้านความอดทน 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

3.83 
3.61 

.346 

.515 
2.070 .042* 

ด้านผลสัมฤทธิ์ 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

34 
34 

4.06 
3.89 

.382 

.495 
1.613 .112 

  * p <  . 05 

  จากตารางที่ 53 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียน
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบเปรียบเทียบสถิติ t-test independent พบว่า 
ค่าเฉลี่ยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนในทุก ๆ ด้าน ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม และเมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ และด้านความอดทน มีคะแนน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตารางท่ี 54 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent 

 รายการ 
Paired 

Differences 
Mean 

Std .
Deviation 

t Sig. 

 ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 220 .363 -3.541 .001* 
 ด้านความมุ่งม่ันพยายาม     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 241 .453 -3.102 .004* 
 ด้านความอดทน     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 184 .449 -2.385 .023* 
 ด้านผลสัมฤทธิ์     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 119 .256 -2.711 .011* 
 *p <  . 05 

   จากตารางที่ 54 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในแต่
ละด้าน พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทุกด้านมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 เช่นกัน 
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ตารางท่ี 55 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent 

  
Paired Differences 

Mean 
Std .

Deviation 
t Sig. 

 
ด้านการท างานที่ท้าทาย
ความสามารถ 

    

 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 050 .543 -. 534 .597 
 ด้านความมุ่งม่ันพยายาม     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 076 .817 -. 546 .589 
 ด้านความอดทน     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน -. 132 .737 -1.048 .302 
 ด้านผลสัมฤทธิ์     
 ก่อนเรียน – หลังเรียน .031 .675 .272 .788 
  * p <  . 05 

  จากตารางที่ 55 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มควบคุม พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หลัง
เรียนและก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

ตารางท่ี 56 แสดงผลความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนเฉลี่ยของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation) 

 คะแนน 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

คะแนน 
การรู้ทางทัศนะ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ Pearson Correlation 1 -. 040 
Sig) .2-tailed(  .824 
N 34 34 

การรู้ทางทัศนะ 
Pearson Correlation -. 040 1 
Sig) .2-tailed( .824  
N 34 34 
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   จากตารางที่ 56 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และการรู้ทาง
ทัศนะผู้เรียนกลุ่มควบคุม พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีค่า Sig  .มากกว่า . 05 กับการรู้ทางทัศนะ 
หมายความว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไม่มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  

ตารางท่ี 57 แสดงผลความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียน
กลุ่มทดลอง โดยใช้ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation) 

 คะแนน 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

คะแนน 
การรู้ทางทัศนะ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ Pearson Correlation 1 .480** 
Sig. (2-tailed)  .004 
N 34 34 

การรู้ทางทัศนะ 
Pearson Correlation .480** 1 
Sig. (2-tailed) .004  
N 34 34 

ตารางท่ี 58 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์กับการรู้ทางทัศนะ 

แหล่งความแปรปรวน SS DF MS F Sig. 
     Regression 103.610 1 103.610 9.568 .004 
     Residual 346.507 32 10.828   
     Total 450.118 33    

    ตัวแปรพยากรณ์ Unstandardized  
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std .Error Beta 

 
 ค่าคงที ่ 4.403 7.896  .558 .581 
  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ 6.025 1.948 .480 3.093 .004 

    จากตารางที่ 57-58 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และการรู้ทาง
ทัศนะผู้เรียนกลุ่มทดลอง พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีค่า Sig. น้อยกว่า .05 กับการรู้ทางทัศนะ 
หมายความว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เมื่อพิจารณาระดับความสัมพันธ์พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะใน
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ทิศทางเดียวกัน โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) ระดับปานกลาง คือ .48 และเม่ือพิจารณาค่าคงที่
และสัมประสิทธิ์ในสมการที่ได้สามารถน ามาเขียนรูปแบบสมการพยากรณ์ ดังนี้  

XY 025.6403.4ˆ   

3. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของขั้นตอนในรูปแบบการเรียน 

 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอน
ของรูปแบบการเรียนฯ 2) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ และ 3) ความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยกลุ่มทดลองมีทั้งหมด 34 คน แบ่งเป็นเพศชาย 10 คน (ร้อยละ 
30) เพศหญิง 24 คน (ร้อยละ 70) มีผลการเรียนเฉลี่ยรวม 2.87 และในการท างานตามที่ได้รับ
มอบหมายในแต่ละผลงาน กลุ่มทดลองใช้เวลาเฉลี่ย 8-10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  

  3.1 ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของขั้นตอนในรูปแบบการ
เรียนดังแสดงในตารางที่ โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้ 

   4.50 – 5.00  หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   3.50 – 4.49   หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมาก 
   2.50 – 3.49   หมายถึง ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49   หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49   หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ตารางท่ี 59 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของการเตรียมความ
พร้อมและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน    

    1.1 การปฐมนิเทศก่อนเริ่มการเรียนบนเว็บ
สนับสนุนการเรียน 

4.09 .621 มาก 

    1.2 การทดสอบก่อนเรียน 4.03 .674 มาก 

    1.3 การสาธิตการใช้งานเครื่องมือต่างๆ 4.53 .748 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.22 0.68 มาก 
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ตารางที่ 59 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของการเตรียมความ
พร้อมและกระบวนการจัดการเรียนการสอน (ต่อ) 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

2. กระบวนการจัดเรียนการสอน    
    2.1 การก าหนดค าส าคัญและค าค้น 4.38 .779 มาก 
    2.2 การรวบรวมไอเดีย / แรงบันดาลใจ 4.85 .359 มากที่สุด 
    2.3 การสืบค้นสารสนเทศต่าง 4.58 .608 มากที่สุด 
    2.4 การสร้างเค้าโครงแบบร่าง (สตอรี่บอร์ด) 4.02 .904 มาก 
    2.5 การสร้างผลงานจริง 4.11 .769 มาก 
    2.6 การจัดท ารายการอ้างอิง 3.70 .798 มาก 
    2.7 การน าเสนอภายในกลุ่ม 3.76 .740 มาก 
    2.8 การน าเสนอภายนอกกลุ่ม 3.88 .977 มาก 
    2.9 บทบาทของผู้สอน 4.58 .499 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.21 0.71 มาก 

   จากตารางที่ 59พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของของการเตรียม
ความพร้อมและกระบวนการจัดการเรียนการสอนฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้านพบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากในทุกด้าน ยกเว้นด้านการรวบรวมไอเดีย / แรงบันดาลใจ ด้าน
การสืบค้นสารสนเทศต่าง และด้านบทบาทของผู้สอน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 60 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบเว็บ
สนับสนุนการเรียนฯ 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

3. ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบเว็บสนับสนุนการ
เรียนฯ 

   

    3.1 เว็บสนับสนุนการเรียน    
          3.1.1 ความพึงพอใจในภาพรวมของเว็บ 4.41 .701 มาก 
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ตารางที่ 60 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบเว็บ

สนับสนุนการเรียนฯ (ต่อ) 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

    3.2 ด้านตัวอักษร    
          3.2.1 ขนาดอักษร 4.23 .698 มาก 
          3.2.2 รูปแบบตัวอักษร 4.29 .675 มาก 
          3.2.3 สีของตัวอักษร 4.38 .739 มาก 

    3.3 ด้านภาพ    
          3.3.1 กราฟิกของภาพที่ใช้ 4.64 .543 มากที่สุด 
          3.3.2 การสื่อความหมายของภาพ 4.42 .706 มาก 
          3.3.3 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ 4.41 .701 มาก 

    3.4 ด้านการใช้สี    
          3.4.1 ความแตกต่างของสีพ้ืนหน้าและ
พ้ืนหลัง 

4.35 .773 มาก 

          3.4.2 ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา 4.44 .704 มาก 
          3.4.3 ความแตกต่างของสีข้อความ และ
ข้อความหลายมิติ (Link) 

4.20 .729 มาก 

    3.5 ด้านสัญรูป (Icon) และปุ่ม (Button)    
          3.5.1 การสื่อความหมาย 4.44 .704 มาก 
          3.5.2 ขนาด 4.20 .729 มาก 
          3.5.3 ต าแหน่งการจัดวาง 4.14 .657 มาก 

    3.6 ด้านการเชื่อมโยง    
          3.6.1 การใช้งานเว็บการเรียบง่ายและ
สะดวก 

4.26 .751 มาก 

          3.6.2 การเชื่อมโยงเป็นไปอย่างต่อเนื่องไม่
มีลิงค์เสีย 

4.08 .792 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.31 0.71 มาก 
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ตารางที่ 60 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบเว็บ

สนับสนุนการเรียนฯ (ต่อ) 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

    3.7 ด้านคะแนน    
          3.7.1 สว่นการตรวจคะแนนรายบุคคล 4.26 .751 มาก 
          3.7.2 สว่นการตรวจคะแนนบอร์ดผู้น า 4.26 .709 มาก 
          3.7.3 สว่นติดตามความก้าวหน้า 4.17 .757 มาก 

 จากตารางที ่60 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมขององค์ประกอบเว็บ
สนับสนุนการเรียนฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็น
ส่วนมากอยู่ในระดับมากในเกือบทุกด้าน มีบางด้านที่อยู่ในระดับมากที่สุด  

ตารางท่ี 61 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของเครื่องมือที่น าเข้ามา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

4. ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือที่น าเข้ามาใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอน 
    4.1 เครื่องมือในการสื่อสาร (Facebook)  4.42 .563 มาก 
    4.2 เครื่องมือส าหรับสร้างภาพรวมของค าส าคัญ  4.20 .686 มาก 
    4.3 เครื่องมือจัดเก็บและบันทึกสารสนเทศ    4.50 .507 มากที่สุด 
    4.4 เครื่องมือประเมิน  4.47 .506 มาก 
    4.5 เครื่องมือสร้างงานกราฟิกออนไลน์  3.91 .995 มาก 
    4.6 เครื่องมือช่วยเขียนอ้างอิง 4.17 .757 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.28 0.67 มาก 

   จากตารางที่ 61 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของเครื่องมือที่น าเข้า
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความ
คิดเห็นส่วนมากอยู่ในระดับมากในเกือบทุกด้าน มีบางด้านที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือ เครื่องมือจัดเก็บ
และบันทึกสารสนเทศ (Pinterest)  
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ตารางท่ี 62 แสดงค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของแรงจูงใจในการเรียน 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ความหมาย 

5. แรงจูงใจในการเรียนวิชานี้    
    5.1 ได้พัฒนาตนเอง 4.61 .696 มากที่สุด 
    5.2 ได้รับค าชมเชยจากอาจารย์ เพื่อน และผู้ชม 3.55 1.106 มาก 
    5.3 ได้รับรางวัลตอบแทน 3.05 1.253 มาก 
    5.4 ได้เก็บสะสมผลงานเป็นของตนเอง 4.47 .563 มาก 
    5.5 ได้ความภาคภูมิใจในตนเอง 4.26 .751 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.99 0.87 มาก 

  จากตารางที่ 62 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมของของแรงจูงใจใน
การเรียนวิชานี้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นส่วนมากอยู่
ในระดับมากในเกือบทุกด้าน มีบางด้านที่อยู่ในระดับมากที่สุด คือ แรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง 

  3.2 ผลการส ารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือ
ทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สามารถอธิบายได้ดังนี้  
   3.2.1 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าการเรียนรู้ในลักษณะนี้มีความน่าสนุก ท้าทาย 
ได้ลองท าอะไรที่ไม่เคยท ามาก่อน และพัฒนาทักษะด้านกราฟิกของตนเองให้ดีขึ้นได้ 

“สนุก ไม่น่าเบื่อ นอกจากได้เรียนการใช้เครื่องมือต่าง ๆ
แล้ว ยังได้สร้างสรรค์ผลงานที่สามารถใช้ได้จริงด้วย เช่น เมนู 
อาหาร” 

นักศึกษาคนที่ 1 (กลุ่มทดลอง) 

“ตอนแรกรู้สึกกลัวและประหม่ามากเพราะตัวเองไม่ถนัด
กับกราฟฟิกเลย แต่พอได้เริ่มท าได้เริ่มเรียนรู้ ก็หายกังวล สนุก 
ได้เริ่มเรียนรู้จากสิ่งที่ เราไม่รู้ไม่ถนัด ได้พัฒนาฝีมือ คิดว่าใน
อนาคตหนูจะสามารถ สร้างสรรค์ผลงานได้ดีกว่าที่เคยแน่นอน” 

นักศึกษาคนที่ 2 (กลุ่มทดลอง) 
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 “ได้ลองท าอะไรที่ใหม่เคยท า และอยากจะพัฒนาฝีมือ
ตัวเองในด้านนี้ไปเรื่อย ๆ ครับ” 

นักศึกษาคนที่ 3 (กลุ่มทดลอง) 

 “รู้สึกตื่นเต้นในทุก ๆ สัปดาห์ มันเหมือนเราเล่นเกม
แล้วเราไม่รู้ว่าในแต่ละงาน เราจะต้องไปแข่งขันกับใคร (ไม่รู้

ว่ากันล่วงหน้าว่างานชิ้นไหนฝีมือใครจะโดดเด่นก) ” 
นักศึกษาคนที่ 4 (กลุ่มทดลอง) 

   3.2.2 กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติในเชิงบวกต่อกระบวนการออกแบบที่ใช้เครื่องมือทาง
ทัศนะมาเป็นเครื่องมือสนับสนุนในการเรียน ซึ่งมีประโยชน์ต่อการเรียนในรายวิชาอย่างมาก 

“ได้รู้จักเครื่องมือกราฟิกที่ไม่เคยใช้มาก่อน และได้ฝึกใช้ 
จนคล่องทุกโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็น Photoshop Illustrator หรือ
แม้แต่ InDesign ที่ไม่เคยแตะมาก่อนก็สามารถใช้งานได้แล้ว” 

นักศึกษาคนที่ 5 (กลุ่มทดลอง) 

 “ไม่เคยรู้มาก่อนว่ามีเว็บที่เราจะใช้เป็นเครื่องมือที่จะ
เอามาออกแบบและสร้างภาพต่างๆได้ คิดว่าเป็นประโยชน์ที่จะ
น าไปใช้กับวิชาอ่ืนๆอย่างมาก เพราะใช้งานง่ายมาก” 

นักศึกษาคนที่ 6 (กลุ่มทดลอง) 

   3.2.3 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดว่าการเรียนในรูปแบบนี้ได้ฝึกความอดทนและความ
พยายามของตนเองให้มุ่งม่ันจนสร้างผลงานได้ส าเร็จ 

“ที่มีเซตให้เลือกมันก็ดีนะคะ ตอนแรกคิดว่างานอันไหน
ยากเลือกเซต A ไปให้รอด แต่พอลองใหม่พยายามเลือกให้ยาก
ขึ้นแล้วลองท าจริง ๆ เลยรู้ว่าเราก็ท าได้นะ” 

นักศึกษาคนที่ 9 (กลุ่มทดลอง) 

“ ได้กระตุ้นตัวเองและมีความพยายามมากข้ึน กว่าจะมา
เป็นงาน 1 บบชิ้น ไม่ง่ายเลย ต้องออกแ  ผ่านการแก้มาหลายครั้ง
อาจารย์คอมเมนท์รวดเร็วมาก เราก็ต้องพยายามแก้จนสมบูรณ์” 

นักศึกษาคนที่ 11 (กลุ่มทดลอง) 



 

 

194 

 “การเรียนแบบได้เลือกเองตามความชอบว่า เราอยาก
ท าแบบไหนช่วยให้ได้คิดแผนงาน แนวทางก่อนท า ให้รู้ว่าเราจะ
ท าแบบไหน ส่วนบุคคลเลือก SET C บ่อย เพราะคิดว่า ท้าทาย 
ยากแต่อิสระ ถึงผลงานตอนแรกๆจะไม่น่าพอใจ แต่ตอนนี้หนูคิด
ว่าหนูท าได้นะคะ” 

นักศึกษาคนที่ 12 (กลุ่มทดลอง) 

   3.2.4 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดว่าการเรียนในรูปแบบนี้ได้ฝึกค้นหาแนวคิดใหม่และ
หาแรงบันดาลใจในการท างาน ซึ่งเป็นประโยชน์ในการท างานอย่างมาก 

 “หาแรงบันดาลใจใหม่ๆ ท าให้รู้ว่าตัวเองชอบท างาน
แบบไหนและสนใจด้านไหนมากขึ้นด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 14 (กลุ่มทดลอง)  

“ชอบตรงที่ได้ค้นคว้าด้วยตัวเองจาก Pinterest ได้เซฟ
งานที่เราสนใจและน ามาต่อยอดผลงานในแบบที่เราชอบ” 

นักศึกษาคนที่ 20 (กลุ่มทดลอง)ง 

 “เมื่อก่อนเวลาท างานจะหาแต่ภาพจาก Google ตรง ๆ
ได้ภาพมาก็จบ แต่ในการเรียนวิชานี้ท าให้รู้ว่า ในการค้นหา เรา
ไม่ได้หาแค่ภาพที่จะใช้ การจะออกแบบมันต้องมีคอนเซปต์ มีธีม 
เลือกสี เลือกตัวอักษรให้เข้ากันทั้งหมด ซึ่งการค้นหา ref  .งาน
ของคนอ่ืนก็ท าให้ได้เรียนรู้ไปด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 9 (กลุ่มทดลอง) 

   3.2.5 กลุ่มตัวอย่างได้สะท้อนความรู้สึกภาคภูมิใจที่ได้เรียนรู้และพัฒนาขีด
ความสามารถของตนเอง 

“ได้เรียนรู้แนวคิดและแนวการท างานของเพ่ือน และได้
ท าสิ่งที่เราไม่คิดว่าตัวเองจะท าได้ดี แต่พอท ามันได้แล้ว รู้สึกภูมิใจ
กับงานของเราทุกชิ้น” 

นักศึกษาคนที่ 15 (กลุ่มทดลอง) 
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“รู้สึกภูมิใจที่ได้เรียนในสิ่งชอบค่ะ บางครั้งอาจท าไม่สวย 
แต่หนูก็ท าเต็มที่ค่ะ และจะพยายามในครั้งต่อไปค่ะ หนูมั่นใจว่า
หนูท าได้แน่นอน" 

นักศึกษาคนที่ 18 (กลุ่มทดลอง) 

 “ผลรวมคะแนนครั้งสุดท้ายของหนูติด Leaderboard 
อันดับ 10 หนูดีใจมาก ภูมิใจมาก อาจารย์บอกว่ามันไม่ใช่คะแนน
ที่เก็บเฉพาะความสวยของผลงาน มันเป็นคะแนนที่รวมทุก
กระบวนการ ซึ่งหนูพยายามทุก ๆ ขั้นให้เต็มที่แล้วสุดท้ายหนูก็

ท าได้จริง ๆ ขอบคุณนะคะ" 
นักศึกษาคนที่ 13 (กลุ่มทดลอง) 

  จากผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่าง สามารถสรุปได้ว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนการท างานในกระบวนการออกแบบผลงานได้อย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน ฝึกทักษะการคิดและทักษะการออกแบบ โดยใช้เครื่องมือต่าง  ๆ มาสนับสนุน 
การท างาน นอกจากนี้บรรยากาศในการเรียนยังมีความสนุกสนาน ได้ท้าทายความสามารถในการ
ท างาน และแข่งขันกับเพ่ือนร่วมข ้ันเรียน ท าให้ต้องกระตุ้นและพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา อีกทั้ง 
การรับฟังความคิดเห็นที่มีต่อผลงานมาปรับแก้จนผลงานสมบูรณ์ จะท าให้ภูมิใจในผลงานได้มาก
ยิ่งขึ้น และทักษะเหล่านี้เป็นสิ่งส าคัญที่จะเป็นพื้นฐานในการเรียนวิชาต่อไปในอนาคต 

 

  



 

 

196 

ส่วนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ตารางท่ี 63 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบ 
การเรียนการสอนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ส่วนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบฯ    
   1. หลักการและเหตุผลของระบบการ
เรียน 

4.71 0.488 ดีมาก 

   2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ 4.71 0.488 ดีมาก 
   3. แผนภาพแสดงรูปแบบ (Model) 4.43 0.535 ดี 

ส่วนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
   1. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเค
ชัน 

4.57 0.535 ดีมาก 

   2. เครื่องมือทางทัศนะ 4.57 0.535 ดีมาก 
   3. แหล่งสารสนเทศ 4.43 0.787 ดี 
   4. เครื่องมือและวิธีประเมินผล  4.71 0.488 ดีมาก 
   5. บทบาทของผู้สอน 4.57 0.535 ดีมาก 
   6. บทบาทผู้เรียน 4.57 0.535 ดีมาก 
   7. เนื้อหาบทเรียน 4.71 0.488 ดีมาก 
   8. การติดต่อสื่อสาร 4.57 0.535 ดีมาก 

ส่วนที่ 3 กระบวนการเรียนการสอนฯ    
ขั้นที่ 1 ให้ความรู้    
   1. เรียนรู้เนื้อหา 4.57 0.535 ดีมาก 
ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย    
   2.1 กระตุ้นความสนใจ 4.71 0.488 ดีมาก 
   2.2 เลือกผลงานตามระดับความสามารถ 4.71 0.488 ดีมาก 
   2.3 วางแผนแนวทางการท างาน 4.67 0.516 ดีมาก 
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ตารางท่ี 63 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบ 
การเรียนการสอนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ขั้นที่ 3 จุดประกายความคิด    
   3.1 ก าหนดค าส าคัญ  4.57 0.535 ดีมาก 

   3.2 ค้นหาแนวคิดใหม่ 4.71 0.488 ดีมาก 

   3.3 จัดเก็บข้อมูล 4.57 0.535 ดีมาก 

ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล    
   4.1 สืบค้นข้อมูล 4.57 0.535 ดีมาก 

   4.2 ประเมินความน่าเชื่อถือ 4.57 0.535 ดีมาก 

   4.3 จัดเก็บข้อมูล 4.71 0.488 ดีมาก 

ขั้นที่ 5 ออกแบบเค้าโครง     
   5.1 วิเคราะห์เนื้อหาที่รวบรวม 4.71 0.488 ดีมาก 

   5.2 แปลงข้อมูลในการน าเสนอ 4.71 0.488 ดีมาก 

   5.3 ร่างเค้าโครงผลงาน 4.71 0.488 ดีมาก 

   5.4 รับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น 4.71 0.488 ดีมาก 

ขั้นที่ 6 พัฒนาผลงาน    
   6.1 สร้างผลงานจริง 4.57 0.535 ดีมาก 

   6.2 จัดท ารายการอ้างอิง 4.71 0.488 ดีมาก 

ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน    
   7.1 เผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคมออนไลน์ 4.57 0.535 ดีมาก 
ขั้นที่ 8 วัดและประเมินผล    
   8.1 ตรวจสอบผลการประเมิน 4.43 0.787 ดี 

   8.2 รับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น 4.57 0.535 ดีมาก 

   8.3 ปรับปรุงผลงานให้สมบูรณ์ 4.57 0.535 ดีมาก 
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ตารางท่ี 63 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบ 
การเรียนการสอนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ส่วนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ    
   1. เครื่องมือส าหรับประมวลความคิด 
   เช่น Word cloud 

4.57 0.535 ดีมาก 

   2. เครื่องมือส าหรับแสดงภาพและสื่อ
ทัศนะ  เช่น Presentation, Online Video 

4.71 0.488 ดีมาก 

   3. เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
   เช่น Pinterest  

4.57 0.535 ดีมาก 

   4. เครื่องมือส าหรับออกแบบและสร้าง
ผลงาน  เช่น Online creating tools,  
   Adobe Photoshop, Adobe    
   Illustrator, Adobe InDesign 

4.71 0.488 ดีมาก 

ส่วนที่ 5 การประเมินผลในรูปแบบฯ    
   1. การประเมินในข้ันก่อนออกแบบ  
   โดยใช้ แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 

4.57 0.535 ดีมาก 

   2. การประเมินในข้ันออกแบบ  
   โดยใช้ แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 

4.57 0.535 ดีมาก 

   3. การประเมินในข้ันหลังออกแบบ  
   โดยใช้ แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 
   และแบบประเมินผลงาน 

4.57 0.535 ดีมาก 

ส่วนที่ 6 การใช้งานรูปแบบฯ    
   1. รูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมต่อ 
   การน าไปใช้ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษาฯ 

4.57 0.535 ดีมาก 

   2. โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ 

4.71 0.488 ดีมาก 
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   จากตารางที่ 63 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด ที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริม
การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา และสามารถน าไปใช้งานได้จริง นอกจากนี้
ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนฯ และการน ารูปแบบการเรียนฯ 
ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 64 แสดงข้อเสนอแนะในการปรังปรุงรูปแบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 

1. ภาพแบบจ าลองรูปแบบควรมีการระบุ
เวลา หรือสถานที่ในการใช้รูปแบบให้ชัดเจน  

1. ปรับเพ่ิมรายละเอียดด้านเวลาและสถานที่ใน
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบให้ชัดเจน 

2. ปรับชื่อองค์ประกอบให้ชัดเจนและ
ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น  

2. ปรับชื่อองค์ประกอบตามค าแนะน า ดังนี้  
   1) “บทบาทผู้สอน” เป็น “ผู้สอน”  
   2) “บทบาทผู้เรียน” เป็น “ผู้เรียน”  
   3) “เนื้อหาบทเรียน” เป็น “ชุดการเรียน” 
   4) “เครื่องมือและวิธีการประเมินผล” เป็น  
      “การประเมินผล” 

3. จัดเรียงล าดับขององค์ประกอบให้เข้ากับ
กระบวนการเชิงระบบ (บริบท ปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการ ผลลัพธ์ และผลย้อนกลับ) และ 
เพ่ิมค าอธิบายให้ชัดเจน 

3. ปรับแก้ล าดับขององค์ประกอบและเพ่ิม
ค าอธิบายให้ชัดเจน ตามค าแนะน า ได้แก่  
องค์ประกอบที่ 1 สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 
องค์ประกอบที่ 2 เครื่องมือทางทัศนะ 
องค์ประกอบที่ 3 แหล่งสารสนเทศ 
องค์ประกอบที่ 4 ผู้สอน 
องค์ประกอบที่ 5 ผู้เรียน 
องค์ประกอบที่ 6 ชุดการเรียน 
องค์ประกอบที่ 7 การติดต่อสื่อสาร 
องค์ประกอบที่ 8 การประเมินผล 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

  1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

  1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  2. ขั้นตอนการเรียนของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเค
ชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 ตอนที่ 3 แนวทางการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
  1. แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน 
  2. แนวทางการด าเนินงานระดับสถานบันการศึกษาและการจัดหลักสูตร 
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ตอนที่ 1 บทน า 

1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

การรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) เป็นหนึ่งในทักษะพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 ที่ประกอบด้วย
ความสามารถในการระบุขอบเขตของสื่อทัศนะ ค้นหา เข้าถึง ตีความและวิเคราะห์ความหมาย 
ประเมินและน าสื่อทัศนะมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถออกแบบและสร้างสรรค์ภาพและสื่อ
ทัศนะได้ด้วยตนเอง และมีความเข้าใจถึงจริยธรรมในการใช้ภาพและสื่อทัศนะ ผู้เรียนที่มีทักษะ 
การรู้ทางทัศนะจะสามารถพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นได้ โดยเฉพาะผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษาซึ่งควรมีทักษะการรู้ทางทัศนะอยู่ในระดับสูงเพราะเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียน 
ในทุกกลุ่มสาขาวิชา จากการศึกษาข้อมูลการรู้ทางทัศนะในประเทศไทย พบว่า ยังไม่มีผู้ที่ศึกษาสภาพ
การรู้ทางทัศนะของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตอย่างจริงจัง จึงท าให้ขาดข้อมูลสนับสนุนในการ
ออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ มีเพียงงานวิจัยจ านวนไม่กี่เรื่องที่ศึกษา
กระบวนการออกแบบสื่อทัศนะ และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่สอนเรื่องการรู้ทางทัศนะ เป็นต้น ท าให้
ข้อมูลในการศึกษาพัฒนารูปแบบการส่งเสริมการรู้ทางทัศนะส่วนใหญ่จึงมาจากแนวคิดของ
ต่างประเทศเป็นหลัก งานวิจัยในขอบข่ายของการรู้ทางทัศนะในเบื้องต้นเป็นเพียงงานวิจัยเชิงส ารวจ 
ยังขาดงานวิจัยที่ทดลองและน าเสนอเกี่ยวกับการรู้ทางทัศนะในชั้นเรียน หากพิจารณาความเป็น
มาแล้วการรู้ทางทัศนะนับเป็นศาสตร์หนึ่งที่ถูกพัฒนาขึ้นมาจากการรู้สารสนเทศ จึงท าให้วิธีการ
พัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนมีความใกล้เคียงกับกระบวนการรู้สารสนเทศ ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะปฏิบัติในการค้นหาข้อมูลภาพและสื่อ ตีความวิเคราะห์และสร้างสรรค์ชิ้นงานทางทัศนะ ซึ่ง
รายวิชาที่เหมาะกับการน ามาออกแบบการสอนการรู้ทางทัศนะจึงควรเป็นรายวิชาที่มีลักษณะเป็น
กระบวนการที่ให้ผู้เรียนสามารถผลิตและถ่ายทอดเนื้อหา สร้างสรรค์ชิ้นงานทางทัศนะได้  

สื่อทัศนะ เป็นสื่อที่มนุษย์สามารถรับรู้และท าความเข้าใจได้ผ่านการมองเห็น การออกแบบ
จะใช้วิธีการและหลักการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์สื่อให้เกิดศักยภาพสูงสุดในการเป็นตัวกลางของ
กระบวนการสื่อความหมายระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ผู้ออกแบบจะต้องค้นหารวบรวมข้อมูล
ทัง้หมด คิดและวางรูปแบบการน าเสนอ ดึงดูดให้มีความน่าสนใจ หากผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการ
ออกแบบอย่างถูกต้องแล้ว ย่อมท าให้ผู้รับสารนั้นมีความคิดที่ตรงกับผู้ที่ออกแบบเกิดความเข้าใจ 
ยอมรับและมีทัศนคติที่ดีต่อการตอบสนองสื่อทัศนะ สื่อทัศนะมีความส าคัญอย่างมากในด้าน
การศึกษา แต่จากการศึกษางานวิจัยพบว่า ผู้เรียนในยุคปัจจุบันยังขาดทักษะในการรับสารจาก 
สื่อทัศนะ รวมถึงยังไม่สามารถผลิตสื่อทัศนะที่มีคุณภาพโดยใช้กระบวนการที่น่าเชื่อถือได้ดีเท่าที่ควร 
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นักวิชาการและนักการศึกษาจ านวนมากจึงเริ่มให้ความสนใจ ศึกษาปัจจัย และสร้างกรอบแนวคิด
ทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อทัศนะ เพ่ือน าพาไปสู่ความเข้าใจที่มากยิ่งขึ้น 

การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานมาจัดการเรียนการสอนในลักษณะของการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการพัฒนา สร้าง และ
ประเมินผลงานที่ได้ออกแบบไว้ การเรียนรู้โดยใช้การออกเเบบเป็นฐานถือเป็นการเรียนรู้แนวใหม่ 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการท างานและออกแบบ ท าให้ผู้เรียนมีความภาคภูมิใจในผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของตนเอง และยังสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียนในฐานะนักคิด นักออกแบบ และนักปฏิบัติอีก
ด้วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาผู้เรียนต่อไป การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการท า
กิจกรรมเหล่านี้ ผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning) 
โดยมีกระบวนการที่ครอบคลุมกิจกรรมในการแสวงหาข้อมูลและพัฒนาความคิด และกิจกรรมการ
ออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน ประกอบด้วยขั้นตอนการเรียน 8 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 1) ขั้นให้ความรู้ 2) 
ขั้นก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ขั้นจุดประกายความคิด 4) ขั้นรวบรวมข้อมูล 5) ขั้นออกแบบเค้า
โครง 6) ขั้นพัฒนาผลงาน) 7) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 8) ขั้นประเมินผล ขั้นตอนเหล่านี้สามารถ
น าไปใช้ในการสนับสนุนการสร้างชิ้นงานได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช้ในการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานต้องมีความเหมาะสมและเอ้ือประโยชน์ต่อการเรียน 
 เครื่องมือทางทัศนะเป็นเครื่องมือช่วยแสดงหรือช่วยในการมองภาพถ่ายทอดมาจากความคิด 
ความสัมพันธ์เชิงมโนทัศน์ และเส้นทางข้อมูลในแบบต่างๆ ในลักษณะของข้อมูลเชิงกราฟิก ที่มี
รูปแบบที่หลากหลาย เครื่องมือทางทัศนะสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภทตามลักษณะการใช้งาน ได้แก่ 
1) เครื่องมือคิดทางทัศนะ (Visual Thinking tools) และ 2) เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ (Visual 
Content Creation tools) เมื่อผู้เรียนได้ใช้เครื่องมือเหล่านี้ในกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์
ผลงานได้ตามหลักการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ที่ดี ย่อมส่งผลถึงผลงานที่มีคุณภาพ มีคุณค่าทาง
สายตาและมีคุณค่าทางใจทั้งต่อผู้เรียนเองและผู้ที่ได้รับสารจากผลงานการออกแบบเหล่านี้ได้ 
  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะส่งเสริมให้กิจกรรมต่างๆ ด าเนินไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมด้านการท างานหรือการศึกษา  หากสามารถ
พัฒนาและส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือ  
การท างานสูงได้ จากการศึกษา แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีแนวโน้มลดลงเมื่อผู้เรียนเข้าสู่ระดับการศึกษา 
ที่สูงขึ้น ผู้เรียนที่ขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมีความรู้สึกว่าไม่มีแรงผลักดันที่จะท าสิ่งต่างๆ จึงย่อมส่งผล
กระทบในการบรรลุเป้าหมายทางการเรียน จากการส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาของผู้ เรียนออกแบบ
ในระดับอุดมศึกษา พบว่าปัญหาส าคัญของการเรียนออกแบบ คือ ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน 
เนื่องจากมองไม่เห็นเป้าหมายของการเรียน ไม่เห็นความส าคัญของกระบวนการออกแบบ และ 
ขาดความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียน จึงส่งผลต่อการท างานและ



 

 

203 

คุณภาพของชิ้นงานในการออกแบบ ดังนั้นผู้สอนจึงเป็นผู้มีบทบาทส าคัญที่จะช่วยแก้ปัญหาและ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้น การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจให้แก่
ผู้เรียน ควรมีการสร้างบรรยากาศที่ท้าทาย กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น มอบหมายงานตามความ
แตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในการเรียน การให้ข้อมูล 
ย้อนหลับและข้อเสนอแนะให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเอง จะช่วยให้ผู้ เรียนได้ค้นพบและเห็นถึง
ความสามารถของตนเองและส่งเสริมให้ประสบความส าเร็จ  

แนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนในยุคดิจิทัล
แนวทางหนึ่ง คือ การจัดสภาพการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันซึ่งเป็นการจูงใจผู้เรียน ผ่านกระบวนการ 
ที่ผสมผสานเทคนิคของการออกแบบเกม กลไกของเกม การน าลักษณะของความเป็นเกม 
มาประยุกต์ใช้ในบริบทต่างๆ ของการเรียนการสอน ทั้งการให้คะแนน การให้รางวัล การบอกสถานะ
ความก้าวหน้าในการเรียน การก าหนดเป้าหมายทั้งระยะสั้นและระยะยาวการสร้างบรรยากาศให้เกิด
ความสนุกในการเรียน ความท้าทายโดยการเพ่ิมระดับความยาก การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 
ผู้เรียนในยุคสมัยใหม่จ าเป็นต้องมีวิธีการเรียนการสอนแบบใหม่มากระตุ้นและดึงความสนใจหรือ 
การมีส่วนร่วมทางดิจิทัลของผู้เรียนให้เพ่ิมขึ้น ซึ่งจะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนและความสามารถ
ในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนะได้  

รูปแบบการเรียนการสอนนี้จึงได้รับการพัฒนาขึ้นตามหลักการออกแบบการเรี ยนการสอน
อย่างเป็นระบบ มีการจัดองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ได้แก่ สภาพแวดล้อม 
กระบวนการเรียนการสอน เครื่องมือ และการประเมินผล ซึ่งส่งเสริมให้สภาพการเรียนการสอน
เป็นไปตามหลักการพัฒนารูปแบบ โดยมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
จัดเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นทักษะปฏิบัติด้านการออกแบบ การน ารูปแบบการเรียน 
การสอนนี้ไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจ าเป็นต้องมีการจัดองค์ประกอบและด าเนินการตามขั้นตอน
ที่ก าหนดไว้ 
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  2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม 

การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 

เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   4. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษา

ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิต 

   5. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีทั้งหมด 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 

  องค์ประกอบที่ 1 สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 
   สภาพแวดล้อมในการเรียนที่น าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปประยุต์ใช้ในบริบทของ
ห้องเรียนบนเว็บ ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ เว็บสนับสนุนการเรียน โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบ
ปัจจัยภายนอก และโมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. เว็บสนับสนุนการเรียน หมายถึง ส่วนประกอบหลักที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรม 
การเรียนการสอนที่เชื่อมเอากิจกรรม เครื่องมือสนับสนุนการเรียนต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน และเป็นตัวกลาง
ในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่านเว็บ 

2. โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก หมายถึง องค์ประกอบของเกมที่น าเข้า
มาใช้ในการเรียนการสอนโดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้างแรงจูงใจภายนอก ได้แก่ การให้คะแนน การให้
รางวัล และสถานะความก้าวหน้า 

3. โมดูลเกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน หมายถึง องค์ประกอบของเกมที่น าเข้า
มาใช้ในการเรียนการสอนโดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้างแรงจูงใจภายใน ได้แก่ การก าหนดเป้าหมาย การ
เพ่ิมระดับความยาก ความท้าทาย และการให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 

   องค์ประกอบท่ี 2 เครื่องมือทางทัศนะ   
   เครื่องมือทางทัศนะ (Visual Tools) หมายถึง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป
และเว็บแอพลิเคชันเป็นเครื่องมือช่วยในการประมวลความคิดในภาพรวม จัดกลุ่ม จัดเก็บ สร้างสรรค์ 
และน าเสนอชิ้นงานประเภทสื่อทัศนะ ประกอบด้วยเครื่องมือ 2 ประเภท ได้แก่ 1) เครื่องมือคิดทาง
ทัศนะ (Visual Thinking tools) และ 2) เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ (Visual Content 
Creation tools) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 65 แสดงประเภทและคุณสมบัติของเครื่องมือทางทัศนะ 

ประเภทของเครื่องมือทางทัศนะ คุณสมบัติการใช้งาน 
1. เครื่องมือคิดทางทัศนะ  
Visual Thinking tools  

เป็นกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมส่งเสริมการคิดทางทัศนะ 
ช่วยให้ถ่ายทอดความคิดรวบยอดในรูปแบบนามธรรมให้เป็น
รูปธรรม ท าให้มองเห็นภาพรวม มีคุณสมบัติ คือ 
- สามารถใช้งานร่วมกันเป็นกลุ่ม  
- สามารถพิมพ์ค าค้นหรือค าส าคัญของการสืบค้น  
- สามารถจับกลุ่มค าส าคัญ แล้วแสดงผลแยกล าดับสถิติตาม
ขนาดตัวอักษรเล็กใหญ่ที่ต่างกัน 

2. เครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะ  
Visual Content Creation tools 

เป็นกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมการสร้างสื่อหรือข้อมูลทาง
ทัศนะมีคุณสมบัติ คือ 
- สามารถแสดงภาพ และแยกหมวดหมูในการแสดงภาพได้ 
เช่น Video Streaming, Presentation, Online 
Presentation, Gallery  
- สามารถรวบรวมข้อมูลทางทัศนะ เช่น Visual Collecting 
Tools ส าหรับเก็บข้อมูลได้ท้ังภาพ และ URL แบ่งปันการ
บันทึก จัดเก็บได้ และ ใส่ HASHTAG ได้ 
- สามารถออกแบบและสร้างผลงาน ซึ่งผู้เรียนสามารถ
เชื่อมต่อเครื่องมือกับตัวตนบนออนไลน์ และเป็นเครื่องมีที่มี 
Library ส าหรับเป็นตัวช่วยในการออกแบบ สร้างชิ้นงาน 
รวมถึงการจัดท ารายการอ้างอิงบนออนไลน์ด้วย เช่น 
Graphic Tools, Online Graphic Tools 

   องค์ประกอบที่ 3 แหล่งสารสนเทศ 
 แหล่งสารสนเทศ หมายถึง แหล่งที่ผลิต และ /หรือ แหล่งที่เป็นศูนย์รวมทรัพยากร

สารสนเทศที่หลากหลาย ในรูปแบบการเรียนฯ นี้มุ่งเน้นแหล่งสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งรวบรวม
ข้อมูลต่าง ๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จัดท าโดยบุคคลหรือหน่วยงานต่างๆ การน าทรัพยากร
สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ตมาใช้ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการพิจารณา คัดเลือก และน า
สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ตมาใช้ได้อย่างเหมาะสมตามสิทธิ์การใช้งาน 
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   องค์ประกอบที่ 4 ผู้สอน 
  ในการจัดการเรียนการสอนตามข้ันตอนของรูปแบบฯ ผู้สอนนับเป็นองค์ประกอบส าคัญ
ที่จะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ โดยแบ่งบทบาทหน้าที่ได้เป็น 2 บทบาทหลัก ดังนี้ 
    1. Social Scaffolding หมายถึง บทบาทของผู้สอนในการสนับสนุนการแลก 
เปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างการศึกษาค้นคว้าตลอดกระบวนการออกแบบของผู้เรียน ซึ่งเครือข่ายทางสังคม
จะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจได้มากยิ่งขึ้น  
    2. Content Scaffolding หมายถึง บทบาทของผู้สอนในการแนะน าข้อมูล พิจารณา
ความเหมาะสมของแหล่งข้อมูลสารสนเทศ ให้ข้อมูลส าคัญที่มีผลต่อความเข้าใจและองค์ความรู้ของ
ผู้เรียน โดยการบรรยาย อธิบาย สาธิต ยกตัวอย่าง แสดงวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และให้ข้อมูล
ย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้การเรียนรู้มีความลื่นไหลและช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงชิ้นงานให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

     องค์ประกอบท่ี 5 ผู้เรียน 
   ในการจัดการเรียนการสอนตามขั้นตอนของรูปแบบฯ ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองในกิจกรรมทุกขั้นตอน ได้แก่ 1) กิจกรรมในขั้นให้ความรู้ คือ การศึกษาท าความ
เข้าใจเนื้อหาบทเรียน และ 2) กิจกรรมในภาคปฏิบัติ คือ การก าหนดเป้าหมายในการท างานตาม
ระดับความยากง่ายของงานด้วยตนเอง การค้นหาไอเดียต่างๆ ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือจุด
ประกายความคิด การรวบรวมข้อมูลที่จะใช้ในการสร้างสรรคค์ชิ้นงาน ทั้งข้อมูลทั่วไปและข้อมูล
รูปภาพ การออกแบบเค้าโครงและพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง การน าเสนอผลงาน และการประเมินผล 
โดยติดตามข้อมูลย้อนกลับในทุกขั้นตอนจากผู้สอน แล้วปรับปรุงชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ที่สุด 

  องค์ประกอบที่ 6 ชุดกิจกรรม 
   ชุดกิจกรรม หมายถึง การน าสื่อประสมประกอบการบรรยายที่มีความสัมพันธ์สอดคล้อง
กับเนื้อหาวิชามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละสัปดาห์ เพ่ือถ่ายทอดความรู้และ
ประสบการณ์แก่ผู้เรียน ช่วยให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งมีท้ังสื่อน าเสนอ รูปภาพ สื่อวิดีทัศน์ และเว็บลิงค์ท่ีสามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาเพ่ิมเติมได้ 

   องค์ประกอบที่ 7 การติดต่อสื่อสาร 
   การติดต่อสื่อสาร หมายถึง การติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนและ
ผู้เรียน ซึ่งเป็นการสนทนาทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous Discussions) และแบบไม่ประสาน
เวลา (Asynchronous Discussions) เครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารและใช้ส าหรับจัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ ได้แก่ แชท กระดานอภิปราย กระดานประกาศ เป็นต้น 
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   องค์ประกอบท่ี 8 การประเมินผล 
 การประเมินผลการเรียนในรูปแบบฯ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทตามจุดประสงค์ของ 

การประเมิน ดังนี้ 
  1. เครื่องมือประเมินการรู้ทางทัศนะ ได้แก่ แบบวัดการรู้ทางทัศนะ และเกณฑ์

ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค 
   2. เครื่องมือประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ได้แก่ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
  โดยขั้นตอนของการประเมิน แบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1. การประเมินผลก่อนเรียน (Pre-Evaluation) เป็นการประเมินเพ่ือวัดความรู้
พ้ืนฐานของผู้เรียน โดยใช้เครื่องมือแบบวัด 2 ฉบับ ได้แก่ 
     1.1 แบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก พัฒนาโครงสร้างใน
การวัดประเมินจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL (2011) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางท่ี 66 แสดงมาตรฐานการรู้ทางทัศนะและตัวบ่งชี้ทางทัศนะ 

มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ ตัวบ่งชี้ 

1. ระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่
ต้องการได้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของภาพหรือสื่อทัศนะที่ต้องการได้  
2. ก าหนดขอบเขตและสภาพแวดล้อมในการใช้ภาพ 
3. ส ารวจแหล่งที่มาของภาพและจุดประกายความคิดใน
การน าภาพที่เกี่ยวข้องมาใช้ 
4. จ าแนกความแตกต่างของภาพและสื่อทัศนะประเภท
ต่างๆได้ 

2. สืบค้นและเข้าถึงภาพและ 
สื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1. เลือกแหล่งที่มาของภาพและสื่อทัศนะที่เหมาะสม
ส าหรับสร้างชิ้นงานได้ 
2. ก าหนดค าส าคัญ ค าท่ีมีความหมายใกล้เคียงในการ
สืบค้นภาพได้ 
3. ใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นภาพและสื่อทัศนะท่ีต้องการได้ 

3. วิเคราะห์ความหมายของภาพ
และสื่อทัศนะได้ 

1. ระบุรายละเอียดข้อมูลของภาพได้ 
2. อธิบายความหมายของภาพและสื่อทัศนะได้ 
3. อธิบายถึงผู้ชมภาพที่เป็นกลุ่มเป้าหมายได้ 
4. อธิบายเกี่ยวกับกราฟิกและองค์ประกอบด้านความ
สวยงามของภาพได้  
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มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ ตัวบ่งชี้ 

4. ประเมินภาพและแหล่ง
สารสนเทศได้ 

1. ประเมินความสวยงามและการออกแบบของภาพ  
2. ประเมินลักษณะทางเทคนิคของภาพ  
3. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่มาพร้อมกับภาพ 

5. ใช้ภาพและสื่อทัศนะได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1. เลือกภาพและสื่อทัศนะท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
2. ใช้เครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมในการท างานเกี่ยวกับ
ภาพ 
3. ใช้ทักษะการคิดเป็นภาพเพ่ือแก้ปัญหา 
4. น าเสนอภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. ออกแบบและสร้างสรรค์ภาพได้ 1. สร้างภาพเพ่ือสื่อสารแนวคิดเบื้องต้น  
2. แสดงกราฟิกของข้อมูลได้อย่างเหมาะสม  
3. ใช้หลักการออกแบบเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร 
4. ใช้หลักความสวยงามเพ่ือสร้างสรรค์ภาพ 

7. อ้างอิงการใช้ภาพและสื่อทัศนะได้ 1. ระบุถึงสิทธิส่วนบุคคลในการใช้และแบ่งปันภาพ 

2. อ้างอิงสื่อทัศนะโดยใช้รูปแบบที่เหมาะสม 

 
     1.2 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน
ทั้งหมด 24 ข้อ ปรับปรุงโครงสร้างการวัดจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัดของนุชนาถ อยู่ดี 
(2548) โดยอิงตามแนวคิดของ Pintrich et al. (1991) และ Pintrich and Schunk (1996) มีค่า
ความเที่ยงรวมทั้งฉบับเท่ากับ .826 แบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
      1.2.1 ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ หมายถึง การให้ผู้เรียนได้
เลือกกิจกรรมที่ตนท าได้ ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง (จ านวน 
6 ข้อ) 
      1.2.2 ด้านความพยายาม หมายถึง ผู้เรียนมีความพยายามที่จะท างานที่
ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จ (จ านวน 6 ข้อ) 
      1.2.3 ด้านความอดทน หมายถึง ผู้เรียนสามารถท างานได้ต่อเนื่องด้วย
ตนเองเป็นระยะเวลานาน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (จ านวน 4 ข้อ) 
      1.2.4 ด้านผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ผู้เรียนสามารถเลือกงานได้เหมาะสมกับ
ความสามารถ และพยายามท างานท่ีได้รับมอบหมายจนส าเร็จลุล่วง (จ านวน 8 ข้อ) 
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    2. การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผล
ระหว่างการจัดการเรียนเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ในลักษณะของการประเมินตาม
สภาพจริง โดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค โดยตรวจให้
คะแนนจากหลักฐานร่องรอยระหว่างการด าเนินกิจกรรมการเรียนในแต่ละสัปดาห์ 
    3. การประเมินผลหลังเรียน (Summative Evaluation) เป็นการประเมินผล
ภายหลังจบกระบวนการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ 1) เกณฑ์ประเมินผลงานด้าน 
การออกแบบ 2) แบบวัดการรู้ทางทัศนะ และ 3) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  

  2. ขั้นตอนการเรียนของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ ทางทัศนะและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีข้ันตอนรายละเอียด ดังนี้ 
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ภาพที่ 28 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
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   จากโมเดลของรูปแบบการเรียนฯ ในภาพที่ 28 สามารถแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ใน

รูปแบบของผังงาน (Flowchart) ได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 29 แสดงผังงานของรูปแบบการเรียนฯ A-B 
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ภาพที่ 30 แสดงผังงานของรูปแบบการเรียนฯ B-C 
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ภาพที่ 31 แสดงผังงานของรูปแบบการเรียนฯ C-D 
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  จากแบบจ าลองในภาพที่ 28 และผังงานของรูปแบบการเรียนฯ ในภาพที่ 29 – 31 สามารถ
เขียนแสดงขั้นตอนต่าง ๆ ในรูปแบบตารางได้ ดังตารางที่ 67  

ตารางท่ี 67 แสดงขั้นตอนการเรียนตามกระบวนการออกแบบและผลลัพธ์ 

ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการจูงใจ ผลลัพธ์การรู้ทางทัศนะ 

1. ให้ความรู้ - ผู้เรียนศึกษาข้อมูล เนื้อหาทฤษฎ ี
ที่เกี่ยวขอ้งกับกิจกรรมของบทเรียน 
ในแต่ละสัปดาห ์

- สร้างความประทบัใจ
แรกเร่ิมในการเรียน 
 

1. ผู้เรียนสามารถอธบิายข้อมูลที่
เกี่ยวกบัชิ้นงานในแต่ละสัปดาห ์

2. ก าหนดเป้าหมายที่ทา้
ทาย 
 

- ผูเ้รียนดูสื่อวิดีทัศน์ที่ผู้สอน
น าเสนอเนื้อหา เพือ่กระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียน  
- ผูเ้รียนเลือกชิ้นงานที่จะท าตาม
ระดับความสามารถของตนเอง  

- ให้ผู้เรียนได้เลือกงาน
ในระดับความยากที่
พอใจ 

1. ผู้เรียนสามารถก าหนด
เป้าหมายในการท างานที่ทา้ทาย 
2. ผู้เรียนสามารถระบุงานที่ต้อง
ปฏิบัต ิ
 

3. จุดประกายความคิด  
 

- ผู้เรยีนระบุค าส าคัญที่ใช้ในการ
สืบค้น 
- ผู้เรียนพิมพ์ค าส าคัญบนเว็บแอ
พลิเคชันเพื่อร่วมกันสร้างภาพของ
กลุ่มค า (Word Cloud) เพื่อมอง
ภาพรวมของค าส าคัญที่เกี่ยวข้อง 
- ผูเ้รียนค้นหาแนวคิดใหม่ ไอเดีย 
เกี่ยวกบังานที่ต้องออกแบบเพื่อจุด
ประกายความคิดในการท างาน 
- ผูเ้รียนจัดเก็บขอ้มูลทางทัศนะที่
สืบค้นในเบื้องต้น 

- ให้ผู้เรียนได้ค้นคว้า
ความรู้ในสิ่งที่สนใจด้วย
ตนเอง 

1. ผู้เรียนสามารถระบุและ
เช่ือมโยงภาพที่ต้องการ 
2. ผู้เรียนสามารถระบุแหล่งของ
ภาพและสื่อต่าง ๆ  
3. ผู้เรียนสามารถเลือกแหล่ง
ของภาพได้อย่างเหมาะสมและ
ค้นหาภาพที่ต้องการอย่างเป็น
ระบบ 

4. รวบรวมข้อมูล  
 

ผู้เรียนสืบค้นและรวบรวมข้อมูล
เนื้อหาและขอ้มูลทางทัศนะ โดย
ผู้เรียน  
- เข้าถึงข้อมูลได้ตรงตามต้องการ 
- ประเมินความนา่เช่ือถือของข้อมูล  
- จัดเก็บขอ้มูลได้เป็นระบบ 
- เลือกใช้เครื่องมือจัดเก็บ 

- ให้ผู้เรียนได้ค้นคว้า
ความรู้ในสิ่งที่สนใจด้วย
ตนเอง 
- ให้รางวัลและค า
ชมเชย  
 

1. ผู้เรียนสามารถค้นหาภาพได้
อย่างมีประสิทธภิาพ 
2. ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการ
ภาพและแหล่งข้อมูลของภาพ 
3. ผู้เรียนสามารถระบุเทคนิค
และการออกแบบองค์ประกอบ
ของภาพ 
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ตารางท่ี 67 แสดงขั้นตอนการเรียนตามกระบวนการออกแบบและผลลัพธ์  )ต่อ(  

ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการจูงใจ ผลลัพธ์การรู้ทางทัศนะ 

5. ออกแบบเค้าโครง 
 

- ผู้เรียนวิเคราะห์เนื้อหาที่รวบรวม 
- ผู้เรียนใช้เครื่องมือทางทัศนะแบบ 
Online หรือOffline สร้างเค้าโครง
ผลงาน 
- ผูเ้รียนรับฟังความคิดเห็นจาก
ผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้น 

- ให้รางวัลและค า
ชมเชย  

- ให้ผลสะท้อนกลับใน

การท างานแก่ผู้เรียน 

1. ผู้เรียนสามารถใช้ภาพได้อย่าง
มีประสิทธิภาพในวัตถุประสงค์ที่
แตกต่างกัน 
2. ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยี
ในการท างานเกี่ยวกับภาพได้
อย่างมีประสิทธภิาพ 
3. ผู้เรียนสามารถสื่อสารด้วย
ภาพได้อยา่งมีประสิทธภิาพ 

6. พัฒนาผลงาน  
 

- ผูเ้รียนลงมือสร้างผลงานจริง โดย
เลือกใช้เครื่องมือทางทัศนะแบบ  
Online หรือ Offline  
- ผูเ้รียนจัดท ารายการอ้างอิงของ
แหล่งสารสนเทศ 

- ให้รางวัลและค า
ชมเชย  

- ให้ผลสะท้อนกลับใน

การท างานแก่ผู้เรียน 

1. ผู้เรียนสามารถสร้างส่ือทัศนะ
ส าหรับโครงงานและการใช้งาน
ด้านวิชาการ 
2. ผู้เรียนสามารถออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงาน 
3. ผู้เรียนใช้เครื่องมือทางทัศนะ
ที่หลากหลายในการสร้างสรรค์
ภาพและสื่อทัศนะ 
4. ผู้เรียนสามารถเข้าถึง ใช้และ
สร้างสรรค์ภาพภายใต้หลกั
จริยธรรมและกฎหมายที่ถกูต้อง 
5. ผู้เรียนสามารถอ้างอิงภาพ
และสื่อทัศนะได้อย่างถกูต้อง 

7. น าเสนอผลงาน  
 

- ผูเ้รียนเผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคม
ออนไลน์ 

- ให้ผลสะท้อนกลับใน

การท างานแก่ผู้เรียน 

1. ผู้เรียนใช้เครื่องมือทางทัศนะ
ที่หลากหลายในการสร้างสรรค์
ภาพและสื่อทัศนะ 

8. ประเมินผล  
 

- รับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น 
- ปรับปรุงและแก้ไขชิ้นงานให้
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

- ให้รางวัลและค า
ชมเชย  
- จัดสถานการณ์แข่งขัน 

- ให้ผลสะท้อนกลับใน

การท างานแก่ผู้เรียน 

1. ผู้เรียนสามารถประเมิน 
ผลงานทางทัศนะที่สร้างด้วย
ตนเอง 
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  ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน  โดยมีขั้นตอนทั้งหมด 3 ขั้นตอน  

ใช้เวลา  1 คาบเรียน เพ่ือแนะน าและเตรียมพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียน 

 1.1 ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้ทางทัศนะและ
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ซึ่งเป็นแบบวัดออนไลน์ทั้ง 2 ฉบับ  

  1.2 ปฐมนิเทศ ผู้สอนแนะน ารูปแบบการเรีย อธิบายภาพรวม ขั้นตอน กิจกรรม 
การเรียนทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน  

 1.3 เตรียมความพร้อม มีรายละเอียด ดังนี้  
   1.3.1 ผู้สอนจัดตั้งกลุ่มการเรียนบนเครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 
   1.3.2 ผู้สอนจัดเตรียมชุดการสอน สื่อการสอนในแต่ละสัปดาห์ เอกสาร  

แบบประเมินออนไลน์ต่างๆ และวิดีโอทบทวนความรู้ให้ครบถ้วน 

 

ภาพที่ 32 แสดงตัวอย่างเอกสารออนไลน์ส าหรับผู้เรียนตรวจสอบการท างาน 

  1.3.3 ผู้สอนเพิ่มข้อมูลผู้เรียนเข้าฐานข้อมูลเว็บการเรียนให้ครบถ้วน 
   1.3.4 ผู้เรียนลงทะเบียนใช้บริการเว็บแอพลิเคชันที่ใช้ในรูปแบบการเรียนฯ 
   1.3.5 ผู้สอนสาธิตวิธีการใช้งานเว็บการเรียนในรูปแบบฯ แล้วให้ผู้เรียน

ทดลองปฏิบัติชิ้นงานย่อยเสมือนใช้รูปแบบฯจริง แล้วผู้สอนจึงเดินตรวจสอบผลการท างานพร้อม
ให้ผลย้อนกลับ  
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ระยะที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบฯ มีข้ันตอนทั้งสิ้น 8 ขั้นตอน ใช้เวลาในการ 
ด าเนินกิจกรรม 1 รอบต่อ 1 สัปดาห์ เป็นเวลาทั้งหมด 5 สัปดาห์ มีรายละเอียด ดังนี้ 

 1. ขั้นให้ความรู้ (Educate) กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้ผู้สอนจะเป็นผู้ให้ความรู้เนื้อหา 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้การบรรยาย อธิบาย สาธิต และยกตัวอย่างให้แก่
ผู้เรียน (ในชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 33 แสดงตัวอย่างเนื้อหาที่ผู้สอนให้ความรู้ในคาบบรรยาย 

 

ภาพที่ 34 แสดงตัวอย่างวิดีทัศน์ทบทวนความรู้ในการใช้งานโปรแกรมต่างๆ 
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  2. ขั้นก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (Challenge) กิจกรรมในขั้นนี้จะมีชิ้นงานที่มีความ
ยากง่ายแตกต่างกัน 3 ระดับ ยาก-กลาง-ง่าย แล้วให้ผู้เรียนได้เลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดับ
ความสามารถของตนเอง (ในชั้นเรียน) 

 

 
ภาพที่ 35 แสดงตัวอย่างระดับความยากง่ายของชิ้นงาน 
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   3. ขั้นจุดประกายความคิด (Inspire) ผู้เรียนก าหนดค าส าคัญที่เกี่ยวข้องในการสืบค้น
เพ่ือสร้างชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ เมื่อได้ค าส าคัญแล้วจึงพิมพ์ค านั้นๆบนเว็บแอพลิเคชันเพ่ือร่วมกัน
สร้างภาพของกลุ่มค า (Word Cloud) ซึ่งจะช่วยท าให้มองเห็นภาพรวมของชิ้นงานนั้นๆได้ แล้วจึง
ค้นหาแนวคิดใหม่ ไอเดียและจัดเก็บข้อมูลทางทัศนะที่สืบค้นได้ โดยผู้สอนมีบทบาทในการช่วย
จัดเตรียม และแนะน าแหล่งความรู้เพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต (ในชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 36 แสดงตัวอย่างการใช้เครื่องมือทางทัศนะสร้างภาพรวมของกลุ่มค า (Word Cloud) 

  4. ขั้นรวบรวมข้อมูล (Collect) ผู้เรียนค้นคว้าแหล่งความรู้ที่ผู้สอนได้จัดเตรียมให้และ
ศึกษาแหล่งความรู้เพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต แล้วน ามารวบรวมไว้ในเครื่องมือส าหรับจัดเก็บบน
ออนไลน์ แยกหมวดหมู ใส่ Hashtag แล้วแบ่งปัน (Share) ให้ผู้สอนและเพ่ือน โดยหากข้อมูลที่ได้รับ
ยังไม่เพียงพอ สามารถย้อนกลับไปท าในขั้นที่ 2 และ 3 ได้จนกว่าจะได้ข้อมูลที่มีคุณภาพเพียงพอ (ใน
ชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 37 แสดงตัวอย่างการใช้เครื่องมือทางทัศนะในการสร้างบอร์ดข้อมูลเรื่องต่างๆ  
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    5. ขั้นออกแบบเค้าโครง (Draft) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์ เรียบเรียงข้อมูล แล้ว
น าข้อมูลหรือความคิดใหม่มาออกแบบชิ้นงานฉบับร่างเค้าโครง (Storyboard) โดยใช้เครื่องมือทาง
ทัศนะในการสร้างชิ้นงานต่าง ๆ แล้วน าเสนอในชั้นเรียนให้ผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
(ในชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 38 แสดงตัวอย่างผลงานออกแบบเค้าโครงในชิ้นงานอินโฟกราฟิก 

  6. ขั้นพัฒนาผลงาน (Design) ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะน าค าแนะน าที่ได้มาปรับปรุง
ผลงาน โดยใช้เครื่องมือทางทัศนะในการสร้างชิ้นงาน พัฒนาเป็นผลงานฉบับจริง พร้อมจัดท ารายการ
อ้างอิงโดยใช้เครื่องมือจัดท ารายการอ้างอิงแบบออนไลน์ที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้ (นอกชั้นเรียน) 

   

ภาพที่ 39 แสดงตัวอย่างผลงานอินโฟกราฟิกท่ีพัฒนาฉบับจริง 
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    7. ขั้นน าเสนอผลงาน (Present) ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานผ่านกลุ่มการเรียนบนออนไลน์ 
เสนอแนะและรับฟังความคิดเห็นของผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น จากนั้นผู้สอนจึงรบรวมผลงานของทุก
คนแล้วเผยแพร่ไปยังบุคคลภายนอกอีกครั้ง (นอกชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 40 แสดงตัวอย่างการน าเสนอผลงานไปยังบุคคลภายนอก 

   8. ขั้นประเมินผล (Evaluate) ผู้ เรียนตรวจสอบติดตามผลย้อนกลับของบุคคล 
ภายนอกที่ได้ชมผลงาน ปรับแก้ไขชิ้นงานให้สมบูรณ์ และตรวจสอบผลคะแนนสะสมผ่านเว็บการเรียน 
ส่วนผู้สอนจะเป็นผู้สรุปคะแนนรายสัปดาห์แล้วประกาศผ่านกลุ่มการเรียนออนไลน์ และคัดเลือก
ผลงานเด่นมาแสดงผลงานบนหน้าแรกของเว็บการเรียนฯ (นอกชั้นเรียน) 

 

ภาพที่ 41 แสดงตัวอย่างแกลอรี่ผลงานเด่นที่หน้าโฮมเพจของเว็บการเรียน 



 

 

223 

ระยะที่ 3 สรุปผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มีขั้นตอนทั้งหมด 3 ขั้นตอน ใช้เวลา 1 สัปดาห์ เป็น
เวลา 1 คาบเรียน มีรายละเอียด ดังนี้ 

 1. สรุปคะแนนสะสม ผู้สอนสรุปผลคะแนนสะสมทั้งหมด แล้วประกาศให้ผู้เรียนทราบ  
 2. ให้ค าชื่นชมและเสริมแรง ภายหลังจากพิจารณาผลงานทั้งหมดทุกสัปดาห์แล้วผู้สอน
กล่าวค าชมเชยให้แก่ผู้เรียนและอาจมอบรางวัลเล็กน้อยตามความเหมาะสม นอกจากนี้ผู้สอนจะต้อง
เสริมแรงและให้ก าลังใจแก่ผู้ที่ได้คะแนนไม่มาก โดยชี้ให้เห็นถึงความส าเร็จที่เกิดจากความมุมานะ
พยายามในทุก ๆ ขั้นตอน และให้ผู้เรียนทุกพัฒนาตนเองต่อไป  
 3. ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนฯ ซึ่งเป็นแบบวัดออนไลน์ทั้ง 3 ฉบับ
ภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ   

 

ภาพที่ 42 แสดงภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
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ตอนที่ 3 การน าไปใช้และเงื่อนไขการใช้ 

 การน ารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตไปใช้ ประกอบด้วย 1) แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน และ 2) 
แนวทางการด าเนินงานระดับสถานศึกษา  

1. แนวทางการด าเนินงานระดับผู้สอน  

  1.1 ผู้สอนจะควรมีความรู้ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ การบริหารจัดการการเรียนการสอน การใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ บน
เว็บ เพ่ือด าเนินการจัดการเรียนการสอนในเบื้องต้นได้ หากมีปัญหาหรือไม่สามารถสอนได้ด้วยตนเอง 
ควรปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่น 
  1.2 ผู้สอนจะควรมีประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถในการใช้ทรัพยากรสารสนเทศ 
โดยเฉพาะทรัพยากรสารสนเทศประเภทสื่อทัศนะ ทั้งการสืบค้น เข้าถึง ใช้งาน สร้างสรรค์ และอ้างอิง
อย่างถูกต้อง  
  1.3 ผู้สอนควรมีความรู้และความช านาญด้านการออกแบบ สามารถให้ความช่วยเหลือ 
ค าแนะน าในการออกแบบ เชื่อมโยงประสบการณ์หรือแก้ปัญหาเฉพาะให้แก่ผู้เรียนได้ ในกรณีที่ผู้สอน
ไม่มีความช านาญเพียงพออาจร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ช่วยสอนที่มีความรู้ความสามารถเกี่ยวกับ
การรู้ทางทัศนะ หรือการออกแบบกราฟิก เพ่ือให้ข้อมูลและดูแลผู้เรียนร่วมกัน 
  1.4 การใช้งานรูปแบบการเรียนการสอนฯ ผู้สอนควรค านึงถึงประสิทธิภาพของระบบ
เครือข่าย ความพร้อมของห้องเรียนที่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เพียงพอส าหรับผู้เรียนทุกคน สมรรถนะ
ของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงความสามารถของผู้เรียนให้การใช้งานคอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
และการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้านการออกแบบ เพ่ือให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  1.5 ผู้สอนสามารถปรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระยะเวลาที่มี ใน
กรณีที่มีเวลาจ ากัด อาจยืดหยุ่นด้านเวลาให้เข้ากับบริบทการเรียนการสอน โดยอาจลดทอนจ านวน
สัปดาห์ หรือจ านวนชิ้นงานไม่ต่ ากว่า 3 ชิ้นงาน เนื่องจากผลการศึกษาพบว่ารูปแบบฯ เริ่มส่งผลอย่าง
มีนับส าคัญได้ในระยะเวลา 3 สัปดาห์ขึ้นไป  
  1.6 ในขั้นตอนการก าหนดจุดมุ่งหมายที่ท้าทาย ผู้เรียนจะต้องเลื อกชิ้นงานตามระดับ
ความสามารถของตนเอง ผู้สอนควรมีบทบาทในการกระตุ้นผู้เรียนให้เลือกชิ้นงานที่มีระดับความยาก
พอกับความสามารถ หรือเหนือกว่าความสามารถของผู้เรียน เพราะผู้เรียนบางคนอาจประเมิน
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ความสามารถของตนเองต่ ากว่าความเป็นจริง ทั้งนี้ผู้สอนไม่ควรบังคับให้เลือก อาจยืดหยุ่นให้ผู้เรียน
ได้เลือกเองก่อน แล้วในชิ้นงานถัดไปค่อยชี้ให้เห็นถึงความสามารถที่จะท าชิ้นงานยากให้ประสบ
ความส าเร็จได้ ควรระมัดระวังให้การสื่อสารเป็นไปในเชิงบวก และหมั่นให้ก าลังใจผู้เรียนอย่าง
สม่ าเสมอ 
   1.7 ผู้สอนควรตรวจสอบการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้
ในขั้นต่างๆ เป็นระยะๆ ตลอดระยะเวลาการเรียน เพ่ือให้แน่ใจว่าเกิดการเรียนรู้จริงและให้ข้อมูล
ย้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหรือให้ข้อมูลย้อนกลับให้เร็วที่สุดเท่าที่จะท าได้ เพ่ือให้การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในแต่ละขั้นนั้นไม่สะดุด ทั้งนี้ช่องทางในการติดต่อสื่อสารควรเป็นช่องทางที่ผู้เรียนมีความ
สะดวกมากที่สุด 

  2. แนวทางการด าเนินงานระดับสถาบันการศึกษาและการจัดหลักสูตร 

   2.1 รูปแบบการเรียนนี้ได้ออกแบบมาเพ่ือบูรณาการกิจกรรมการเรียนที่ส่งเสริมการ
รู้ทางทัศนะเข้าไปในรายวิชาเรียนปกติ โดยรายวิชาที่สามารถน ารูปแบบการเรียนนี้ไปใช้ได้จะต้องเป็น
รายวิชาในลักษณะกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล สร้างองค์ความรู้ ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน 
สามารถบูรณาการเทคโนโลยีไปในการเรียนการสอนได้ 
   2.2 การน ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการชี้แจงวิธีการ ขั้นตอน และกิจกรรมการเรียนใน
รูปแบบทั้งหมดให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน โดยชี้ให้เห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากการ
น ารูปแบบฯ ไปใช้ เพราะการได้รับความร่วมมือและการยอมรับจากผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายจะท าให้การ
เรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพสูงสุด 
   2.3 การน ารูปแบบฯ ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุมทั้ง 8 องค์ประกอบ 
และขั้นตอน 8 ขั้นตอน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของแต่ละสถานศึกษา ซึ่งในบางครั้งอาจต้องมีปรับ
ให้เข้ากับบริบทของสถานศึกษานั้นๆ ทั้งในด้าบุคลากร เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง เงื่อนไขของเวลาที่ระบุ
ไว้ และแหล่งสารสนเทศต่างๆ เป็นต้น 
   2.4 สถานศึกษาควรเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียน
การสอน โดยเฉพาะความพร้อมของทรัพยากรด้านเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นห้องเรียน เครื่ อง
คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ต่างๆ ทั้งของผู้สอนและผู้เรียน 
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บทที่ 6 
การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

  1. เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  2. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษาที่
เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
  4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวิธีการด าเนินการวิจัยทั้งสิ้น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฯ 

  การวิจัยในระยะที่ 1 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยมาเพ่ือตอบวัตถุประสงค์
ของการวิจัยข้อที่ 1 เพ่ือสร้าง )ร่าง (รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินงานออกเป็น 2 

งนี้ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอน ดั  

   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันฯ เป็นการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฏี จากเอกสาร บทความ 
รายงานวิจัยที่เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ และเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากการแจก
แบบสอบถาม นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 408 คน ร่วมกับการศึกษาระดับการรู้ทางทัศนะ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 960 คน ซึ่งก าลัง
ศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบ
ร่างรูปแบบการเรียนฯ 

   ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันฯ เป็นการน าร่างรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ไป
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน จากนั้นจึงปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนฯ ตาม
ข้อเสนอแนะ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมการเรียน
แบบเกมมิฟิเคชัน 2) เครื่องมือทางทัศนะ 3) แหล่งสารสนเทศ 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) 
การติดต่อสื่อสาร และ 8) การประเมินผล แล้วน าร่างรูปแบบฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน 
ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบฯ ก่อนน าไปทดลองใช้จริง  ผลการประเมิน พบว่า รูปแบบที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม แล้วจึงปรับแก้ตามค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

ระยะที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 68 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการผลิตสื่อ

สิ่งพิมพ์ทางการเกษตร ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2559  
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  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดการรู้ทางทัศนะ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เกณฑ์ประเมินการรู้ทาง
ทัศนะแบบรูบริค และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน 

  การวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการวิจัยแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ซึ่ง
เป็นแผนการวิจัยแบบศึกษาสองกลุ่มแบบวัดซ้ า (Two-Group with Repeated Measure Design) 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 34 คน และกลุ่มควบคุม 34 คนเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 
เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต และข้อที่ 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนิสิตนักศึกษาที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกม
มิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีวิธีด าเนินการทดลอง ดังนี้ 

 1. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
  1.1 เว็บการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ ออกแบบและพัฒนาเว็บ
ให้สอดคล้องกับกิจกรรมในรูปแบบการเรียน เพ่ือน ามาใช้สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการการออกแบบเป็นฐาน มีรูปแบบที่เป็นมิตรกับผู้ใช้งานซึ่งเป็นกลุ่มผู้เรียนสมัยใหม่ ตัวเว็บ
ใช้โครงสร้างทางภาษาแบบ HTML 5 เพ่ือสนับสนุนการใช้งานบนอุปกรณ์ที่หลากหลาย เชื่อมต่อกับ
โมดูลเกมมิฟิเคชันที่ถูกพัฒนาเพ่ิมเติมจากตัวเว็บด ้วยภาษา PHP ใช้ฐานข้อมูลแบบ MySQL ในการ
บันทึกข้อมูลกิจกรรมต่างๆ และให้เว็บเป็นศูนย์กลางในการเชื่อมโยงเครื่องมือทางทัศนะจากบริการ
บนออนไลน์ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้เว็บการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันฯ แบ่ง
ออกเป็น 4 โมดูล ได้แก่ โมดูลติดต่อสื่อสาร โมดูลกิจกรรม โมดูลสนับสนุน และโมดูลเกมมิฟิเคชัน 
ออกตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วตรวจสอบความถูกต้องและคุณภาพการใช้งาน ซึ่งสามารถ
เข้าถึงเว็บการเรียนได้จาก printedmedia.kulachai.com จากนั้นเสนอให้อาจารย์ปรึกษาเพ่ือให้
ข้อเสนอและปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสม 
ผลการประเมินพบว่า การออกแบบรูปแบบการเรียนฯมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.90, 
S.D.= 0.07) จากนั้นจึงน ารูปแบบที่พัฒนาไปทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ทดสอบกลุ่มเล็ก 6 คน 
(คัดเลือกผู้เรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 2 คน) และสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการใช้งาน ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
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  1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกม
มิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่มทดลอง ซึ่งพัฒนาโดยน าข้อมูลรูปแบบการเรียนฯ มาเขียน
แผนจัดการเรียนรู้ โดยก าหนดเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการเรียนการ
สอน และสื่อการเรียนรู้ แล้วเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษา จ านวน 1 คน รวมจ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียน สามารถ
น าไปใช้ในการด าเนินกิจกรรมการทดลอง 
   1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ฯ ส าหรับผู้เรียนกลุ่มควบคุม 
ซึ่งพัฒนาโดยน าข้อมูลรูปแบบการเรียนฯ มาเขียนแผนจัดการเรียนรู้ โดยก าหนดเนื้อหา จุดประสงค์
การเรียนรู้ ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียนรู้ แล้วเสนอให้อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ จากนั้นน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้
ทางทัศนะ และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 1 คน รวมจ านวน 3 คน ตรวจสอบความ
เหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุม
เนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียน สามารถน าไปใช้ในการด าเนินกิจกรรมการทดลอง 

 2. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
   2.1 แบบวัดการรู้ทางทัศนะ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 35 
ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนในข้อที่ตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน และแบบอัตนัย จ านวน 2 ข้อ 
มีการให้คะแนนแบบรูบริคข้อละ 1-4 คะแนน โดยก าหนดจุดมุ่งหมายในการทดสอบเพ่ือสร้างแบบวัด
การรู้ทางทัศนะที่มีโครงสร้างตามตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของการจัดการเรียนการสอน จากนั้นจึง
ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือพัฒนาร่างแบบวัดการรู้
ทางทัศนะ จ านวน 40 ข้อ แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุง แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ทางทัศนะ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และ
ความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง และปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนน าไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษาจ านวน 53 คน แล้วน าผล
คะแนนมาวิเคราะห์คุณภาพแบบวัด พบว่า ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนดและ
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ค่าความเที่ยงของข้อค าถามแบบปรนัยมีค่าความเที่ยงเท่ากับ .8248 ส่วนข้อค าถามแบบอัตนัยมีค่า
ความเที่ยงเท่ากับ .7257 จากนั้นคัดเลือกข้อค าถามปรนัยที่เหมาะสมจ านวน 35 ข้อ จากนั้นสร้าง
เกณฑ์ปกติของแบบวัดการรู้ทางทัศนะ โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 960 คน พบว่า แบบ
วัดการรู้ทางทัศนะฉบับนี้มีคะแนนทีปกติ (Normalized T– score) ตั้งแต่ 27.81 ถึง 71.67 
    2.2 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยศึกษา วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วพัฒนาปรับปรุงแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
จากแบบวัดของ นุชนาถ อยู่ดี (2548) โดยอิงตามแนวคิดของ Pintrich et al. (1991) และ Pintrich 
and Schunk (1996) แบ่งเป็น 4 ด้าน (ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ ด้านความพยายาม 
ด้านความอดทน และด้านผลสัมฤทธิ์) จ านวนทั้งหมด 24 ข้อ แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุง แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมิน
ความสอดคล้อง และปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่
จะศึกษาจ านวน 53 คน แล้วรวมคะแนนแต่ละข้อตามเกณฑ์ข้อด้านบวกและด้านลบ จากนั้นน าผล
คะแนนมาวิเคราะห์โดยใช้เทคนิค 33% แบ่งเป็นกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า โดยทดสอบด้วยค่า t-test ได้ 
t.01(33) เท่ากับ -13.691 แสดงว่าแบบวัดชุดนี้สามารถจ าแนกผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงและต่ าได้ มี
ค่าความเท่ียงรวมทั้งฉบับเท่ากับ .826    
     2.3 เกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค ผู้วิจัยได้ก าหนดจุดมุ่งหมาย
ในการประเมินที่มีโครงสร้างปรับปรุงมาจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL (Hattwig et al., 
2011) จ านวน 7 ด้าน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินการการรู้ทางทัศนะจากการท า
ชิ้นงานส าหรับผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต จากนั้นจึง ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พัฒนาเกณฑ์ประเมินการรู้การรู้ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค โดย
ก าหนดเกณฑ์ในการประเมินด้วยรูบริคเป็น 3 ระดับ คือ 1) มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควร
ปรับปรุง 2) มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับพอใช้ และ 3) มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับดี แล้ว
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับแก้ตามค าแนะน า จากนั้นจึงน าเกณฑ์
ประเมินฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา 
ประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IC) ได้ค่า IOC ทุก
รายการมากกว่า 0.6 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินการรู้
ทางทัศนะ ด้วยการน าเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะไปทดลองตรวจผลงาน โดยค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธแบบเพียรสันของการให้คะแนนจากผู้ตรวจ 2 คน มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 (rxy=.726) 
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    2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน ประกอบไปด้วย  
ข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด ขั้นเริ่มต้นนั้นศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วตั้งประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม 
แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องแล้วปรับปรุงแก้ไข และให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of 
Consistency: IOC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.6 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ 

   3  .การด าเนินการทดลอง มีข้ันตอนย่อยๆ ดังนี้ 
    3.1 ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบวัดการรู้ทางทัศนะและ
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ซึ่งเป็นแบบวัดออนไลน์ทั้ง 2 ฉบับ  
    3.2 ปฐมนิเทศ ผู้สอนแนะน ารูปแบบการเรีย อธิบายภาพรวม ขั้นตอน กิจกรรมการ
เรียนทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน  
   3.3 เตรียมความพร้อม โดยผู้สอนจัดตั้งกลุ่มการเรียนบนออนไลน์เพ่ือเป็นช่องทาง
ในการติดต่อสื่อสาร จัดเตรียมชุดการสอน สื่อการสอนในแต่ละสัปดาห์ เอกสาร แบบประเมินออนไลน์
ต่างๆ และวิดีโอทบทวนความรู้ให้ครบถ้วน จากนั้นเพ่ิมข้อมูลผู้เรียนเข้าฐานข้อมูลเว็บการเรียนให้
ครบถ้วน ให้ผู้เรียนลงทะเบียนใช้บริการเว็บแอพพลิเคชั่นที่ใช้ในรูปแบบฯ ให้เรียบร้อยแล้วจึงสาธิต
วิธีการใช้งานเว็บการเรียนในรูปแบบฯ แล้วให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติชิ้นงานย่อยเสมือนใช้รูปแบบฯจริง 
แล้วผู้สอนจึงเดินตรวจสอบผลการท างานพร้อมให้ผลย้อนกลับ 
    3.4 ด าเนินการทดลอง   

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

 น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
การรู้ทางทัศนะ จ านวน 2 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 2 ท่าน รวมทั้งหมด 
7 ท่าน ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น แล้วจึงน าผลการประเมินไปปรับปรุงและ
น าเสนอเป็นรูปแบบการเรียนฯ ในรูปแบบแผนภาพพร้อมค าอธิบายประกอบ 
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สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยในระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฯ 

  1. ผลจากการศึกษาเอกสารงานและวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส ารวจสภาพการรู้ทางทัศนะ 
พบว่า ลักษณะการเรียนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ สามารถเป็นได้ทั้งการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาเฉพาะและในรายวิชาปกติท่ีบูรณาการสอดแทรกกิจกรรมการรู้ทางทัศนะลงไป โดยเทคโนโลยี
ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น ประเภท ได้แก่ สื่อการน าเสนอ สื่อวิดีทัศน์ เว็บ
สนับสนุนการเรียน และบริการเว็บแอพพลิเคชั่น ซึ่งวิธีจัดการเรียนการสอนจะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้
ที่เน้นทักษะปฏิบัติ ให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเองทั้งในและนอกชั้นเรียน 
เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถทางการรู้ทางทัศนะได้ดีที่สุด นอกจากนี้การสอดแทรกกล
ยุทธ์จูงใจผู้เรียนในกระบวนออกแบบสร้างสรรค์ผลงานจะช่วยกระตุ้นศักยภาพในการออกแบบและ
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้ดี ทั้งนี้ลักษณะของรายวิชาที่เหมาะกับการน ารูปแบบไปใช้
ควรมีลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการสืบค้นข้อมูล สร้างองค์ความรู้ ออกแบบและสร้างสรรค์
ผลงาน และสามารถบูรณาการเทคโนโลยีไปในการเรียนการสอนได้ 

  2. ผลการส ารวจด้วยแบบสอบถาม พบว่า นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 408 คน 
ส่วนมากที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 70.1 และ 29.9 ตามล าดับ) 
ศึกษาอยู่ในกลุ่มสาขาวิชามนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์มากกว่ากลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ (ร้อยละ 
63.2 และ 36.8 ตามล าดับ) นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์เรียนบนเว็บ มีคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลและอุปกรณ์พกพา (Mobile) ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ คือ สมาร์ทโฟน  

   ผลการประเมินเกี่ยวกับเครื่องมือทางทัศนะ คือ เครื่องมือออกแบบกราฟิก 2 มิติ ที่นิสิต
นักศึกษาเคยใช้มากที่สุด คือ โปรแกรมตกแต่งภาพ วาดภาพ ออกแบบสิ่งพิมพ์ของ Adobe โดยนิสิต
นักศึกษาได้ประเมินความถนัดของตนเองในการใช้งานเครื่องมือทางทัศนะในการออกแบบกราฟิกอยู่
ในระดับปานกลาง ส าหรับเครื่องมือทางทัศนะบนออนไลน์ในการออกแบบกราฟิกที่นิสิตนักศึกษาเคย
ใช้มากท่ีสุด คือ Piktochart.com และ Canva.com ส่วนแหล่งสารสนเทศออนไลน์ที่นิสิตนักศึกษาใช้
ในการค้นหาไอเดียส าหรับออกแบบ คือ YouTube และ Pinterest 

  ผลการประเมินความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการเล่นเกม พบว่า นิสิตนักศึกษา 
ส่วนใหญ่ (ร้อยละ 82.60) ชอบเล่นเกม ประเภทของเกมที่ชอบเล่นมากที่สุด คือ เกมการผจญภัย และ
เกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง ซึ่งลักษณะของเกมที่ท าให้ผู้เล่นสนุกสนานหรือมีความน่าสนใจ คือ มี
ความท้าทาย / ค าถาม / ภารกิจ มีกราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ และมีการแข่งขันกันคนอื่น ๆ ภาพรวม
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นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยหากมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียนการสอน เพราะรู้สึกมี
ความสุขที่ได้ชนะการแข่งขันและได้เห็นชื่ออยู่บนบอร์ดคะแนน และสนุกที่ได้สะสมรางวัลออนไลน์ 
นอกจากนี้นิสิตนักศึกษาจะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน เมื่อถูกจัดอันดับให้มี
รายชื่อขึ้นอยู่บนบอร์ดของชั้นเรียน และสามารถสะสมผลงานและคะแนนจากกิจกรรมการเรียนได้
เป็นจ านวนมาก นิสิตนักศึกษามีทัศนคติเชิงบวกหากมีการน าแนวคิดเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนและคิดว่าจะช่วยสร้างสรรค์ผลงานให้ดีขึ้นได้อีกด้วย 

 ผลการประเมินเกี่ยวกับลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนมากชอบที่จะ
เรียนรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ตามสะดวก ไม่จ ากัดเวลา สถานที่ ด้วยการสื่อสารทั้งแบบไม่
ประสานเวลา และใช้วิดีโอเป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุนการเรียน 

   ผลการประเมินเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการ
เรียนของนิสิตนักศึกษาด้านความรู้สึกกระตือรือร้นเมื่อถึงวันและเวลาที่เรียน และความพยายาม
เอาชนะความง่วงและอ่อนเพลีย เมื่อท างาน อ่าน หนังสือหรือท าการบ้าน ได้รับการประเมินในระดับ
ปานกลาง ผู้สอนควรหากิจกรรมมากระตุ้นความสนใจในการเรียนเพ่ือประสิทธิภาพในการจัดการ
เรียนการสอน และควรมีค าชมเชยหรือรางวัลเล็กๆน้อยๆ เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้ดี  
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ผลการวิจัยในระยะที่ 2 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ 

  1. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้ 
ทางทัศนะก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent พบว่า 
คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (t= 1.986, Sig. = .051) 

  2. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้  
ทางทัศนะหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent พบว่า 
คะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (t = 7.260, Sig. = .000*) 

  3. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้  
ทางทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent พบว่า คะแนน
การรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -7.459, Sig. = 
.000*) 

  4. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการรู้  
ทางทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent พบว่า คะแนน 
การรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -2.272, Sig. = 
.030*) 

  5. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการรู้  
ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริคในผู้เรียนกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบ
วัดซ้ า (One-Way ANOVA with Repeated Measure Analysis) พบว่า คะแนนเกณฑ์ประเมินการ
รู้ทางทัศนะแบบรูบริคครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะสูงกว่าครั้งที่ 3 
และ คะแนนเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเกณฑ์ประเมิน
การรู้ทางทัศนะสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  6. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และ
ครั้งที่ 5 ของกลุ่มทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA 
with Repeated Measure Analysis) พบว่า คะแนนคะแนนผลงานของกลุ่มทดลองครั้งที่ 5 มี
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ค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 3 และคะแนนผลงานของกลุ่มทดลองครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  7. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และ
ครั้งที่ 5 ของกลุ่มควบคุม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ า (One-Way ANOVA 
with Repeated Measure Analysis) พบว่า คะแนนคะแนนผลงานของกลุ่มควบคุมครั้งที่ 5 มี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 3 และคะแนนผลงานของกลุ่มควบคุมครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  8. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test independent พบว่า 
คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนในทุก ๆ ด้าน ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่าง
ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  9. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้  t-test independent พบว่า 
คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนในทุก ๆ ด้าน ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม และเมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ และด้านความอดทน มีคะแนน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านความมุ่งมั่นพยายาม และด้านผลสัมฤทธิ์
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  10. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent พบว่า คะแนน
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทุกด้านมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  11. ผลจากการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ t-test dependent พบว่า คะแนน
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทุกด้าน หลังเรียนและก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 

  12. ผลจากการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของคะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและคะแนน
เฉลี่ยจากแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ พบว่า ในกลุ่มควบคุมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไม่มีความสัมพันธ์กับการรู้ทาง
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ทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนกลุ่มทดลอง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับ
การรู้ทางทัศนะในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง (r= .48) มีรูปแบบสมการพยากรณ์ คือ   

     13. ผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริม
การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีความพึงพอใจต่อการเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็น
อยู่ในระดับมากในทุกด้านเช่นกัน 

ผลการวิจัยในระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

  ผลการวิเคราะห์คะแนนการรับรองรูปแบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 7 ท่าน พบว่า 
ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิ ฟิเคชันโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสม
มากที่สุด (x̅= 4.88, S.D.= 0.528) ที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ของนิสิตนักศึกษา และสามารถน าไปใช้งานได้จริง หลังจากนั้นท าการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการ
สอนฯตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ และน าเสนอรูปแบบฉบับสมบูรณ์ต่อไป 
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อภิปรายผล 

 าะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสารที่เก่ียวข้อง จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคร
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลของการใช้งานรูปแบบการเรียน และข้อเสนอแนะจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ
เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ดังนี้ 

  จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ทางทัศนะของ
กลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับคะแนน
การท างานจากเกณฑ์ประเมินการรู้ทางทัศนะแบบรูบริคของผู้เรียนที่ตรวจประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 
และครั้งที่ 5 ที่มีค่าคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้คะแนนแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนหลังเรียน มีคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อน าค่าคะแนน
มาแยกพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนการรู้ทางทัศนะและคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ก่อนและ
หลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการส ารวจความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนฯ พบว่า  

  จากผลการศึกษาขั้นต้นแสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกม
มิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต สามารถส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ให้สูงขึ้นได้ภายในระยะเวลาการทดลอง 7 สัปดาห์ ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลของรูปแบบการเรียนฯ ที่มีต่อการรู้ทางทัศนะของกลุ่มตัวอย่าง และ 2) 
ผลของรูปแบบการเรียนฯ ที่มีต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
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1. ผลของรูปแบบการเรียนการสอนฯ ที่มีต่อการรู้ทางทัศนะของกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 การรู้ทางทัศนะด้านการระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่ต้องการ จากผลการวิจัย
พบว่า คะแนนด้านการระบุลักษณะของสื่อทัศนะที่ต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียนและหลังเรียน
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการก าหนดขอบเขตการใช้ภาพ ส ารวจแหล่งสารสนเทศ 
และขยายความคิดในการน าภาพที่เก่ียวข้องมาใช้ได้เพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 1 - 3 ของกิจกรรมการ
เรียนตามรูปแบบฯ ที่ออกแบบให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถด้านนี้อย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการ
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาความรู้เฉพาะที่เกี่ยวข้องกับการท าชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ โดยผู้สอนได้ถ่ายทอดใน
คาบบรรยายและโพสต์แบ่งปันข้อมูลผ่านเว็บการเรียนฯ ซึ่งเป็นการปูพ้ืนฐานก่อนที่จะให้ผู้เรียนได้
ศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมและส ารวจแหล่งสารสนเทศด้วยตนเอง เพ่ือจุดประกายความคิดใหม่และขยาย
ความคิดใหม่ในการออกแบบ อย่างเป็นล าดับขั้นตอนโดยใช้ เว็บการเรียนเป็นเครื่องมือในการก าหนด
เป้าหมายและขอบเขตของภาพ แล้วใช้เครื่องมือทางทัศนะออนไลน์ที่จัดเตรียมไว้บนเว็บการเรียนเพ่ือ
เชื่อมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศภายนอก ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นแหล่งสารสนเทศมากขึ้นและยังเห็น
ข้อมูลของเพ่ือนร่วมชั้นแต่ละคนที่จัดรวบรวมไว้อีกด้วย สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 1 - 3 มีความ
เชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร เครื่องมือทางทัศนะ แหล่งสารสนเทศ 
และสภาพแวดล้อมการเรียนฯ นอกจากนี้ การที่ผู้สอนคอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าขอบเขต และแหล่ง
สารสนเทศที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนช่วยท าให้ผู้เรียนได้รู้แหล่งสารสนเทศเพ่ิมเติมทั้งจากผู้สอนและ
เพ่ือนร่วมชั้น จนสามารถระบุและส ารวจภาพและสื่อทัศนะได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ Kibar and 
Akkoyunlu (2015) ที่ระบุถึง 3 องค์ประกอบหลักในการออกแบบ ได้แก่ ความรู้ในเนื้อหา ความรู้
ทางทัศนะ และความรู้ในการใช้งานโปรแกรม ดังนั้นขั้นเริ่มต้นของรูปแบบผู้สอนจึงจ าเป็นต้องให้
ความรู้แก่ผู้เรียนก่อน นอกจากนี้ Don Koberg (อ้างถึงใน นวลน้อย, 2542) ศิริพร (2546) และ
Manning and Johnson (2011) ยังได้อธิบายว่า เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ในการออกแบบจะต้องท า
ความเข้าใจเนื้อหาและธรรมชาติของงานออกแบบนั้นๆ ก่อนที่จะออกแบบ และในการออกแบบ
จ าเป็นต้องมีแรงบันดาลใจในการออกแบบ การใช้เครื่องมือในการค้นหาส ารวจ จัดเก็บ สารสนเทศ
ทางทัศนะออนไลน์เหล่านี้ จึงเป็นกระบวนการส าคัญที่จะสนับสนุนการออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับ
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายที่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน
ในรูปแบบไว้ ดังนี้ 
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 “การได้เลือกระดับของงาน ท าให้เราได้ประเมินความพร้อมของ
ตนเองว่ามีความสามารถอยู่ไหนระดับไหน บกพร่องในด้านไหน 
ได้ประเมินเนื้องานที่จะท า ช่วยให้การท างานง่ายขึ้น สามารถ
ก าหนดกรอบการท างานได้ด้วยตนเอง เพราะเราจะต้องรู้ว่างานที่
เลือกท ามีลักษณะเป็นยังไง ซึ่งใช้เครื่องมือค้นหาไอเดียก็เปรียบ
เหมือนมีตัวช่วยในการท างาน เป็นแนวทางให้พอรู้คร่าวๆว่างานที่
ท าจะเป็นในทิศทางไหน และเป็นตัวช่วยในเรื่องเทคนิคการ
ออกแบบอื่นๆท่ีไม่ค่อยรู้ ให้ไปศึกษาเพ่ิมเติมได้” 

นักศึกษาคนที่ 1 

“เว็บไซต์ที่อาจารย์แนะน าแล้วเราไปค้นเพ่ิม มันเป็นแหล่ง
รวบรวมไอเดียต่างๆมากมายจริงๆ ที่เราสามารถน ามาต่อยอดใน
งานของเราได้” 

นักศึกษาคนที่ 2 

“ระดับความยากง่ายของงานที่สามารถเลือกท าได้เป็นเหมือนตัว
ช่วยในการประเมินความสามารถของตนเองก่อนการท าชิ้นงาน 
ซึ่งในการตัดสินใจเลือกท าระดับที่ยากๆ ก็จะยิ่งช่วยฝึกฝนฝีมือ
ของเราให้พัฒนายิ่งขึ้น และในการท างานแต่ละชิ้นไอเดียถือได้ว่า
เป็นสิ่งที่ส าคัญมากๆ เพราะเป็นตัวก าหนดแนวทาง รูปแบบต่างๆ
ที่จะใช้ในชิ้นงานของเรา เว็บ Pinterest ก็ช่วยให้เรามีไอเดียได้
จากงานต่างๆท่ีมีคนเคยท ามา” 

นักศึกษาคนที่ 3 
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   1.2 การรู้ทางทัศนะด้านการสืบค้นและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะอย่างมี
ประสิทธิภาพ จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนด้านการสืบค้นและเข้าถึงภาพและสื่อทัศนะของกลุ่ม
ตัวอย่าง ก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า
รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการก าหนดค าส าคัญ หรือ
ค าที่มีความหมายใกล้เคียง และใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นภาพที่ต้องการได้เพ่ิมมากขึ้นด้วย ด้วย
ขั้นตอนที่ 3 – 4 ของกิจกรรมการเรียนตามรูปแบบฯ ที่ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกความสามารถด้านการ
สืบค้นและเข้าถึงภาพอย่างเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนก าหนดค าส าคัญหรือค าท่ีเกี่ยวข้อง
กับภาพ ให้ได้มากที่สุด (ไม่ต่ ากว่า 5 ค า) แล้วโพสต์ค าส าคัญลงในสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่ม จากนั้น
ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันคัดเลือกค าส าคัญที่ตรงประเด็นแล้วพิมพ์ค าส าคัญลงบนเว็บแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
สร้างกลุ่มค า (Word Cloud) ซึ่งเป็นเครื่องมือคิดทางทัศนะ ที่เชื่อมโยงจากหน้าเว็บการเรียนฯซึ่งจะ
ช่วยท าให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของชิ้นงานที่ต้องออกแบบ เป็นการประมวลความคิดก่อนที่จะ
ด าเนินการสืบค้นในล าดับถัดไป โดยในการสืบค้นผู้เรียนจะใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นภาพ และ
สามารถปรับปรุงค าค้นได้จนกว่าจะเข้าถึงภาพที่ต้องการหรือรวบรวมภาพได้เพียงพอ สรุปได้ว่า 
กิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 - 4 มีความเชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร 
เครื่องมือทางทัศนะ แหล่งสารสนเทศ และสภาพแวดล้อมการเรียนฯ ช่วยส่งผลให้ความสามารถด้าน
การสืบค้นและเข้าถึงภาพของกลุ่มตัวอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น Manning and Johnson (2011) 
และ yang (2013) ได้อธิบายไว้ว่า การใช้เครื่องมือทางทัศนะส าหรับการน าเสนอภาพนั้นจะท าให้
ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของการออกแบบและเข้าใจความสัมพันธ์ต่างๆได้มากขึ้น เนื่องจากมี
คุณสมบัติในการแสดงผลภาพ สามารถจัดเก็บ จัดหมวดหมู่ ใส่ค าส าคัญ แฮชแท็ก (Hashtag) ซึ่งจะ
ท าให้การเข้าถึงภาพที่ต้องการมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
บางรายที่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้ 

 “ค าส าคัญของงานแต่ล่ะชิ้น ท าให้เราสามารถค้นหาต่อยอดได้
ง่ายขึ้น อีกทั้งการที่เพ่ือนๆช่วยกันโพสต์ยังท าให้เรารู้ได้อีกว่า 
หากพูดสิ่งสิ่งนี้ ทุกคนนึกถึงอะไรมากที่สุด ซึ่งสามารถน ามาสร้าง
จุดเด่นให้กับชิ้นงานของเราได้ค่ะ” 

นักศึกษาคนที่ 2 

“สิ่งที่ส าคัญที่สุดในช่วงเริ่มท าชิ้นงานคือการก าหนดค าส าคัญของ
เนื้อหา เพ่ือสะดวกในการน าไปใช้ค้นหาข้อมูลในการท าชิ้นงาน 
การที่ได้เพ่ือนๆช่วยกันคิดและแบ่งปันกันก็จะยิ่งท าให้เราได้ข้อมูล
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เพ่ิมขึ้น เพ่ิมจากส่วนที่ตัวเราคิด ซึ่งเราคิดไม่ถึงหรือมองข้ามไป 
และยังได้ทราบถึงเนื้อหาที่เพ่ือนๆส่วนใหญ่ให้ความสนใจอีกด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 4 

“ชอบการก าหนดค าส าคัญ เพราะเป็นไอเดียในการท างานว่าควร
ท างานในกรอบความคิดประมาณไหน และคนอ่ืนๆมีแนวคิด
ประมาณไหน ช่วยให้การท างานง่ายข้ึน” 

นักศึกษาคนที่ 5 

   1.3 การรู้ทางทัศนะด้านการวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะ  
     ผลการวิจัยพบว่า คะแมหมายของภาพและสื่อทัศนะของกลุ่มตัวอย่างก่อน
เรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ 
ที่ พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้ เรียนให้มีความสามารถด้านการอธิบายความหมายของภาพ 
กลุ่มเป้าหมาย และอธิบายองค์ประกอบด้านความสวยงามของภาพได้ ด้วยขั้นตอนที่ 5 ของกิจกรรม
การเรียนตามรูปแบบที่ได้ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้านการวิเคราะห์ภาพ โดยเริ่มต้น
จากผู้เรียนพิจารณาสารสนเทศที่ได้บันทึกมา แล้วเรียบเรียงโดยเครื่องมือสร้างเนื้อหาทางทัศนะตาม
ความเหมาะสมของข้อมูล โดยผู้สอนช่วยตรวจประเมินและให้ค าแนะน าในเบื้องต้น สรุปได้ว่า 
กิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 มีความเชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร 
เครื่องมือทางทัศนะ แหล่งสารสนเทศ และสภาพแวดล้อมการเรียนฯ ช่วยส่งผลให้ความสามารถด้าน
การวิเคราะห์สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจั ยของ Kibar and 
Akkoyunlu (2015) ที่เสนอไว้การออกแบบชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพ ในเบื้องต้นจ าเป็นต้องมีการ
เตรียมเนื้อหาข้อมูลให้พร้อม แล้วน ามาวิเคราะห์ เรียบเรียง จัดกลุ่มข้อมูล แปลงภาพ เพ่ือน าเสนอให้
เข้าใจได้ง่าย และควรฝึกท าซ้ าๆ ให้มีความช านาญ สอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบาง
รายที่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้  

 “ก่อนที่จะเลือกเก็บบันทึกภาพ จริงๆก็คิดมาระดับหนึ่งแล้วว่า
ภาพไหนที่จะเกี่ยวกับงานที่ออกแบบ พอได้ภาพมาแล้วก็คิด
น าเสนอภาพออกมาได้ตรงกับสิ่งที่เราต้องการสื่อสาร รู้ว่าจะสื่อ
ถึงใคร ท าอย่างไร ให้เขาเข้าใจงานที่เราจะสื่อได้มากขึ้น” 

นักศึกษาคนที่ 6 
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“เราสามารถน าข้อมูลต่างๆที่มีความซับซ้อนมาเปลี่ยนให้เป็น
รูปภาพเพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจชิ้นงานของเรามากขึ้น” 

นักศึกษาคนที่ 3 

   1.4 การรู้ทางทัศนะด้านการประเมินภาพและแหล่งสารสนเทศ จากผลการวิจัย
พบว่า คะแนนด้านการวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถด้านการประเมินภาพเพ่ิมมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 4 - 6 ของ
กิจกรรมการเรียนตามรูปแบบฯ ได้ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้านการประเมิน
สารสนเทศ โดยเริ่มต้นจากผู้เรียนประเมินคุณภาพของสารสนเทศที่สืบค้น ตามแนวทางในการ
ประเมินที่ผู้สอนได้แนะน า แล้วบันทึก จัดเก็บสารสนเทศด้วยเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลทางทัศนะ
บนเว็บการเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเปรียบเทียบสารสนเทศของตนเองกับของเพ่ือนร่วมชั้น
ได้ จากนั้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างสรรค์เค้าโครงผลงาน และพัฒนาเป็นผลงานจริง ผู้เรียนจะต้องประเมิน
คุณภาพของผลงานด้านความสวยงามและด้านการออกแบบด้วยตนเองว่ามีคุณภาพเพียงพอหรือไม่ 
แล้วน าเสนอให้ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมเสนอความคิด เพ่ือน ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์ต่อไป ซึ่ง
สอดคล้องกับวิธีการประเมินของ Kibar and Akkoyunlu (2015) ที่ได้เสนอให้ผู้สอนควรเป็นผู้ให้ผล
ย้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง คือ เตรียมเนื้อหาแล้วให้ผลย้อนกลับ ออกแบบเค้าโครงแล้วให้ผล
ย้อนกลับ ออกแบบชิ้นงานจริงแล้วให้ผลย้อนกลับ นอกเหนือจากการให้ผลย้อนกลับจากผู้สอนแล้ว 
ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีทักษะด้านองค์ประกอบศิลป์ควบคู่ไปด้วย เพราะจะท าให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุง
ชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ได้ยิ่งขึ้น สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 4 - 6 นี้มีความเชื่อมโยงกันระหว่าง
กิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร เครื่องมือทางทัศนะ แหล่งสารสนเทศ สภาพแวดล้อมการ
เรียนฯ และการประเมิน ช่วยส่งผลให้ความสามารถด้านการประเมินและจัดการสารสนเทศของผู้เรียน
เพ่ิมมากขึ้น สอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายที่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้ 

“การได้ฝึกท างานออกแล้วฟังคอมเมนท์การท างาน ท าให้เป็นคน
ที่มีความละเอียดและรอบคอบมากขึ้น สามารถรู้และแก้ไข
เพ่ิมเติมได้ในแต่ละจุด บางอย่างเราสามารถตรวจสอบเองได้ แต่
บางอย่างก็ต้องให้อาจารย์แนะน าเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ผลงานที่ดี
ที่สุด” 

นักศึกษาคนที่ 7 
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“ถ้าเราต้องออกแบบโดยท าแล้วส่งอาจารย์ทีเดียวนั้น จะท าให้เรา
ไม่รู้ว่าควรแก้ไขตรงไหน ไม่รู้จุดผิดพลาดของตนเอง แต่การเรียน
แบบแบบที่ได้ฝึกปรับแก้ซ้ า จะท าให้นักศึกษาได้รู้จุดที่ควรแก้ไข 
อีกท้ังยังท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น” 

นักศึกษาคนที่ 8 
   1.5 การรู้ทางทัศนะด้านการใช้ภาพและสื่อทัศนะ จากผลการวิจัยพบว่า คะแนน
ด้านด้านการใช้ภาพและสื่อทัศนะของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มี
ความสามารถด้านการใช้ภาพมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่ 5 ของกิจกรรมการเรียนตามรูปแบบฯ ได้
ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการเลือกภาพ เลือกใช้เครื่องมือทางทัศนะที่เหมาะสมในการท างาน และ
น าเสนอภาพได้ โดยเริ่มต้นจากการน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาพิจารณา แล้วเลือกน าภาพมาใช้ในการ
ออกแบบเค้าโครงและพัฒนาผลงานจริง ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบ ( Instructional 
Design Process) ของ Kibar and Akkoyunlu  (2014)  ที่ได้ใช้เครื่องมือในการจัดเก็บ Pinterest 
เช่นเดียวกัน และให้ความเห็นว่าเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถพิจารณาเลือกภาพมาใช้ได้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 นี้มีความเชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน 
ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร เครื่องมือทางทัศนะ แหล่งสารสนเทศ และสภาพแวดล้อมการเรียนฯ จึงช่วย
ส่งผลให้ความสามารถด้านการใช้ภาพของผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้นสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างบางรายที่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้ 

“ก่อนเรียนวิชานี้ ไม่ค่อยรู้เรื่องการคัดเลือกภาพมาใช้เลย หาจาก 
Google มาได้ ก็เอามาใช้ แต่ตอนนี้รู้สึกว่ามีความเข้าใจในการ
ออกแบบมากขึ้น รู้ว่าควรใช้ภาพแบบไหน และเราไปหาภาพแบบ
นี้ได้จากที่ไหน” 

นักศึกษาคนที่ 9 

“ท าให้เข้าใจถึงการใช้ภาพเพ่ือสื่อความหมายของเรื่องต่างๆที่เรา
จะน าเสนอ เช่น Pictogram หรือสัญลักษณ์ในรูปแบบของ
กราฟิกที่ช่วยอธิบายหรือเป็นตัวแทนของข้อมูลต่างๆให้เกิดความ
น่าสนใจ” 

นักศึกษาคนที่ 4 
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   1.6 การรู้ทางทัศนะด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ภาพ จากผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนด้านการวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมผู้เรียนในออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ด้วยขั้นตอนที่  5 - 6 ของ
กิจกรรมการเรียนตามรูปแบบฯ ได้ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการสร้างภาพและใช้กราฟิกแสดงข้อมูล
เพ่ือสื่อสาร ใช้หลักการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสวยงามได้เพ่ิมขึ้น โดยเริ่มต้นจากการ
ออกแบบและเลือกน าภาพมาใช้ในการออกแบบเค้าโครงและพัฒนาผลงานจริง ซึ่งหากไม่ได้เลือกใช้
ภาพจากแหล่งสารสนเทศ ผู้เรียนจะต้องสร้างสรรค์ภาพทั้งหมดด้วยตนเองโดยใช้เครื่องมือสร้าง
เนื้อหาทางทัศนะให้เหมาะสมกับชิ้นงานในแต่ละสัปดาห์ ทั้งนี้ผู้สอนจะต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวก
ในกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์ภาพอย่างต่อเนื่อง ด้วยการกระตุ้นถาม และแสดงความ
คิดเห็นต่อผลงานออกแบบของผู้ เรียน (Boekaerts, 1997; Bolhuis, 2003; Loyens, Magda, & 
Rikers, 2008; Massey, Ramesh, & Khatri, 2006) กิจกรรมในขั้นตอนที่ 5 - 6 นี้มีความเชื่อมโยง
กันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร เครื่องมือทางทัศนะ แหล่ งสารสนเทศ และ
สภาพแวดล้อมการเรียนฯ จึงช่วยส่งผลให้ความสามารถด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ภาพของ
ผู้เรียนได้มีประสิทธิภาพและสวยงามมากขึ้น สอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายที่ให้
ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไดัดังนี้   

“การร่างงานของเราไว้เพ่ือเป็นแนวทางในดราฟท์แรก แล้วรับ
ค าแนะน ามาปรับปรุง การปรับปรุงชิ้นงานซ้ าๆ ท าให้เราได้เรียนรู้
ความผิดพลาด ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาฝีมือที่ดีในอนาคต” 

นักศึกษาคนที่ 10 

“ในการท างานแต่ละชิ้นถ้าหากเราท าด้วยตนเองอย่างเดียวก็อาจ
ท าให้งานที่ได้ไม่สมบูรณ์นัก แต่ในวิชานี้ที่มีการส่งดราฟงาน หรือ
แบบร่างๆรูปแบบของงานให้อาจารย์รวมถึงเพ่ือนได้เข้ามาคอม
เม้นท์ บอกข้อผิดพลาดที่เราควรน าไปแก้ไข รวมทั้งแนวทางที่
น่าจะเป็นไปในงานของเรา ข้อเสนอต่างๆจากอาจารย์และเพ่ือนๆ 
ซึ่งจะท าให้เราท าชิ้นงานนั้นๆส าเร็จและมีประสิทธิภาพมากที่สุด” 

นักศึกษาคนที่ 6 
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   1.7 การรู้ทางทัศนะด้านการอ้างอิงการใช้ภาพและสื่อทัศนะ จากผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนด้านการวิเคราะห์ความหมายของภาพและสื่อทัศนะของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถด้านจริยธรรมในการอ้างอิงการใช้ภาพเพ่ิมมากขึ้น ด้วยกิจกรรมใน
ขั้นตอนที่ 6 ของการเรียนตามรูปแบบที่ได้ออกแบบให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถด้านการอ้างอิง
การใช้ภาพ โดยผู้เรียนสามารถกรอกข้อมูลการอ้างอิงบนเครื่องมืออ้างอิงออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถจดจ ารายละเอียดของการอ้างอิงสื่อแบบต่างๆ ก่อนที่จะน าเสนอผลงานออกสู่ภายนอก พร้อม
ทั้งผู้สอนคอยย้ าเรื่องของสิทธิ์และความถูกต้องในการใช้ข้อมูล และให้ความช่วยเหลือในระยะแรกเริ่ม 
สรุปได้ว่า กิจกรรมในขั้นตอนที่ 6 นี้ มีความเชื่อมโยงกันระหว่างกิจกรรม ผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือทาง
ทัศนะ เว็บการเรียน และการประเมิน ช่วยส่งผลให้ความสามารถด้านการมีจริยธรรมในการใช้
สารสนเทศของกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมมากข้ึน สอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายที่ให้ความ
คิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้ 

“การอ้างอิงนอกจากจะเป็นการให้เครดิตแก่เจ้าของผลงานที่เรา
น ามาใช้ ยังช่วยให้งานของเรามีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น” 

นักศึกษาคนที่ 11 

“ท าให้เราได้เรียนรู้การอ้างอิงอย่างถูกต้อง ถูกรูปแบบ และที่
ส าคัญคือสามารถน าไปใช้ได้จริงในวิชาอ่ืนๆด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 12 

“การที่เราได้น าภาพ เนื้อหาหรือส่วนอ่ืนๆจากเว็บไซต์ต่างๆมาใส่
ในชิ้นงานของเรา เราก็จะต้องมีการท าอ้างอิงเพ่ือบอกที่มาและให้
เครดิตแก่ผู้คิดค้นข้อมูลนั้นๆ ซึ่งการท าอ้างอิงเว็บไซต์ในแบบ
ออนไลน์ก็มีขั้นตอนไม่ยุ่งยาก ซึ่งสามารถท าได้ง่ายๆด้วยตนเอง 
อีกท้ังยังท าให้เรารู้แหล่งของข้อมูลต่างๆที่อยู่ในชิ้นงานของเราอีก
ด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 8 

   นอกจากนี้ระหว่างการทดลองใช้รูปแบบการเรียนผู้วิจัยสังเกตว่าในครั้งแรกผู้ เรียน
ส่วนมากสามารถท าผลงานของตนเองได้แต่ยังไม่มีความชัดเจน ถูกต้อง และตรงประเด็นในการศึกษา
มากนัก รวมถึงยังต้องการความช่วยเหลือจากผู้สอนและผู้ช่วยสอนในช่วง 2 สัปดาห์แรกอยู่บ่อยครั้ง 
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แต่เมื่อเริ่มเข้าสัปดาห์ที่ 3 ผู้เรียนสามารถท างานได้ด้วยตนเองและผลงานมีความชัดเจน ตรงประเด็น 
และมีความหลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้การทดลองในครั้งแรกผู้เรียนส่วนมากยังไม่สามารถใช้งาน 
Citation Tools ได้ถูกต้อง เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ไม่ค่อยคุ้นชินในการใช้ชีวิตประจ าวัน ซึ่งผู้สอนได้
จัดท าวิดีโอการใช้งานเพิ่มเติม เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจยิ่งขึ้น และเม่ือเข้าสู่การเรียนการสอนใน
สัปดาห์ที่ 3 พบว่า ผู้เรียนสามารถใช้งานรูปแบบได้โดยไม่ต้องขอความช่วยเหลือใด ๆ จากผู้สอนอีก  

2. ผลของรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

   จากผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองมี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมผู้เรียนให้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งกระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์เพ่ิมมากขึ้น เกิดจากการที่ผู้เรียนได้ตั้งเป้าหมายในการท างาน โดยในการเลือกเป้าหมายนั้น
ผู้สอนจะมีบทบาทในการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เลือกชิ้นงาน ในชิ้นงานแรกผู้เรียนส่วนมากจะเลือกความ
ยากระดับกลาง แต่ในชิ้นงานถัดๆไป เมื่อได้รับการกระตุ้น ชี้ให้เห็นถึงศักยภาพที่มีแล้ ว ผู้เรียน
ส่วนมากจึงค่อนข้างที่จะเลือกความยากในระดับกลางและยากเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ใช้
ความมุมานะพยายามในการสร้างสรรค์ชิ้นงานจนส าเร็จตามเป้าที่ตั้งไว้ ได้แข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้น
เรียน ซึ่งท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและการออกแบบชิ้นงานให้มีคุณภาพ เมื่อสามารถ
ท าได้ส าเร็จดังเป้าหมายที่ตั้งไว้จึงมีความภาคภูมิใจในตัวเองและมีก าลังใจในการท างานชิ้นต่อๆไป 
ดังที่ตัวอย่างในกลุ่มทดลองมีความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียนไว้ ดังนี้ 

 “วิชานี้ท าให้ได้ฝึกความพยายามในการท างานเพ่ิมขึ้นอย่างมาก 
เพราะการแข่งขันกับเพ่ือนๆท าให้เรามีความกระตือรือร้นเพ่ิมขึ้น 
อันไหนที่ไม่รู้ก็ต้องพยายามฝึกฝนให้มากขึ้นให้รู้ และท าให้ส าเร็จ
จนได้ เพื่อที่งานของเราจะได้ออกมาดีที่สุด” 

นักศึกษาคนที่ 10 

“ที่ผ่านมาคิดมาตลอดว่าตัวเองคงท างานด้านนี้ ไม่ได้ เวลา
อาจารย์ให้เลือกระดับงาน ก็จะเลือกแบบง่ายก่อน แต่อาจารย์
แนะว่าลองยากขึ้นอีกนิดมั้ย ลองก่อน ไม่ได้ก็ไม่เป็นไร เลยค่อยๆ
เลือกงานที่ยากขึ้นทีละนิดๆ แล้วสุดท้ายมันก็ผ่านไปได้ หนูท าได้” 

นักศึกษาคนที่ 13 
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“โดยส่วนตัวแล้วหนูมักจะเลือกเซต c เพราะเหมือนเป็นการ 
ของตนเองให้ดียิ่งขึ้นท้าทายตนเอง ซึ่งจะท าให้ได้พัฒนาฝีมือ”  

นักศึกษาคนที่ 7 

     การฝึกฝนการท างานที่วนซ้ าหลายรอบท าให้ความมั่นใจในฝีมือการออกแบบของ
ตนเองเพ่ิมข้ึน เครื่องมือทางทัศนะส าหรับเก็บรวบรวมภาพนั้นเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนส่วนบุคคล 
(Personal Learning Environments) ที่ผู้เรียนสามารถสะสมผลงานที่ได้ในทุกๆสัปดาห์ ซึ่งการ
สะสมผลงานจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจแบบภายใน (Intrincsic Motivation) ที่จะก ากับและชี้น า
ตนเองให้ท าเป้าหมายต่อๆไปให้ส าเร็จและท้าทายเพ่ิมขึ้นเนื่องจากได้รับผลส าเร็จของการปฏิบัติ 
(Haworth, 2016) ดังตัวอย่างภาพประกอบและความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 43 แสดงตัวอย่างบอร์ดสะสมผลงานที่สร้างจากเครื่องมือทางทัศนะของผู้เรียน 

“รู้สึกดีใจที่มี portfolio เป็นของตัวเอง ผลงานทุกชิ้นผ่านความ
พยายามและตั้งใจอย่างมาก วันนี้อาจจะยังเป็น portfolio ที่มี
จ านวนไม่มาก หรืออาจไม่ได้สวยที่สุด แต่ในอนาคตหนูจะค่อยๆ
เติมให้เต็มค่ะ ภูมิใจกับผลงานทุกชิ้นที่ได้ท าด้วยตัวเองค่ะ” 

นักศึกษาคนที่ 13 

  นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับการเสริมแรงด้วยวาจาหรือการให้รางวัลจากผู้สอน ท าให้
ผู้เรียนมีก าลังใจในการปฏิบัติงานจนส าเร็จ (Keller, 1987) นอกจากนี้ การออกแบบเว็บการเรียนฯ 
ให้เหมาะสมกับบริบทและผู้ เรียนในรายวิชานี้มีผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เช่นกัน ( Keller and 
Burkman, 1993) โดยผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนไว้ ดังนี้ 
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“อาจารย์ใจดีและใจเย็นมาก ไม่ว่าจะถามค าถามกี่ครั้ง อาจารย์ก็
จะให้ค าตอบได้เสมอ แล้วให้ก าลังใจตลอดเวลา แม้จะตี 1 ตี 2 
อาจารย์ยังคอยให้ก าลังใจจนทุกคนท างานส าเร็จ เสร็จทันเวลา
ด้วยค่ะ” 

นักศึกษาคนที่ 14 

“ตอนแรก ต้องคอยตามเพ่ือนให้ทันและคอยถามอาจารย์ตลอด 
ซึ่งอาจารย์ก็สอนละเอียดมาก คอยบอกจุดที่ควรแก้ไขและยังให้
ก าลังใจนักศึกษาอีกด้วย” 

นักศึกษาคนที่ 15 

“ชอบที่อาจารย์ท าเว็บผักแบบนี้มาใช้ในวิชาเรียน (น่ารักมาก )
มันท าให้สนุกแล้วก็น่าเรียนมากขึ้น ลุ้นตลอดว่าผลคะแนนจะเป็น
ยังไง รู้ผลแล้วก็แชร์เก็บไว้ได้ด้วย”  

นักศึกษาคนที่ 16 

3. ผลของรูปแบบฯ ที่มีต่อความสัมพันธ์ของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และการรู้ทางทัศนะ 

  จากผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะมีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ .48 แสดงให้เห็นว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สามารถส่งเสริมการรู้ทาง
ทัศนะให้เพ่ิมและลดได้ในทิศทางเดียวกัน หากผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงขึ้นจะมีการรู้ทางทัศนะ
เพ่ิมสูงขึ้นด้วย หากผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ลดลงจะมีการรู้ทางทัศนะลดลงเช่นเดียวกัน ซึ่งในที่นี้ 
48% ของความแปรปรวนในการรู้ทางทัศนะสามารถอธิบายหรือท านายได้ด้วยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 สอดคล้องกับผู้เรียนที่ได้เรียนในรูปแบบนี้ซึ่งมีคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเช่นกัน Jänsch and Birkhofer (2005) และ Hobdell (2014) 
ได้อธิบายไว้ว่า การขาดแรงจูงใจในการเรียนจะท าให้มองไม่เห็นเป้าหมายของการเรียน ไม่เห็น
ความส าคัญของกระบวนการออกแบบ และส่งผลต่อการท างานและคุณภาพของชิ้นงานในการ
ออกแบบ แรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญของการรู้ทางทัศนะ หากมีแรงจูงใจในการท าแล้วย่อยส่งผลถึง
คุณภาพชิ้นงานในทุกๆกระบวนการ ตั้งแต่เริ่มใช้ความมุ่งมั่นในการก าหนดเป้าหมาย ใช้แรงจูงใจใน
การสืบค้นภาพและข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าใช้ในการออกแบบ พยายามออกแบบและปรับปรุงแก้ไข
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ชิ้นงานให้ส าเร็จด้วยคุณภาพที่ดี ดังความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่ างบางรายที่ให้ความคิดเห็นใน
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังนี้ 

“การเรียนแบบที่มีการแข่งขันกันในแต่ละชิ้นงาน ท างานต้อง
กระตุ้นตัวเองมากๆ ต้องพยายามท าผลงานออกมาให้ดี สมมติว่า
ไม่ได้เรียนแบบนี้งานก็คงเสร็จเหมือนเดิมค่ะ แต่คุณภาพของงาน
อาจน้อยลง เพราะถ้าไม่มีไฟในการท างาน การแสดงศักยภาพ
ของตัวเองในการท างานก็จะน้อยลงตาม” 

นักศึกษาคนที่ 17 

“ทุกครั้งที่ได้รับมอบหมายการท างานก็รู้สึกจะต้องท างานนั้นให้
เสร็จโดยสมบูรณ์แบบที่สุดทุกครั้ง อาจารย์มีส่วนช่วยให้มีก าลังใจ
ในการท างาน แต่ความตั้งใจของตัวเองก็ต้องมากตามด้วย ส าคัญ
มากเพราะการท าผมงานแต่ละชิ้นจะได้รับค าติชมแนะน าเสมอ 
ท าให้อยากที่ท างานเพ่ือพัฒนาฝือมือได้ดียิ่งขึ้น” 

นักศึกษาคนที่ 18 

“แรงจูงใจส าหรับหนูจะเป็นเหมือนกับตัวกระตุ้นบางอย่างที่ท าให้
เรามีความอดทนและพยายามเพ่ิมข้ึนมาก ถ้าอยู่ในจุดที่นึกไม่ออก 
หรือเบลอ ท้อแค่ไหน แต่ถ้ามีเป้าหมายเข้ามาในความคิดแล้ว 
ร่างกายเราจะเหมือนได้เติมถ่านที่จะต้องท างานต่อให้ส าเร็จตาม
เป้าหมายที่เราตั้งไว้เลย โดยเฉพาะคุณภาพของงาน เพราะใน
อนาคตอยากจะท างานด้านนี้ งานจึงยิ่งต้องดีต้องมีคุณภาพค่ะ” 

นักศึกษาคนที่ 9 
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ข้อเสนอแนะ 

  จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้และ
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ มีดังนี้ 

 1.1 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นนี้เป็นรูปแบบการเรียนส าหรับบูรณาการกิจกรรม
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะลงในรายวิชาเรียนปกติ ผู้สอนที่ต้องการน า
ผลการวิจัยนี้ไปใช้งานควรค านึงถึงลักษณะของวิชาที่มีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนด้วย 
 1.2 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอน 
ในกรณีผู้ที่จะน าผลการวิจัยไปใช้ในรายวิชาที่มีกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่ ผู้สอนอาจต้องจัดเตรียมหา
ผู้ช่วยสอนมาเพ่ือช่วยตรวจผลงงานและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน 
 1.3 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นใช้ Adobe Muse สร้างโครงสร้างพ้ืนฐานของเว็บ 
และใช้ PHP ในการเขียนโมดูลส่วนเสริมที่เกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันตามหลักการที่ผู้วิจัยได้ศึกษา แต่ไม่ได้
มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องมือในการพัฒนาแบบเดียวกับผู้วิจัย ผู้สอนที่ต้องการน าผลงานวิจัยไป
ใช้สามารถใช้ระบบอ่ืนๆ ที่มีคุณสมบัติการท างานตรงหรือใกล้เคียงกับหลักการที่ผู้วิจัยได้ระบุไว้มา
พัฒนาเพื่อใช้งานทดแทนกันได ้
 1.4 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเป็นรูปแบบการเรียนที่มีเครื่องมือในการจัดการ
เรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ผู้สอนที่ต้องการน าผลงานไปใช้ควรศึกษาสภาพความพร้อมทาง
เทคโนโลยีของสถาบัน และระดับความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนด้วย ในกรณีที่
ผู้เรียนยังมีความสามารถเหล่านี้ไม่มาก อาจเพ่ิมระยะเวลาของรูปแบบไปอีก 3-4 สัปดาห์ เพ่ือ 
ปูพ้ืนฐานการใช้งาน ผู้สอนควรให้ค าแนะน าและสาธิตวิธีการท างานอย่างใกล้ชิด เพ่ื อให้ผู้เรียนมี
ความคุ้นเคยก่อนใช้งานจริง 
  1.5 ผู้สอนที่จะน ารูปแบบการเรียนฯ ไปใช้ ควรมีการเสริมศักยภาพของผู้เรียนก่อนที่จะ
เริ่มต้นการเรียนรู้ในบทเรียนใหม่ โดยปูพ้ืนความรู้ที่จ าเป็นในการเรียนรู้แต่ละสัปดาห์ เพ่ือมั่นใจว่า
ผู้ เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้ตามกระบวนการของรูปแบบได้อย่างราบรื่น และในขั้นตอนของ
กระบวนการออกแบบผู้สอนควรเน้นการน าเสนอตัวอย่างผลงานกราฟิกจากแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ให้ผู้เรียนได้ดู ได้ฝึกคิด วิเคราะห์เทคนิคต่างๆที่จะใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน และ
หากมีเทคนิคต่างๆที่ผู้เรียนไม่สามารถปฏิบัติได้เอง ผู้สอนควรผลิตหรือจัดหาสื่อการเรียนรู้เพ่ือน า
เทคนิคเนื้อหาไปใช้ในการออกแบบ  
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2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป มีดังนี ้

 2.1 จากการทดลองใช้รูปแบบการเรียนพบว่า รายวิชาการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสร้างชิ้นงานนั้นมีความเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศด้วย การออกแบบระบบในครั้งต่อไปอาจศึกษาในตัวแปรที่มีพ้ืนฐานมาจาก Information 
Literacy เช่น Digital Literacy หรือ Media Literacy ร่วมด้วย 
 2.2 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนเพ่ือ
น าเอาผลลัพธ์มาก าหนดกลยุทธ์ในการสอนที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนที่มีค่าความสัมพันธ์ที่แตกต่างกัน 
หรืออาจศึกษาตัวแปรรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกัน (Learning Style) แล้วน ามาวิเคราะห์ร่วมกัน
ด้วย 
 2.3 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนฯ ในครั้งต่อไป อาจน าไปปรับปรุงเพ่ือใช้งานกับกลุ่ม
ผู้เรียน หรือองค์กรที่มีบริบทที่ต่างออกไปจากสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือให้ได้ผลการทดลองมาใช้
ปรับปรุงให้รูปแบบมีความเหมาะสมและมีขอบเขตการน าไปใช้ที่กว้างมากยิ่งขึ้น 
  2.4 การศึกษาทดลองในครั้งนี้มีขอบเขตการวิจัยเพ่ือมุ่งพัฒนาตัวแปรด้านการรู้ทางทัศนะ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียน ซึ่งจากการวิเคราะห์หลักฐานร่องรอยและข้อมูลต่าง ๆ พบว่า 
รูปแบบการเรียนฯ มีความเป็นไปได้ที่จะน าไปพัฒนาความสามารถและทักษะของผู้เรียนในด้านอ่ืน ๆ 
ได้อีกด้วย การวิจัยในครั้งต่อไปจึงอาจมุ่งเน้นการศึกษาแนวทางเพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียน
เกี่ยวกบัสุนทรียะ และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก 
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สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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6. อาจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช 

สาขานิเทศศาสตร์เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

7. อาจารย์ ดร.ธนัช สมณคุปต์ 

สาขานิเทศศาสตร์เกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

8. อาจารย์ ดร. จรินทร วินทไชย 

สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์   

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

9. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ชุติมา สุรเศรษฐ 

สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์   

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

10. ผู้ช่วยศาสตราจจารย์ ดร.วธิัญญา วัณโณ 

ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร์   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

11. อาจารย์ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ 

อาจารย์พิเศษ ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

12. ดร.เชิดวงศ์ หงษ์ศรีจินดา 

ส านักงานวิทยทรัพยากร 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

13. อาจารย์ ดร.ชุติวัฒน์ สุวัตถิพลศ์ 

ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุทัยธรรมาธิราช 

14. ดร.โสภาค เจริญสุข 

ฝ่ายพัฒนาทรัพยากรบุคคล ธนาคารออมสิน 
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ผู้ทรงคุณวุฒิในระยะที่ 3 

1. ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.วิไลวรรณ ศรีสงคราม 

สาขาแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.สุกรี รอดโพธ์ทอง 

รองอธิการบดี มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี 

สาขาจิตวิทยาเพ่ือการพัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วสันต ์อติศัพท์ 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 

ภาควิชาพัฒนาการเกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 

  



 

 

271 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบส ารวจสภาพการจัดการเรียนการสอน  
และความคิดเห็นที่มีต่อการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทการเรียน 

เพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 
ค าชี้แจง  
  1 . แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 5 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน 
ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับการน าแนวคิดของเกมมาใช้ในบริบทการเรียน  
ตอนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องมือส าหรับการออกแบบกราฟิก  
ตอนที่ 5 ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน  

  2 . ขอให้นิสิตนักศึกษาตอบแบบสอบถามให้ครบทุกตอน ทุกข้อ โดยท าเครื่องหมาย    
ลงใน  หรือเติมค าตอบให้ตรงกับความเป็นจริง เพื่อความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม ซึ่งผลจากการ
ตอบแบบสอบถามครั้งนี้ ทางผู้วิจัยจะเก็บไว้เป็นความลับและน าไปใช้ในการวิจัย เพื่อให้เกิดประโยชน์
สูงสุดทางวิชาการต่อไป 
ค าอธิบาย โปรดท าเครื่องหมายและเติมค าตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริงและความคิดเห็นของ
ท่านมากที่สุด  
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ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
1. เพศ 

    ชาย   หญิง 

2. กลุ่มสาขาวิชาของคณะที่ท่านสังกัด 
   กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น 
คณะแพทยศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ คณะเภสัชศาสตร์ คณะเทคนิคการแพทย์ คณะพยาบาล
ศาสตร์ และคณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์ 
คณะอุตสาหกรรมเกษตร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น) 

     กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ คณะครุศาสตร์ คณะรัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และ
การบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น) 

3. ระดับชั้นปีที่ท่านก าลังศึกษาอยู่ 
    ชั้นปีที่ 1     ชั้นปีที่ 2    ชั้นปีที่ 3 
     ชั้นปีที่ 4     ชั้นปีที่ 5 
4  .ภูมิล าเนาของท่าน  

    ภาคเหนือ    ภาคกลาง 
     ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ   ภาคใต้ 

ตอนที ่2 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
5  .ท่านเคยมีประสบการณ์ในการเรียนบนเว็บเทคโนโลยีโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือไม่  
(หากไม่เคย ให้ตอบค าถามแล้วข้ามไปข้อ 7) 
      เคย      ไม่เคย 
6  .ในการเรียนบนเว็บ ท่านใช้คอมพิวเตอร์จากท่ีใดเป็ นหลัก  

        ที่บ้าน       สถานศึกษา 
7  .คอมพิวเตอร์ที่บ้านของท่านสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้หรือไม่     

        ได ้       ไม่ได้ 
8. ท่านมีอุปกรณ์พกพา (Mobile) ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้หรือไม่   
       ได ้       ไมม่มมี 
9 .อุปกรณ์พกพาของท่านเป็นประเภทใด 
       Smartphone    Tablet 
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10. หากท่านมีโอกาสเข้าในเรียนในหลักสูตรที่มีการเรียนบนเว็บ ท่านคิดว่าอะไรจะเป็นอุปสรรคที่จะ
ขัดขวางการเรียนของท่าน (โปรดระบุรายละเอียด และสามารถระบุได้มากกว่า 1 ประเด็น) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
11. กิจกรรมการเรียนรู้ลักษณะใดที่ท่านคิดว่าเหมาะส าหรับการจัดการเรียนบนเว็บ   
       เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยไม่จ าเป็นต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
       เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ตามสะดวกไม่จ ากัดเวลา สถานที่ ผ่านทาง
อีเมล เว็บบอร์ด ฯลฯ ในลักษณะไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 
       เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ในช่วงเวลาเดียวกัน (Real time) ด้วยวิธีคุย
สนทนาผ่านออนไลน์ (Chat) หรือ Video Conference ในลักษณะประสานเวลา (Synchronous) 

ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทการเรียน  

12. ท่านชอบเล่นเกมหรือไม่    
    ชอบ     ไม่ชอบ 
13. เกมประเภทใดที่ท่านชอบเล่น (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
    เกมการผจญภัย  
    เกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง 
    เกม 2 มิติ เช่น หมากกระดาน, crossword 
    เกมที่ใช้เงินเป็นแรงจูงใจ ในตอนท้ายดูว่าใครใช้จ่ายได้ประหยัดที่สุด 
    เกมการต่อสู้  
    เกมที่ต้องใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา (Logic) 
    เกมฝึกทักษะ   
    เกมที่ต้องสวมบทบาทต่างๆเพ่ือแก้สถานการณ์ให้ได้ 
    เกมตอบปัญหาทั่วไป  
    เกมสอนค าศัพท์ 
     อ่ืน ๆ โปรดระบุ…………………………………   
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14. ลักษณะใดของเกมข้างต้น ที่ท าให้ท่านพบความสนุกสนานหรือน่าสนใจ?  
(สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
    แสดงผลคะแนนบนบอร์ดคะแนน (Leaderboards / Scoreboards) 
     มีฟีด (Feed) ข่าวกิจกรรม 
    รายงานความก้าวหน้าในแต่ละ Level 
    กราฟิกและเสียง 
    มีการให้รางวัล 
    มีการแข่งขันกันคนอ่ืนๆ 
    มีการแข่งขันกับคนรู้จัก 
    มีระบบนับคะแนน 
    มีความท้าทาย / ค าถาม / ภารกิจ  
    มีผลป้อนกลับในทันที 
    มีของรางวัลแบบเสมือนจริง 
    มีการให้เงินแบบเสมือนจริง 
    มีแถบสถานะความก้าวหน้า 
    มี Avatar 
      อ่ืน ๆ โปรดระบุ…………………………………   
15. ท่านคิดว่าจะสามารถสร้างสรรค์งานหรือมีผลคะแนนที่ดีขึ้นได้ หากกิจกรรมในการเรียนมีการน า
แนวคิดของเกมมาใช้ร่วมด้วย      
   ใช่     

    น่าจะใช่  
    ไม่แน่ใจ  
    ไม่น่าจะใช่  
    ไม่ใช่ 
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รายการ 
ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

(1) 

ไม่เห็น
ด้วย 
(2) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

เห็นด้วย 
 

(4) 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

(5) 
16. หากการเรียนมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมลงไป ท่านคิดว่า 

16.1  ฉันจะรู้สึกมีความสุขที่ไดช้นะการ
แข่งขันและได้เห็นชื่อของฉันอยู่บนบอร์ด
คะแนน 

     

16.2 ฉันจะรู้สึกสนุกที่ไดส้ะสมรางวัล
ออนไลน ์

     

16.3 ฉันมีความรู้สึกว่าอยากจะใช้เว็บการ
เรียนบ่อยยิ่งขึ้น ถ้าฉันได้คะแนนจากการท า
ภารกิจต่างๆ 

     

16.4 ฉันมีความรู้สึกว่าการเรียนจะสนุก
ยิ่งขึ้น ถ้าเพิ่มความทา้ทายหรือการแข่งขัน
เข้าไป 

     

16.5 ฉันมีความรู้สึกอยากใช้ระบบการเรียนที่
สามารถเชื่อมโยงไปยงัชุมชนออนไลน์ต่างๆได้ 
เช่น Facebook, Twitter 

     

17. ท่านจะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น เม่ือ… 

17.1 เม่ือได้รับยกย่องให้เป็นผู้เรียนที่มีความ
รอบรู้ในด้านตา่งๆ 

     

17.2 เม่ือถูกจัดอันดับให้มีรายชื่อขึ้นอยู่บน
บอร์ดของชั้นเรียน 

     

17.3 เมื่อสามารถสะสมผลงานและคะแนน
จากกิจกรรมการเรียนได้เป็นจ านวนมาก 

     

17.4 เม่ือน าคะแนนที่สะสมมาแลกเป็นของ
รางวัลหรือสิทธิพิเศษที่ฉันชอบ 

     

17.5 เม่ือได้รับสิทธิพิเศษในการด าเนิน
กิจกรรมบางประการ เชน่ มีสิทธิ์ในการใช้ตัว
ช่วย หรือสามารถเข้าถึงเนื้อหาบางอย่างได้
มากกว่าผู้อื่น 
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ตอนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับเครื่องมือส าหรับการออกแบบกราฟิก 

18. ในการออกแบบกราฟิก (2 มิีติ) ท่านเคยใช้เครื่องมือใดต่อไปนี้บ้าง (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
           Adobe Photoshop    Adobe Illustrator   Adobe Indesign 

   Corel PaintShop   Paint Tool SAI  Scribus 
   Gimp    Inkscape    MS Publisher 

ข้อ 19-20 ความถนัดในการใช้งานโปรแกรม 

กลุ่มโปรแกรม 

ความถนัด 

ไม่มีเลย 

(1) 
พอใช้ 
(2) 

ปานกลาง 

(3) 
ดี 
(4) 

ดีมาก 

(5) 

19. ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมตกแต่ง
ภาพ (เช่น Photoshop, Corel PaintShop, Gimp) 

     

20. ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมวาดภาพ 
(เช่น Illustrator, Paint Tool SAI, Inkscape) 

     

21. ความถนัดในการใช้งานโปรแกรมออกแบบ
สิ่งพิมพ์ (เช่น InDesign, Scribus, MS Publisher) 

     

22. ท่านเคยใช้เว็บเทคโนโลยีใดบ้างในการออกแบบกราฟิก 2 มิติบนออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)
   Piktochart 

    Canva 
    Infogr.am 
    Visual.ly 
     อ่ืน ๆ โปรดระบุ…………………………………   
23. ท่านเคยใช้เว็บเทคโนโลยีใดบ้าง ในการค้นหาไอเดียส าหรับออกแบบกราฟิก (2 มิติ)   
    Pinterest 

    Behance 
    Dribbble 
    Vimeo    
     Youtube 
    อ่ืน ๆ โปรดระบุ…………………………………   
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ตอนที่ 5 ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน 

รายการ 
ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

(1) 

ไม ่
เห็นด้วย 

(2) 

ไม่แน่ใจ 
 

(3) 

เห็นด้วย 
 

(4) 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

(5) 

24. ฉันมีความตั้งใจแน่วแน่ เพือ่บรรลุ
เป้าหมายของการเรียนแต่ละวชิา 

     

25. เมื่อฉันท าคะแนนสอบได้นอ้ย ฉันจะ
อ่านและทบทวนวิชานัน้ให้มากขึ้น 

     

26. แม้งานที่ได้รับมอบหมายจะได้
คะแนนน้อย ฉันก็จะพยายามอย่างเต็มที่ 

     

27. ถึงแม้ว่าวิชาที่เรียนจะยาก ฉันจะ
ตั้งใจเรียนให้เต็มที่ 

     

28. ที่ผ่านมาฉนัตั้งใจท างานทุกอย่างที่
อาจารย์มอบหมาย 

     

29. เมื่อพบข้อบกพร่องในการเรียน ฉัน
จะพยายามหาทางแก้ไข 

     

30. ฉันชอบค้นคว้าหาความรู้ เพื่อ
น ามาใช้ในการพฒันาการเรียน 

     

31. ฉันรู้สึกกระตือรือร้นเมื่อถึงวันและ
เวลาที่เรียน 

     

32. ฉันคอยตรวจสอบข้อบกพร่องในการ
เรียนของตนเองอยู่เสมอ 

     

33. สิ่งแวดล้อมการเรียนจะเป็นอย่างไร 
ก็ตาม ฉันก็ยังมีสมาธิแน่วแน่ในการเรียน
อย่างเต็มที่ 

     

34. ฉันจะพยายามเอาชนะความง่วงและ
อ่อนเพลีย เมื่ออ่าน หนังสือหรือท า
การบ้าน 

     

35. ฉันชอบค้นคว้าหาความรู้ เพื่อ
น ามาใช้ในการศึกษาพฒันาการเรียน 

     

36. ฉันชอบค้นคว้าความรู้เพิ่มเติม 
นอกเหนือจากที่อาจารย์สอน 
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แผนการด าเนนิการของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะ เพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน 
สัปดาห์ที่ 1   
  การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน    
  1.1 ก่อนปฐมนิเทศ: เตรียมความพร้อมด้านสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน
การเรียน 
   1.2 ปฐมนิเทศ: ผู้สอนอธิบาย สาธิตการใช้งานเครื่องมือต่างๆ และให้ผู้เรียนปฏิบัติ
ตามขั้นตอนทั้งหมดในชั้นเรียน 
   1.3 ทดสอบก่อนเรียนด้านการรู้ทางทัศนะ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  ) โดยใช้แบบวัดและ
แบบประเมินออนไลน์( 

  การสาธิตกระบวนการเรียนรู้โดยผู้สอนในชั้นเรียน  (และสร้างเป็นบทเรียน VDO Online) 

  ขั้นที่ 1  ให้ความรู้: ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหา ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับชิ้นงานสาธิต - )ในชั้นเรียน(  
 ขั้นที่ 2  ก าหนดเป้าหมาย: ผู้เรียนเลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดับความสามารถ/ 
   ความต้องการของตนเอง  )ยาก กลาง ง่าย ( - )ในชั้นเรียน(  
   ขั้นที่ 3  จุดประกายความคิด: ผู้เรียนระบุค าส าคัญที่ใช้ในการสืบค้น ค้นหาแนวคิด  
   ไอเดียและจดัเก็บข้อมูลทางทัศนะที่สืบค้น - )ในชั้นเรียน(  
  ขั้นที่ 4  รวบรวมข้อมูล: สืบค้นและประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล - )ในชั้นเรียน(  
   ขั้นที่ 5  ออกแบบเค้าโครง: น าเนื้อหาที่ได้มาออกแบบเค้าโครงผลงาน - )ในชั้นเรียน(  
  ขั้นที่ 6  พัฒนาผลงาน: สร้างผลงานจริงโดยใช้เครื่องมือทางทัศนะ  - )นอกชั้นเรียน(  
   ขั้นที่ 7  น าเสนอผลงาน: เผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคมออนไลน์ - )นอกชั้นเรียน(  
  ขั้นที่ 8  ประเมินผล: ตรวจสอบผลคะแนนและค าแนะน า แล้วปรับแก้ไขชิ้นงานให้ 
   สมบูรณ์ - )ในชั้นเรียน(  
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ระยะที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน  

สัปดาห์ที่ 2-6     
  ด าเนินการสอนตามข้ันตอนทั้ง 8 ขั้นตอนในทุกๆ สัปดาห์ ดังนี้ 
 

ขั้นที่ 1  ให้ความรู้: ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหา ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับชิ้นงานแต่ละสัปดาห์ 
   (ชิ้นที่ 1 อินโฟกราฟิก, ชิ้นที่ 2 ออกแบบคอลัมน์, ชิ้นที่ 3 โปสเตอร์,  
  ชิ้นที่ 4  ชุดเครื่องเขียน และชิ้นที่ 5 เมนูอาหาร) 
ขั้นที่ 2  ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย: ผู้เรียนเลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดับความสามารถ /

ความต้องการของตนเอง (ยาก กลาง ง่าย) 
ขั้นที่ 3  จุดประกายความคิด: ผู้เรียนระบุค าส าคัญที่ใช้ในการสืบค้น ค้นหาแนวคิดใหม่  
ไอเดียและจัดเก็บข้อมูลทางทัศนะที่สืบค้น 
ขั้นที่ 4  รวบรวมข้อมูล: สืบค้นและประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลและผลงานของตน 
ขั้นที่ 5  ออกแบบเค้าโครง: น าเนื้อหาที่ได้มาออกแบบเค้าโครงผลงาน 
ขั้นที่ 6  พัฒนาผลงาน: ลงมือสร้างผลงานจริง โดยใช้เครื่องมือทางทัศนะ  
ขั้นที่ 7  น าเสนอผลงาน: เผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคมออนไลน์ 
ขั้นที่ 8  ประเมินผล: ตรวจสอบผลคะแนนและค าแนะน าต่างๆ แล้วปรับปรุงและแก้ไข 
  ชิ้นงานให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ระยะที่ 3 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

สัปดาห์ที่ 7     
  วัดและประเมินผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้านการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ โดยใช้แบบ
วัดและแบบประเมินออนไลน์  
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วัตถุประสงค์การเรียน 

1. ผู้เรียนสามารถก าหนดเป้าหมายในการท างานที่ท้าทายได้ 

2. ผู้เรียนสามารถระบุงานที่ต้องปฏิบัติได้ 

3. ผู้เรียนสามารถระบุและเชื่อมโยงภาพที่ต้องการได้ 

4. ผู้เรียนสามารถระบุแหล่งของภาพและสื่อต่าง ๆ ได้ 

5. ผู้เรียนสามารถค้นหาภาพที่ต้องการได้ย่างมีประสิทธิภาพ 

6. ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการภาพและแหล่งข้อมูลของภาพได้ 

7. ผู้เรียนสามารถประเมินความน่าเชื่อถือของภาพ 

8. ผู้เรียนสามารถใช้ภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

9. ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการท างานเกี่ยวกับภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

10. ผู้เรียนสามารถสื่อสารด้วยภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

11. ผู้เรียนสามารถออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานได้ 

12. ผู้เรียนสามาระใช้เครื่องมือทางทัศนะที่หลากหลาย  

13. ผู้เรียนสามารถอ้างอิงภาพและสื่อทัศนะได้อย่างถูกต้อง 
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แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน : กลุ่มทดลอง 

ระยะที่ 1 

ขั้นตอน บทบาทผู้สอน เคร่ืองมือ 

1. ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

- แบบวัดการรู้ทางทัศนะ 
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์

2. จัดเตรียมความพร้อม ผู้สอนจัดตั้งกลุ่มการเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์แล้วเพิ่ม
ผู้เรียนเข้ากลุ่ม และมอบหมายให้ผู้เรียนลงทะเบียนสมัคร
สมาชิกส าหรับเวบ็ที่จะต้องใช้งานในรูปแบบ ได้แก ่
Pinterest  

- โปรแกรมน าเสนอ 

3. แนะน ารูปแบบการเรียนและ
เว็บสนับสนุนการเรียน 

ผู้สอนกล่าวแนะน ารูปแบบการเรียน สาธิตวิธกีารใช้งาน
เบื้องต้น เง่ือนไขการเรียน และพูดสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้เรียนในการเรียนตลอดทั้งรูปแบบ 

- โปรแกรมน าเสนอ 
- วีดิทัศน์แนะน าการเรียน 

ระยะที่ 2 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู ้
1. ให้ความรู ้ - บรรยายเนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

กับกิจกรรมของบทเรียนในแต่ละ
สัปดาห์ พร้อมทั้งยกตัวอยา่งผลงาน  
และสาธิตการใช้เครื่องมือต่างๆ 

- ศึกษาเนื้อหาทฤษฎีที่เกีย่วขอ้งกับ
กิจกรรมของบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ 

- โปรแกรมน าเสนอ 

2. ก าหนดเป้าหมาย
ที่ท้ายทาย 

- สร้างความประทบัใจแรกเร่ิม 
ในการเรียน แล้วให้ผู้เรียนดูสื่อ
วิดีทัศน์ / ตัวอย่างงาน เพือ่กระตุ้น
ความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้น 
- มอบหมายให้ผู้เรียนเลือกชิ้นงาน
ในระดับความยากที่พอใจ 

- ดูสื่อวิดีทัศน์ / ตัวอย่างงาน 
- เลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดบั
ความสามารถ/ความต้องการของ
ตนเอง 
- โพสท์ระดับชิ้นงานที่เลือกในส่ือสังคม
ออนไลน์ของกลุ่ม 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

3. จุดประกายความคิด  
 

- มอบหมายให้ผู้เรียนโพสท์ระบุค า
ส าคัญ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและ
เขียนออกมาให้ได้มากที่สุด หรือ
อย่างต่ าคนละ 5 ค า 
- เป็นผู้น ากลุ่มในการน าค าส าคัญ
ไปโพสท์เพื่อสร้างกลุ่มค าส าคัญ  
Word Cloud ร่วมกับผู้เรียน 
- ชี้ให้เห็นภาพรวมของค าส าคัญที่
เกี่ยวขอ้งแล้วมอบหมายให้ผู้เรียน

- ระบุค าส าคัญที่ใช้ในการสืบค้น อยา่ง
ต่ า 5 ค าส าคัญ  
- น าค าส าคัญไปโพสท์ใน word cloud 
เพื่อมองภาพรวมของค าส าคัญที่
เกี่ยวขอ้ง 
- ค้นหาแนวคิดใหม่ ไอเดีย เกี่ยวกับ
งานที่ต้องปฏิบัติเพื่อจุดประกาย
ความคิดในการท างาน 

- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- Online Word Cloud 
(Answergarden.com) 
- Pinterest 
 



 

 

283 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู ้
ค้นคว้าความรู้ในหัวขอ้ที่สนใจด้วย
ตนเอง 
- ให้ค าแนะน าส าหรับข้อมูลที่
ผู้เรียนได้จัดเก็บ 

- จัดเก็บขอ้มูลทางทัศนะที่สืบค้นใน
เบื้องต้น 
- รับฟังค าแนะน าและซักถามข้อสงสัย 

4. รวบรวมข้อมูล  
 

- แนะน าแหล่งสารสนเทศที่เป็น
ประโยชน์แก่ผู้เรียน 
- มอบหมายให้ผู้เรียนค้นคว้าความรู้
ในหัวข้อที่สนใจด้วยตนเอง 
หลังจากที่ได้รับค าแนะน าใน
เบื้องต้น 
- ให้ค าแนะน าส าหรับข้อมูลที่
ผู้เรียนได้จัดเก็บว่าครบถ้วนและ
เพียงพอ  
ที่จะน าไปเริ่มออกแบบชิ้นงานได้
หรือไม่ 

- ค้นหาและจัดเก็บขอ้มูลทางทัศนะที่
สืบค้นให้ครบถ้วน 
- ประเมินคุณภาพของข้อมูลทางทัศนะ
ที่จัดเก็บ 
- ประเมินความเพยีงพอของข้อมูลทาง
ทัศนะที่ต้องการใช้ 
- รับฟังค าแนะน าและซักถามข้อสงสัย 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- โปรแกรมน าเสนอ 
- Pinterest 
 

5. ออกแบบเค้าโครง - มอบหมายให้ผู้เรียนออกแบบเค้า
โครงชิ้นงานในเบื้องต้น แล้วให้ผล
สะท้อนกลับในการท างานแก่ผู้เรียน 
- อ านวยความสะดวกในการสร้าง
ใช้เครื่องมือทางทัศนะเพื่อ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

- น าขอ้มูลหรือไอเดียที่ได้มาเรียบเรียง 
- ออกแบบเค้าโครงชิ้นงานในเบื้องต้น 
โดยใช้เครื่องมือทางทัศนะ 
- ส่งชิ้นงานเพื่อรับค าแนะน าจากผู้สอน 
- รับฟังและปรับปรุงผลงาน 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

6. พัฒนาผลงาน - มอบหมายให้ผู้เรียนพัฒนาผลงาน
หลังจากที่ได้รับค าแนะน า 
- อ านวยความสะดวกในการสร้าง
ใช้เครื่องมือทางทัศนะเพื่อ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

- สร้างชิ้นงานฉบับจริง โดยใช้เครื่องมือ
ทางทัศนะ  
- อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 
- ส่งชิ้นงานเพื่อรับค าแนะน าจากผู้สอน 
- รับฟังและปรับปรุงผลงาน 
 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

7. น าเสนอผลงาน  
 

- มอบหมายให้ผู้เรียนส่งชิ้นงาน
ภายในกลุ่มสังคมออนไลน์  
- ผู้สอนและผู้เรียนทกุคน ร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นในชิ้นงานของ
ผู้อื่น 
- ให้ค าแนะน าและค าชมเชย  
- รวบรวมผลงานน าเสนอแก่
บุคคลภายนอก  

- น าเสนอผลงาน 
- ร่วมแสดงความคิดเห็นชิ้นงานของ
ผู้อื่น 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 
 

    
8. ประเมินผล - ตรวจสอบและประเมินคะแนน

ผลงานโดยใช้เกณฑ์ประเมินการรู้
ทางทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค 

- ประเมินผลงานของตนเองจาก
ค าแนะน าทั้งหมดแลว้ปรับปรุงผลงาน 
ให้สมบูรณ์ 

- เว็บสนับสนุนการเรียน 
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ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู ้
- บันทึกคะแนนะเข้าระบบเว็บการ
เรียน 
- มอบหมายให้ผู้เรียนตรวจสอบ
คะแนน และความกา้วหนา้ในการ
ท างาน  
- ให้รางวัลและค าชมเชย 
- จัดเก็บผลงานใน Gallery ของ 
เว็บการเรียน 

- ตรวจสอบผลคะแนนและ
ความก้าวหนา้ในการท างาน 

ระยะที่ 3 

ขั้นตอน หน้าท่ีผู้สอน เคร่ืองมือ 

1.ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ 
หลังเรียน 
 

- แบบวัดการรู้ทางทัศนะ 
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
- แบบประเมินความคิดเห็น 
  ที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
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แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน : กลุ่มทดลอง 

ระยะที่ 1 

ขั้นตอน บทบาทผู้สอน เคร่ืองมือ 

1. ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

- แบบวัดการรู้ทางทัศนะ 
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์

2. จัดเตรียมความพร้อม ผู้สอนจัดตั้งกลุ่มการเรียนบนสื่อสังคมออนไลน์แล้วเพิ่ม
ผู้เรียนเข้ากลุ่ม  

- โปรแกรมน าเสนอ 

3. แนะน าการเรียน ผู้สอนกล่าวแนะน าวิธกีารเรียนในรายวชิา - โปรแกรมน าเสนอ 

ระยะที่ 2 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู ้
1. ให้ความรู ้ - บรรยายเนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

กับกิจกรรมของบทเรียนในแต่ละ
สัปดาห์ พร้อมทั้งยกตัวอยา่งผลงาน  
และสาธิตการใช้เครื่องมือต่างๆ 

- ศึกษาเนื้อหาทฤษฎีที่เกีย่วขอ้งกับ
กิจกรรมของบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ 

- โปรแกรมน าเสนอ 

2. ก าหนดเป้าหมาย - มอบหมายชิ้นงานและอธิบาย
กิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้องปฏิบัต ิ
ในแต่ละชิ้นงาน 

- รับฟังข้อมูลชิ้นงานในแต่ลสัปดาห ์
- ซักถามข้อสงสัย 

- โปรแกรมน าเสนอ 
- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 

3. รวบรวมข้อมูล  
 

- แนะน าแหล่งสารสนเทศที่เป็น
ประโยชน์แก่ผู้เรียน 
- มอบหมายให้ผู้เรียนค้นคว้าความรู้
ด้วยตนเอง 
- ให้ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน 

- ค้นหาและจัดเก็บขอ้มูล 
- รับฟังค าแนะน าและซักถามข้อสงสัย 

- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

4. พัฒนาผลงาน - มอบหมายให้ผู้เรียนออกแบบ
พัฒนาผลงาน 
- อ านวยความสะดวกในการสร้างใช้
เครื่องมือเพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
- ให้ผลสะท้อนกลับในการท างาน
แก่ผู้เรียน 

- สร้างชิ้นงาน โดยใช้เครื่องมือทาง
ทัศนะ  
- อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 
- ส่งชิ้นงานเพื่อรับค าแนะน าจากผู้สอน 
- รับฟังและปรับปรุงผลงาน 
 

- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

5. น าเสนอผลงาน  
 

- มอบหมายให้ผู้เรียนส่งชิ้นงาน
ภายในกลุ่มสังคมออนไลน์  
- ให้ค าแนะน าและค าชมเชย  

- น าเสนอผลงาน 
- ร่วมแสดงความคิดเห็นชิ้นงานของ
ผู้อื่น 

- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
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ขั้นตอนการเรียน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู ้
6. ประเมินผล - ตรวจสอบและประเมินคะแนน

ผลงานโดยใช้เกณฑ์ประเมินผลงาน
ด้านการออกแบบ 
- ให้รางวัลและค าชมเชย 
- จัดเก็บผลงานใน Album ของสื่อ
สังคมออนไลน์ของกลุ่ม 
(Facebook) 

- รับฟังค าแนะน าทั้งหมดแล้วปรับปรุง
ผลงานให้สมบูรณ์ 

- สื่อสังคมออนไลน์ของ
กลุ่ม (Facebook) 
 

ระยะที่ 3 

ขั้นตอน หน้าท่ีผู้สอน เคร่ืองมือ 

1.ทดสอบก่อนเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ 
หลังเรียน 
 

- แบบวัดการรู้ทางทัศนะ 
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
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แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 

 
ค าชี้แจงในการท าแบบวัด )ส าหรับนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต(  

1. แบบวัดชุดนี้ประกอบด้วยค าถาม 24 ข้อ เป็นแบบวัดที่ถามเกี่ยวกับความรูส้ึกนึกคิดและลักษณะนสิัย 

ในการท างาน 

2. โปรดพิจารณาข้อความแตล่ะข้อแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่เห็นด้วยมากทีสุ่ด โดย 

  เห็นด้วยอย่างยิ่ง    หมายถึง   ข้อความนั้นตรงกับสภาพความเปน็จริงของนักศึกษามากท่ีสุด 

  เห็นด้วยมาก     หมายถึง   ข้อความนั้นตรงกับสภาพความเปน็จริงของนักศึกษามาก 

  เห็นด้วยปานกลาง   หมายถึง   ข้อความนั้นตรงกับสภาพความเปน็จริงของนักศึกษาเพียงครึ่งเดียว  

  เห็นด้วยน้อย   หมายถึง   ข้อความนั้นตรงกับสภาพความเปน็จริงของนักศึกษาเป็นส่วนน้อย 

  เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด   หมายถึง   ข้อความนั้นตรงกับสภาพความเปน็จริงของนักศึกษาน้อยท่ีสุด 
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ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ 
การให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท าได้ ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 

1 ฉันมักจะเลือกท างานท่ีท าให้ส าเรจ็ได้
โดยง่าย (ด้านลบ) 

     

2 ฉันชอบท างานท่ีท้าทายความสามารถของ
ตนเองมากกว่าท างานง่ายๆ 

     

3 เมื่อท างานท่ีง่ายๆ เสร็จแล้ว ฉันอยากที่จะ
ท างานท่ียากขึ้นไปอีก 

     

4 ฉันชอบท างานท่ีท้าทายความสามารถ      

5 ฉันไม่ชอบตั้งเป้าหมายหรือความมุง่หวังใน
การท างานไว้ล่วงหน้า แตจ่ะปรบัเปลี่ยนไป
ตามสถานการณ์ (ด้านลบ) 

     

6 ฉันชอบท างานท่ีต้องมีการแข่งขันระหว่าง
เพื่อนด้วยกัน 

     

ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ 
การให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท าได้ ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 

7 ฉันท างานทุกอย่างเต็มความสามารถเสมอ 
แม้ว่างานจะยากเพยีงใดก็ตาม 

     

8 ฉันพยายามท างานทุกอย่างจนกวา่จะบรรลุ
เป้าหมาย 

     

9 เมื่อฉันท างานท่ีได้รบัมอบหมายไมไ่ด้ ฉันจะ
ไม่ย่อท้อและใช้ความพยายามจนกว่าจะท า
ได ้

     

10 ฉันพยายามท าคะแนนใหไ้ดสู้งสุดเท่าท่ีจะ
สามารถท าได ้

     

12 แม้มีอุปสรรคในการท างาน แต่ฉันก็อดทน
ท างานต่อจนส าเร็จ 

     

ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ 
การให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท าได้ ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 
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13 ฉันชอบท างานท่ีได้รับมอบหมายดว้ย
ความสามารถของตนเอง  

     

14 เมื่อฉันท างานท่ีได้รบัมอบหมายไมไ่ด้ ฉันมักจะ
ให้คนอื่นช่วยเหลือ (ด้านลบ) 

     

15 เมื่อฉันท างานไมไ่ด้ ฉันมักเลิกท าและรอให้
ครูหรือเพื่อนเฉลยวิธีท าให้ดู (ด้านลบ) 

     

16 ฉันรู้สึกเบื่อหน่ายเมื่อต้องท างานจ านวนมาก 
(ด้านลบ) 

     

17 ฉันท างานท่ีได้รับมอบหมายจนส าเร็จแม้ว่า
จะไม่ชอบงานนั้น 

     

ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ 
การให้ผู้เรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท าได้ ท าได้ดี ท้าทายความสามารถเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 
18 เมื่อฉันเริม่ท างาน ฉันจะต้องท าใหส้ าเรจ็ให้ได ้      
19 ฉันจะหาแนวทางหรือวิธีการท างานท่ีได้รับ

มอบหมายใหส้ าเร็จอย่างด ี
     

20 ฉันจะพยายามท าอะไรให้ดีกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด      

21 ฉันรู้สึกภมูิใจ เพราะได้ท างานท่ีรบัมอบหมาย
จนส าเร็จ 

     

22 ฉันรู้สึกกดดันที่ผูส้อนมักมอบหมายให้ต้อง
สร้างช้ินงานใหม่ตลอดเวลา 

     

23 ฉันตั้งใจท างานในแต่ละชิ้นที่ไดร้ับมอบหมาย
เพื่อให้ส าเรจ็โดยเร็ว 

     

24 ฉันคิดว่าในการเรียนวิชานี้ ฉันจะได้เกรดทีด่ี
เยี่ยม (A) 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้ 
    การออกแบบเป็นฐานร่วมกบัเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสรมิการรู้ทางทัศนะ    
    และแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิส าหรับนสิตินักศึกษาระดับปรญิญาบณัฑติ 
    DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL IN GAMIFIED    
    LEARNING ENVIRONMENT WITH DESIGN-BASED LEARNING AND   
    VISUAL TOOLS TO ENHANCE VISUAL LITERACY AND ACHIEVEMENT   
    MOTIVATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 
 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตราจารย์ ดร .ประกอบ กรณีกิจ  
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ ดร .ปุณณรตัน์ พิชญไพบูลย์  

ผู้วิจัย     นางสาวรัตตมา รตันวงศา นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต   
       ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์    
       จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย  
 
ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ   ……………………………………………………………………  
ต าแหน่ง    ……………………………………………………………………  
สถานท่ีท างาน   ……………………………………………………………………  

   
  

แบบประเมินรับรอง 
รูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพื่อส่งเสริมการรู้ทางทัศนะ 
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ค าชี้แจง 

  การประเมินความเหมาะสมของพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยค าถามจ านวน 6 ตอน 
ได้แก่ 1  (งรูปแบบการเรียนฯภาพรวมขอ 2  (องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 3  (กระบวนการ
เรียนการสอนในรูปแบบการเรียนฯ 4  (เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนฯ 5  (การประเมินผลการเรียน
ตามรูปแบบการเรียนฯ และ 6  (การใช้งานรูปแบบการเรียน  

    โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. หลักการและเหตุผลของระบบการเรียน       
2. วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนฯ       

3. แผนภาพแสดงรูปแบบ (Model)       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  องค์ประกอบในรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. สภาพแวดล้อมการเรียนแบบ 
เกมมิฟิเคชัน 

      

2. เครื่องมือทางทัศนะ       

3. แหล่งสารสนเทศ       
4. เครื่องมือและวิธีประเมินผล        

5. บทบาทของผู้สอน       
6. บทบาทผู้เรียน       

7. เนื้อหาบทเรียน       

8. การติดต่อสื่อสาร       

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับองค์ประกอบในรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 
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ตอนที่ 3 กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 ให้ความรู้  
          1. ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมของบทเรียน 

      

ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 
          2.1 ผู้เรียนดูสื่อทัศนะท่ีน าเสนอ
เนื้อหา เพื่อกระตุ้นความสนใจ 

      

          2.2 เลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดับ
ความสามารถ 

      

          2.3 วางแผนแนวทางการท างาน       

ขั้นที่ 3 จุดประกายความคิด 
          3.1 ก าหนดค าส าคัญที่ใช้ในการสืบค้น 
แล้วใช้ word cloud ในการมองภาพรวมของ 
ค าส าคัญท่ีเกี่ยวข้อง 

      

          3.2 ค้นหาแนวคิดใหม่ ไอเดีย เกี่ยวกับ
งานที่ต้องปฏิบัติเพื่อจุดประกายความคิด 

      

          3.3 จัดเก็บข้อมูลทางทัศนะที่ค้นหาใน
เบื้องต้น 

      

ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล 
          4.1 สืบค้นข้อมูล  
          (ข้อมูลเนื้อหาและข้อมูลทางทัศนะ) 

      

          4.2 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล       

          4.3 จัดเก็บข้อมูลได้เป็นระบบ       

ขั้นที่ 5 ออกแบบเค้าโครง  
          5.1 วิเคราะห์เนื้อหาที่รวบรวม 

      

          5.2 แปลงข้อมูลในการน าเสนอ       
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

          5.3 ร่างเค้าโครงผลงาน       

          5.4 รับฟังความคิดเห็นจากผู้สอนและ
เพ่ือนร่วมชั้น 

      

ขั้นที่ 6 พัฒนาผลงาน 
          6.1 ลงมือสร้างผลงานจริง โดยใช้
เครื่องมือทางทัศนะทั้งแบบ Online / Offline 

      

ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน 
          7.1 เผยแพร่ผลงานบนสื่อสังคม
ออนไลน์ 

      

ขั้นที่ 8 วัดและประเมินผล 
          8.1 ตรวจสอบผลการประเมิน                   

      

          8.2 รับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น       

          8.3 ปรับปรุงและแก้ไขชิ้นงานให้
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 
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ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เครื่องมือส าหรับแสดงภาพและสื่อทัศนะ 
เช่น วีดิทัศน์, PowerPoint, , Online Video  

      

2. เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
เช่น Pinterest  

      

3. เครื่องมือส าหรับออกแบบและสร้างผลงาน 
เช่น Online creating tools, Adobe InDesign 
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,  

      

4. เครื่องมือส าหรับสรุปความคิด 
เช่น Word cloud 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………..…………………………………………………………… 
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ตอนที่ 5 การประเมินผลการเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินในขั้นก่อนออกแบบ  
- แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 

      

2. การประเมินในขั้นออกแบบ  
- แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 

      

3. การประเมินในขั้นหลังออกแบบ  
- แบบประเมินการท างานแบบรูบริค 
- แบบประเมินผลงาน 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการประเมินผลการเรียนในรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 6 การใช้งานรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบ

เป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิต

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นการเรียนฯ
มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ส่งเสริมการ
รู้ทางทัศนะของนิสิตนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

      

2. โดยภาพรวมรูปแบบการเรียนฯ ที่
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ปฏิบัติใน
สถานการณ์จริงได้ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใช้งานรูปแบบการเรียนฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
             
 

 

 

   จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสริม 
การรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต   
  ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

         ☐     รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ได้จริง 

         ☐     รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้ 

     ☐  
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวรัตตมา รัตนวงศา เกิดเมื่อวันที่ 22 สิงหาคม 2525 ที่จังหวัดนครศรีธรรมราช 
ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา จากโรงเรียนเบญจมราชูทิศ จังหวัดนครศรีธรรมราช จากนั้นจึง
เข้ามาศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาที่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และส าเร็จการศึกษาในหลักสูตร
ครุศาสตรบัณฑิต วิชาเอกสังคมศึกษา และ วิชาเอกจิตวิทยาการปรึกษาและแนะแนว คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2549 ส าเร็จการศึกษาในหลักสูตรครุศาสตรมหา
บัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี
การศึกษา 2555 ต่อมาได้เข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2556-2560 
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