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บทคัดย่อภาษาไทย 

จันทิมา เจริญผล : การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บั ณ ฑิ ต  (DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE VIDEO STREAMING SYSTEM BASED ON 
GAMIFICATION CONCEPT WITH MASTERY LEARNING TO ENHANCE SELF-REGULATION 
ABILITY IN UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์
{, 306 หน้า. 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 3) เพื่อน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนาระบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 23 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  จ านวน 9 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน จ านวน 8 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการ
สอนออนไลน์ จ านวน 6 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 65 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินต้นแบบ ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ แผน
ก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการ
ก ากับตนเอง แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบฯ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test Dependent) 

ผลการวิจัยพบว่าระบบฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ 2) กระบวนการ : ขั้นตอนการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 3) การควบคุม 
: เป้าหมายและเกณฑ์ (แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ )  4) ผลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง 
(แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ) 5) ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการ
เรียนรู้ 5 ขั้น ได้แก่ 1)ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม 2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม 4) 
ถามตอบเก็บเหรียญ 5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลองใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5683312427 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: INTERACTIVE VIDEO / GAMIFICATION/ MASTERY LEARNING/ SELF-REGULATION 

JANTIMA JAROENPHOL: DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE VIDEO STREAMING SYSTEM 
BASED ON GAMIFICATION CONCEPT WITH MASTERY LEARNING TO ENHANCE SELF-
REGULATION ABILITY IN UNDERGRADUATE STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. PROF. JINTAVEE 
KHLAISANG, Ph.D.{, 306 pp. 

The purposes of this research were to 1) develop an interactive video streaming system 
based on gamification concept with mastery learning, 2) try out an interactive video streaming 
system based on gamification concept with mastery learning and 3) propose an interactive video 
streaming system based on gamification concept with mastery learning to enhance self-regulation 
ability in undergraduate students. The subjects in model development consisted of twenty- three 
experts including 9 educational Technology and an interactive video streaming system experts, 8 
gamification of online learning experts and 6 self-regulation in online learning experts. The subjects 
in the model experiment were 65 undergraduate students. The research instruments consisted of 
an expert interview form, a model evaluation form, an interactive video streaming system and an 
activity plan. The data gathering instruments consisted of a self-assessment for self-regulation 
ability form, record behavioral for self-regulation of the system form, student’s satisfaction towards 
the system test questionnaire. The data were analyzed by using frequency, percentage, mean, 
standard deviation and t-test dependent. 

The result of this study was the model comprised of five elements and five steps. The 
five elements were: 1) Input: an interactive video streaming system, 2) Process: based on 
gamification concept with mastery learning, 3) Control: goals and criteria, 4) Feedback: self-
assessment, and 5) Output: to enhance self-regulation ability. The five steps were to 1) Watching 
video to collect points, 2) Exploring learning resources to collect badges, 3) Practicing to collect 
points, 4) Discussing to collect badges, and 5) Reflecting to collect badges. The experimental result 
indicated that undergraduate students participated in the experiment group had self-regulation 
ability post-self-assessment mean scores higher than self-regulation ability pre-self-assessment 
mean scores at the .05 level of significance. 
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ข้อเสนอแนะ ตรวจแก้ไข และให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจเครื่องมือวิจัย ซึ่งข้อมูลที่ได้เป็นประโยชน์อย่างยิ่ง
ต่อการวิจัยในครั้งนี้ รวมทั้งขอกราบขอบพระคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่านรองอธิการบดี 
อาจารย์พงศ์พิชญ์ ต่วนภูษา และผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มอบโอกาสทางการ
ศึกษาแก่ผู้วิจัยในการอนุญาตให้ลาศึกษาต่อ ภาคปกติ และได้รับทุนการศึกษาตามหลักสูตร ในวงเงินที่ได้รับการ
อนุมัติ นอกจากนี้ยังให้ความอนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองวิจัย รวมถึงขอบขอ
พระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ปัทมน์ฉัตต์ อนุรักษ์ฤานนท์ ที่อ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลอง
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
การพัฒนาระบบการศึกษาระดับอุดมศึกษา ทั้งในระบบ นอกระบบ และการศึกษา 

ตามอัธยาศัย ที่จะช่วยในการพัฒนาคนทุกวัย ทุกระดับการศึกษา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่ง
ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่อง แนวทางการปฏิบัติตามกรอบมาตร ฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552 ได้แบ่งลักษณะระบบการศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ แบบชั้น
เรียน แบบทางไกลผานสื่อสิ่งพิมพเปนหลัก แบบทางไกลผานสื่อแพรภาพและเสียงเปนสื่อหลัก 
แบบทางไกลทางอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อหลัก (E-learning) แบบทางไกลทางอินเตอรเน็ตและอื่นๆ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ทั้งนี้ตามกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระยะ  
พ.ศ. 2554–2563 ของประเทศไทย ที่ให้ความส าคัญกับการใช้ประโยชน์จาก ICT ในการลดความ
เหลื่อมล้ าและสร้างโอกาสให้กับประชาชนในการรับประโยชน์  จากการพัฒนาอย่างเท่าเทียมกัน 
โดยเครื่องมือทางนโยบายที่ให้ความส าคัญได้แก่การศึกษา การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานเพื่อเข้าถึง
ข้อมูล/สารสนเทศ/ความรู้/บริการของรัฐ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2554) 
และตรงตามตามองค์ประกอบที่ส าคัญของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ด้าน 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอีกด้วย 

สถาบันการศึกษาหลายแห่งจึงได้พัฒนาระบบการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาปรับปรุงวิธีการ
และรูปแบบการเรียนการสอน ให้มีสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่ออาจารย์และนักศึกษา ตามนโยบายใหม่ที่
ก าหนดขึ้น โดยบูรณาการระบบไอซีทีเข้ากับการเรียนการสอนแบบปกติ  เพื่อให้อาจารย์และนักศึกษา
สามารถใช้ประโยชน์จากไอซีทีได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ (ธนกร หวังพิพัฒน์วงศ์, 2547; วิจารณ์ 
พานิช, 2556) โดยการน าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาช่วยท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน
และผู้เรียนกับผู้เรียนกันมากขึ้น ซึ่งน าไปสู่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสังคมแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ 
(จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2552) จะเห็นได้ว่าถึงแม้มีการน าเทคโนโลยีมาสนับสนุน
ระบบการเรียนการสอนออนไลน์ แต่ผู้สอนก็ต้องเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการก ากับตนเองเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี  (ภูษิต  
วงศ์หล่อสายชล, 2555)  

ความสามารถในการก ากับตนเอง หมายถึง กระบวนการที่บุคคลตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้น
มาจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ในการควบคุม  ติดตาม ประเมินการเรียนรู้  และสามารถ
บันทึกพฤติกรรมและกลวิธีเพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้พื้นฐานและรับรู้ความสามารถของ
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ตนเองได้ (Schunk & Zimmerman, 1998; Zimmerman, 1998; ภิรดี ฤทธิเดช, 2553)  ซึ่ง
คุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ (1) มีการทบทวน  (2) มีการจัดการ
เวลาเรียนออนไลน์ (3) มีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้  (4) มีการจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5) มี
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน (6) มีการขอความช่วยเหลือออนไลน์ (7) มีการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง (8) มีการให้คุณค่าการเรียน (9) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Barnard, Paton, & Lan, 2008; 
Pintrich, 2004; Schunk & Zimmerman, 1998; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ดิเรก ธีระภูธร, 2546; 
ภูษิต วงศ์หล่อสายชล, 2555) และสอดคล้องกับที่ กชมล ธนะวงศ์ (2557) ได้ศึกษาเอกสารงานวิจัย
ต่างๆ แล้วพบว่าทฤษฎีการก ากับตนเองเป็นแนวคิดที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ในการปฏิบัติที่คงทน คนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองจะเป็นคนที่มีวินัยในตนเอง มีแรงจูงใจ 
ที่จะท าสิ่งต่างๆ ให้ประสบความส าเร็จ ความสามารถนี้เกิดจากการก าหนดจุดมุ่งหมายของการกระท า
อย่างชัดเจน  

ระบบบริหารจัดการทรัพยากรเรียนรู้ เป็นการจัดการที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถคัดสรรแหล่ง
ทรัพยากรเพิ่มเติมให้กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม ซึ่งระบบบริหารการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยทั่วไป
ประกอบไปด้วยระบบย่อยต่างๆ ที่ท างานร่วมกันได้ ได้แก่ระบบบริหารจัดการเนื้อหา ระบบบริหาร
รายวิชา/หลักสูตร ระบบการสื่อสาร ระบบการประเมิน หนึ่งในระบบบริหารสาระ/การเรียนรู้ ได้แก่
เครื่องมือในกลุ่มการบริหารเนื้อหาสาระ เนื้อหาสาระที่จะน าเข้าสู่ระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มี
ลักษณะเป็นหน่วยย่อยเรียกว่า เลิร์นนิ่ง อ๊อบเจ็ค โดยมีทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาเลิร์นนิ่ง อ๊อบเจ็ค 
โดยใช้กลยุทธ์การออกแบบการสอนแบบทันเวลา ด้วยการเปลี่ยนแปลงกระบวนการพัฒนาที่ใช้เวลา
สั้นลงและสามารถข้ามขั้นตอนการออกแบบไปยังการผลิตเนื้อหาได้ทัน ก็คือการท าแรพิดอีเลิร์นนิง 
(Rapid E-learning) (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) ในการท าแรพิดอีเลิร์นนิง คอร์สแวร์ส าหรับบทเรียน
ที่มีเนื้อหาแบบบรรยายสามารถเลือกใช้โปรแกรมที่อยู่ในรูปแบบของ PowerPoint Plug in เช่น 
โปรแกรม iSpring โปรแกรม Adobe Presenter โปรแกรม Microsoft Producer (จินตวี ร์   
คล้ายสังข์, 2555) และโปรแกรม Office Mix ออนไลน์ ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างสื่อการ
เรียนรู้แบบบรรยาย ประกอบการการเผยแพร่เนื้อหาบทเรียนให้เป็นรูปแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ท าให้ขนาดของวิดีโอเล็กลง จึงท าให้เกิดความรวดเร็วในการแสดงผลข้อมูลบนเบราว์เซอร์ 
และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวิดีโอได้ทันที โดยผู้ใช้งานไม่ต้องดาวน์โหลดไฟล์ลงเครื่องตนเอง บทเรียน 
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ จึงเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอเนื้อหาบทเรียนรูปแบบหนึ่ง 
หรืออาจจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า วิดีโอครอสแวร์ ซึ่งจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ได้กล่าวว่าวิดีโอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ มีประโยชน์ต่อพัฒนาการสร้างสื่อที่ทรงประสิทธิภาพเนื่องจากส่วนใหญ่เป็น
การพัฒนาสื่อร่วมกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ ขั้นตอนการ
ผลิตจึงเป็นไปได้อย่างรวดเร็วเพราะใช้เวลาน้อยมาก และเป็นสื่อที่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
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การเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้มีความแม่นย า เพราะสื่อถูกพัฒนาด้ วยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและด้านสื่อ ซึ่งจะพบงานวิจัยที่ใช้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านวิดีโอ คือในงานวิจัยของ 
Yu, Liao, Su, Cheng, and Pai (2012) ได้ศึกษาและพัฒนาระบบการเรียกใช้งานวิดีโอบันทึก 
การสอนโดยการท าดัชนีภาพเพื่อเลือกใช้วิดีโอบทเรียนต่างๆ ที่มีหลายๆ หน่วยย่อยได้อย่างรวดเร็ว 
และสามารถเรียนซ้ าในบทเรียนและแบบทดสอบย่อยๆ ที่ยังไม่เข้าใจเรียนซ้ าจนเกิดความช านาญ 
ในการเรียนรู้แบบรู้จริง  ซึ่งการเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีกระบวนการผลิตเนื้อหาด้วยวิดีโอบันทึกการสอน 
ด้วยเทคโนโลยีแรพิด e-learning ท าให้ผลการเรียนของผู้เรียนที่ดีขึ้น ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับ
ประสิทธิภาพของระบบและการเรียนด้วยวิดีโอแบบซ้ าๆ สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนแบบรอบรู้
ได้ สอดคล้องกับการเรียนรู้ในสู่ยุคของการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 เป็นการเรียนรู้ ที่ท าให้เกิด 
การเรียนรู้ในมิติที่ลึก “รู้จริง” การเรียนแบบรอบรู้ซึ่งมีขั้นตอนที่น าไปสู่การเรียนเพื่อการประกอบ
อาชีพ ซึ่งตรงกับทักษะแห่งอนาคตใหม่ ประกอบด้วยทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 
Innovation Skills) ทักษะชีวิตและการประกอบอาชีพ (Life and Career Skills) และทักษะด้าน
ข้อมูลข่าวสาร การสื่อสารเทคโนโลยี  ( Information  and Technology Skills)  จึงมีความส าคัญ
และจ าเป็นต่อการเชื่อมต่อตนเองสู่การเรียนรู้อย่างยังยืน การเรียนแบบรอบรู้หมายถึง การเรียนรู้ที่
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธีเข้ากับความต้องการและตาม
เวลาเรียนตามอัตราเร็วในการเรียนของตน มีกระบวนการวินิจฉัยเพื่อให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ พร้อมกับ
การแก้ไขข้อบกพร่องหรือซ่อมเสริม เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทางบวกตรงตาม
จุดประสงค์หรือตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และมีผลการเรียนความเท่าเทียมกัน (Block & Anderson, 1975; 
Davis & Sorrell, 1995; Huitt, 1996; Page et al., 1977; สมบูรณ์  ทยาพัชร , 2545; อาคม 
จันทสุนทร, 2521) ขั้นตอนการเรียนเพื่อให้เกิดความรอบรู้ ได้แก่ 1) ขั้นการรับรู้ แนะน าวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ บทเรียน วิธีเรียน ความช่วยเหลือ และการประเมินผลการเรียนให้ชัดเจน ตามเนื้อหาที่
แบ่งตามวัตถุประสงค์ การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 2) ขั้นเกิดความคล่องตัว การให้แรงเสริมด้วยการท า
กิจกรรมและแบบฝึกหัด ที่เน้นให้เกิดมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3) ขั้นเกิด
ความคงทน การทดสอบหรือการฝึกลงมือปฏิบัติ ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันที แก้ไข
ข้อบกพร่องของผู้เรียน เพื่อซ่อมเสริม และพัฒนาความรู้ของตนเองต่อไป 4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ 
มอบหมายให้ท าผลงาน การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพิ่มความช านาญในการแก้ไขปัญหา 5) ขั้นปรับ
ใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาสามารถการสะท้อนคิดการจาก 
การท าผลงาน ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์  เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียน ขั้นตอนเหล่านี้
สามารถน าผู้เรียนเป็นล าดับขั้นจากการรับเนื้อหาบทเรียนจนไปถึงขั้นลงมือปฏิบัติได้จริงรวมถึงการ
สะท้อนคิดจากการแก้ไขปัญญาได้ ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนในระดับอุดมศึกษาเพราะผู้เรียนต้อง เกิด
ทักษะการใช้ชีวิตจริงในการประกอบอาชีพในอนาคต (Hotchkis, 1986 ; กองวิจัยทางการศึกษา, 
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2535 ; วิจารณ์ พานิช, 2556 ; พงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล, 2550 ; Block & Burns, 1976 และ 
Bloom, 1976) เช่นเดียวกับที่อานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) ได้ศึกษาผลของการสอนเสริมด้วย 
พอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการก ากับตนเอง ในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการก ากับตนเอง ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต พบปัญหาว่าการเรียน
ด้วยระบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนในระดับปริญญา
บัณฑิต ไม่ตั้งใจเรียน ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไม่มีความตื่นตัวในการเรียน แต่เมื่อใช้การเรียนเสริม 
ด้วยพอดคาสต์จะท าให้ผู้เรียนเกิดการก ากับตนเองในการเรียนและท าให้ผลการเรียนดีขึ้น (อานวัฒน์ 
บุตรจันทร,์ 2552)  

แต่ทั้งนี้ ยังพบปัญหาและอุปสรรคของระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พบบ่อย ได้แก่  
แรงจูงใจ (Motivation) ผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บต้องมีแรงจูงใจส่วนตัว และการจัดระบบการเรียนที่ดี 
การขาดการวางแผนการเรียนจะท าให้ผู้เรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน และอาจสอบไม่ผ่าน
ในหลักสูตรนั้นๆ ได้  (Khan 1997 อ้างใน สมัครสมร  ภักดีเทวา, 2553) และอีกข้อจ ากัดหนึ่งของ 
การน าเว็บมาใช้สอน คือ การที่ไม่สามารถควบคุมผู้เรียนได้  ผู้เรียนเป็นผู้ขาดความสามารถในการ
ควบคุมตนเอง การเรียนด้วยเว็บจะท าให้ไม่ได้ผลเป็นที่น่าพอใจ  เพราะการที่ผู้เรียนเข้าไปแหล่งข้อมูล
ขนาดใหญ่บนอินเตอร์เน็ตแล้ว  ผู้เรียนอาจจะสนใจเรื่องอื่นแทนที่จะสนใจการเรียนรู้ในสิ่งที่ควรเรียน
การเรียนการสอนบนเว็บส่วนใหญ่ผู้เรียนต้องควบคุม ก ากับการเรียนด้วยตนเอง ความไม่คุ้นเคยใน
การเรียนด้วยตนเอง การขาดแรงจูงใจ ความไม่ช านาญ หรือขาดทักษะในการใช้เครื่องมือบน
อินเตอร์เน็ต ประกอบกับการเรียนบนเว็บไม่ใช่การเรียนแบบเส้นตรง ผู้เรียนบางคนอาจจะมีปัญหา
การจัดความคิดรวบยอด หรือไม่รู้แหล่งการขอค าปรึกษาในเว็บ ประกอบกับเป็นการเรียนอิสระ ดังนั้น
ความรับผิดชอบการเรียนของผู้เรียนก็เป็นปัญหาส าคัญอีกประการหนึ่ง (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555) 
และจะเห็นได้ว่าแรงจูงใจเป็นตัวก าหนดทิศทาง ความเอาใจใส่ ความมุ่งมั่นพยายาม และคุณภาพของ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของตนเอง หากผู้เรียนมองเห็นคุณค่าของเป้าหมายการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ 
และจึงจะเห็นลู่ทางความส าเร็จ  ซึ่งต้องได้รับการหนุนเสริมจากสภาพแวดล้อม นักศึกษาก็จะมี
แรงจูงใจต่อการเรียน (วิจารณ์ พานิช, 2556)   

และการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในบริบทการเรียนการสอนจึงส่วนช่วยเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนได้ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึงการใช้คุณลักษณะของเกม ได้แก่
รูปแบบ กระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่ วม
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความพยาม  โดยมีข้อตกลง มีเป้าหมาย มีผลตอบกลับ 
มีคะแนนการแข่งขัน มีตารางแสดงอันดับคะแนน ท าให้เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค
ในแต่ละระดับขั้น เกิดการเปรียบเทียบ และน ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ
ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น
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(Bright, 2014; Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Kapp, 2012; Muntean, 2011; 
K Werbach; Zichermann, 2010; พัลลภา จือเหลียง, 2554; พิษณุ คนองชัยยศ, 2555; ภาสกร 
เรืองรองและคณะ, 2557; ยุวนิดา ญานินธร, 2557) ซึ่ง Randall, Harrison, and West (2013) ได้
เสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ (1) ตารางอันดับคะแนน (คะแนน ตราสัญลักษณ์ ผู้น า
ฯลฯ) (2) การเล่าเรื่อง (3) การควบคุมการเล่น (4) ผลการตอบกลับทันที  (5) เปิดโอกาสส าหรับการมี
ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา (6) การช่วยเหลือในการเรียน ด้วยการเพิ่มความท้าทายหลายๆ อย่าง 
(7) เปิดโอกาสให้รอบรู้ และระดับที่เพิ่มขึ้น (8) สังคมเชื่อมโยงการเรียนรู้แบบเครือข่ายสังคม 
เช่นเดียวกับที่ Bright (2014) ก็ได้กล่าวว่าการช่วยเหลือกัน การแข่งขัน ให้ร่วมแบ่งปันบนเครือข่าย
สังคม จะช่วยท าให้เกิดการเชื่อมโยงในการเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้จากเพื่อนในชั้นเรียน เกิดการต่อ
ยอด เกิดนวัตกรรมได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิดของธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ (2556) ได้
กล่าวถึงประโยชน์การน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษา ได้แก่ (1) สถานศึกษา
สามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้นได้ (2) ใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้
นักเรียน (3) การมีส่วนร่วม (4) การกระตุ้นการอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับนักเรียนที่ท าคะแนน
ดี (5) สามารถพัฒนาความสามารถของตัวเองได้จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี้  เช่นเดียวกับงานวิจัยของ 
Kevin Werbach (2011) และงานวิจัยหลายๆ ชิ้นได้น าแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันมาใช้ ตัวอย่างเช่น
งานวิจัยของ Lee and Hammer (2011) ได้กล่าวถึง การใช้เกมมิฟิเคชันในรูปแบบเกมกระตุ้นการใช้
งานและเสริมสร้างประสบการณ์ ในการปฐมนิเทศนักศึกษาใหม่  เพื่อค้นหาสถานที่ภายใน
มหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ท าให้ผู้ใช้มีความสนุกสนานเพิ่มขึ้น และสามารถ
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมได้ งานวิจัยของ McDaniel, Lindgren, and Friskics (2012) ได้
ออกแบบระบบอีเลิร์นนิงโดยการใช้เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) สามารถช่วยเสริมแรงจูงใจ ให้
ผู้เรียนในน าเข้าสู่เนื้อหาของบทเรียน มีระบบการแจ้งหรือแจ้งความส าเร็จในการเรียน การใช้เหรียญ
ตราสัญลักษณ์ความส าเร็จ มีผลท าให้ผู้เรียนเข้าใช้งานระบบมากขึ้น ผลตอบสนองก็คือผู้ที่เข้าเรียน
บ่อยจะประสบความส าเร็จในการเรียนและท าให้เกิดผลการเรียนที่ดีขึ้น การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันมา
เสริมสร้างในการเรียนรู้ จึงมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เสริมสร้างให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการก ากับตนเองได้ ท าให้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

การพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นคอร์สแวร์ส าคัญในการ
น าเสนอเนื้อหาสาระประกอบการเรียนการสอนออนไลน์ ทั้งที่อยู่ในระบบบริหารจัดการเนื้อหา CMS 
(Content Management System) และระบบบริหารจัดการเรียนรู้ LMS(Learning Management 
System) ที่เป็นระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบเปิดและปิด ตัวอย่างเว็บไซต์ที่มีระบบบริหารจัดการ
แบบปิดได้แก่  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ( blackboard.it.chula.ac.th) มหาวิทยาลัยมหิดล
(www.mahidolchannel.com) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์(www.ocw.tu.ac.th/videostreaming) 

http://www.ocw.tu.ac.th/videostreaming
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มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  (www.resource.lib.ku.ac.th/pcreserveM) มหาวิทยาลัยบูรพา
( lms.buu.ac.th) ม ห า วิ ท ย า ลั ย สุ โ ข ทั ย ธ ร ร ม า ธิ ร า ช ( stouonline.stou.ac.th/elearning) 
ม ห า วิ ท ย า ลั ย แ ม่ ฟ้ า ห ล ว ง ( e-learning.mfu.ac.th) ม ห า วิ ท ย า ลั ย เ ชี ย ง ใ ห ม่
(multimedia.med.cmu.ac.th) มหาวิทยาลัยขอนแก่น (e-learning.kku.ac.th/login/index.php) 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (psutv.psu.ac.th) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
(oarchannel.oas.psu.ac.th) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (vod.swu.ac.th) ระบบปิดจะมีส่วน
ช่วยให้ผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนและสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนได้ ตัวอย่างเว็บไซต์การเรียนการสอน
ระ เปิ ด  สร้ า ง เป็ นระบบคลั ง วิ ดี โ อ  ตั วอย่ า ง เ ว็ บ ไซต์  ได้ แก่  มหาวิทยาลั ย รามค าแหง  
(m-learning.ru.ac.th) มหาวิทยาลัยไซเบอร์ ไทย ( tcutube.thaicyberu.go.th) มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (mmd.rmutp.ac.th) เป็นต้น และยังพบว่ามหาวิทยาลัยหลายแห่งได้
ท าการสตรีมมิงวิดีโอผ่านบริการของยูทูบเป็นส่วนใหญ่ และใช้สร้างเป็นช่องทางการเรียนรู้อีกช่องทาง
หนึ่งด้วย ตัวอย่างเช่น ช่อง mahidolchannel, Rmuttchannel, teachersaslearners, isripatum 
ตัวอย่างเว็บไซต์ที่น าวิดีโอสตรีมมิงจากยูทูบมาพัฒนาเป็นระบบการเรียนการสอน เช่น TED edX 
Trueปลูกปัญญา(ไทย) Udacity และSmithsonian ตัวอย่างเว็บไซต์ที่รวบรวมแหล่งเรียนรู้และ
นิทรรศการต่างๆเอาไว้ เช่น Steve Spangler แหล่งผลิตเกมและของเล่นเพื่อการพัฒนาทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์ และNumberphile ที่สอนคณิตศาสตร์ออนไลน์ พบว่าการใช้บริการของเว็บไซต์ยูทูบ
เป็นการลดภาระทางด้านค่าใช้จ่ายจ านวนมาก และสามารถน ามาเชื่อมต่อประสานกับระบบบริหาร
จัดการศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย และตัวอย่างเว็บไซต์ระบบการเรียนรู้แบบเปิดของต่างประเทศ เช่น 
khanacademy, openlearning, udacity, courser, ed.ted, videolectures เป็นต้น 

การพัฒนาระบบเนื้อหาบทเรียนโดยใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ด้วยการเพิ่มการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนและการให้ผลตอบกลับทันที เช่นเดียวกับ แนวคิดและงานวิจัยของ 
พงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล, สุพักตร์ พิบูลย์, และ สมคิด พรมจุ้ย (2552) ว่าการให้ข้อมูลย้อนกลับ
เฉพาะบุคคล ท าให้เกิดกระบวนการค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง ช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียน
เกิดความแข็งแกร่งในกระบวนการคิดวิเคราะห์  การวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
การเน้นย้ าความเข้าใจและกระตุ้นให้เกิดความสนใจอย่างเป็นขั้นตอน ท าให้จดจ าเนื้อหาได้คงทน 
จนเกิดความรอบรู้ในเนื้อหาวิชานั้นๆ ได้อย่างคมชัด และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อเพิ่มการจูงใจและแรงบันดาลใจ การมีส่วนร่วม ความท้าทายในการแก้ปัญหา 
เสริมสร้างพฤติกรรมให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน และมีมานะพยายาม ร่วมกับขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ 
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการทบทวนบทเรียน เรียนล่วงหน้า และซ่อมเสริมเพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง
ในการเรียนรู้ ที่ผู้วิจัยเชื่อว่าการพัฒนาระบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ออนไลน์ดังกล่าว สามารถ

http://www.resource.lib.ku.ac.th/pcreserveM
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เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองได้จริง  พร้อมทั้งจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบรอบรู้ได้
เป็นอย่างดี  

ด้วยความส าคัญของปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เพื่อเป็นแนวทางการจัดการเรียน 
การสอนออนไลน์ส าหรับอาจารย์ผู้สอน และเป็นแนวทางส าหรับนักวิชาการโสตทัศนศึกษาในการ 
น านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาสื่อร่วมกับอาจารย์ผู้สอน เพื่อพัฒนาผู้เรียนด้านอื่นๆ ต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 

การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ 
ปริญญาบัณฑิต 

 2. เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ 
ปริญญาบัณฑิต 

 3. เพื่อน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ 
ปริญญาบัณฑิต 

ค าถามการวิจยั 
1. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
มีองค์ประกอบและขั้นตอนอย่างไร 

2. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 
เสริมสร้างให้ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตมีความสามารถในการก ากับตนเอง หรือไม่อย่างไร  

สมมติฐานการวิจัย  
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ มีผล

ต่อการเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขอบเขตการวิจัย  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1 ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
 ประชากรที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษาหรือระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ในบริบทของการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน ์
 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นิสิตหรือนักศึกษาในมหาวิทยาลัยในสังกัด
ของรัฐ ระดับปริญญาบัณฑิต ปีการศึกษา 2558 จ านวน 96 แห่ง จ านวน 41,199 คน ข้อมูล 
จากส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2558) 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในวิจัย ประกอบด้วย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสอบถามความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษาหรือระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอน
ออนไลน์ รวมทั้งสิ้น 23 คน และผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองระบบฯ จ านวน 5 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง นักศึกษา คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาการภาษอีากร ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2558 จ านวน 65 คน 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  
ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความสามารถในการก ากับตนเอง  

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบมีปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการกกับตนเอง ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เพื่อก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 
  



 9 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
หมายถึง การใช้คุณลักษณะของเกม ได้แก่  
รูปแบบ กระบวนการ องค์ประกอบ และ
แนวคิ ด เพื่ อ ส ร้ า ง ก าร รั บ รู้  ค ว ามผู กพั น 
ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความสนใจในการ
เรียนรู้  และเกิดความพยาม โดยมีข้อตกลง 
เป้าหมาย จนได้รับผลตอบกลับ เป็นคะแนน
การแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิด
ความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ในแต่
ละระดับขั้น ท าให้เกิดการเปรียบเทียบ และ
น ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรง
บันดาลใจ ดึงดูดให้ผู้ เรียนเกิดการเปลี่ยน
พฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง 
และอยากใช้งานมากขึ้น  

(ยุวนิดา ญานินธร, 2557; พิษณุ คนองชัยยศ, 
2555; พัลลภา จือเหลียง, 2554; ภาสกร ใหลสกุล, 

2557; Cristina loana Muntean, 2011; 
Deterding et al., 2011; Gabe  Zimchermann, 
2010; Wikipedia, 2015; Prof.Kevin Werbach, 

2013; Kapp, Karl M. , 2012; Sarah Bright, 
2014) 

โดยมีองค์ประกอบได้แก่ 1) แต้มสะสม 
(Points) 2) ตารางอันดับ (Leaderboard) 

3) ล าดับชั้น(Levels)  4) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) 5) ความท้าทาย 

(Challenges)  
(ภาสกร ใหลสกุล, 2557; ธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ, 2556 
; Positioning Magazine Online, 2011 ; Elisa D. 
Mekler, et.al, 2013 และ Sarah Bright, 2014)

การเรียนรู้แบบรอบรู้ 
 หมายถึง การเรียนรู้ที่ค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล 
โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธี
เข้ากับความต้องการและตาม
เวลาเรียนตามอัตราเร็วในการ
เรียนของตน มีกระบวนการ
วินิจฉัยเพื่อให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ 
พร้อมกับการแก้ไขข้อบกพร่อง
ห รื อ ซ่ อ ม เ ส ริ ม  เ พื่ อ ใ ห้ ไ ด้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใน
ทางบวกตรงตามจุดประสงค์หรือ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และมีผลการ
เ รี ย น ค ว า ม เ ท่ า เ ที ย ม กั น  
(Block & Anderson, 1975; Davis 
& Sorrell, 1995; Huitt, 1996; 
Page, Thomas, & Marshall, 
1977; สมบูรณ์  ทยาพัชร , 2545; 
อาคม จันทสุนทร, 2521) 

โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นการรับรู้ 
2) ขั้ น เ กิ ด ค ว า ม ค ล่ อ ง ตั ว 
3) ขั้น เกิดความคงทน 4) ขั้ น
น าไปประยุกต์ใช้ 5) ขั้นปรับใช้
ให้ถูกกับสถานการณ์ (Hotchkis, 
1986 ; กองวิ จั ยทางการศึ กษา , 
2535 ; วิจารณ์ พานิช, 2556 ; พงศ์
ธารา วิจิตเวชไพศาล, 2550 ; Block 
& Burns, 1976 แ ล ะ  Bloom, 
1976) 

ความสามารถในการก ากับตนเอง  หมายถึง การที่บุคคล
ตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของ
ผู้เรียน ในการควบคุม  ติดตาม  ประเมินการเรียนรู้  และสามารถ
บันทึกพฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้บนพื้นฐานและรับรู้ความสามารถของตนเองได้ (อุไรรัตน์ 
ส าเริงวงศ์, 2549;  ภีระดี ฤทธิเดช, 2553 ;Zimmerman, 1989, 
1998) วัดได้โดยใช้ 1) แบบประเมินความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการก ากับตนเอง และ 3) แบบ
บันทึกการสะท้อนคิดของผู้เรียนออนไลน์ 

ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้

ระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ 

หมายถึง การจัดการรายวิชาที่ใช้วิดีโอ
เป็นสื่อหลักในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละ
หน่วยการเรียน และจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่มีการเชื่อมต่อประสานด้วย
ระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งลักษณะ
เด่นของวิดีโอก็คือเป็นการส่งข้อมูลภาพ
และเสียงที่บีบอัดแล้วจากเว็บไซต์รับฝาก
วิดีโอ แสดงผลโดยไม่ต้องรอดาวน์โหลด
ข้อมูลให้เสร็จก่อนและมีความต่อเนื่อง ซึ่ง
ผู้ เ รี ยนสามารถโต้ตอบและสามารถ
ควบคุมการท างานในบทเรียนต่างๆ ได้
ตามต้องการ 
 (Thombre et al., 2013; กฤช พลไพรสรรพ์
, 2554; กิดานันท์ มลิทอง, 2543; จินตวีร์ 
คล้ายสังข์, 2555; จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ
ประกอบ กรณีกิจ, 2552; ทวีศักดิ์ กาญจน
สุวรรณ, 2552; พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557; 
มนัส บุญประกอบ, 2534; สมชาย ผิวรุ่ ง
สุวรรณ, 2554) 

ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ปัจจัยน าเข้า 
( Input) 2) ก ร ะ บ ว น ( Process)  
3) ผลลัพธ์  (Output)  4) การควบคุม 
( control)  5) การให้ข้ อมู ลป้อนกลับ 
( Feedback) ( จิ น ต วี ร์  ค ล้ า ย สั ง ข์ , 
2552,2556; ศิรินทิพย์ นันทวาศ, 2555 ; 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545 และ Alessi 
and Trollip, 2001) 

คุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองดังนี้ 
1 )  ก า ร ท บ ท ว น  2 )  ก า ร จั ด ก า ร เ ว ล า เ รี ย น อ อ น ไ ล น์   
3) การตั้ง เป้าหมายการเรียนรู้ 4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การ
เรียน 5) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน 6) การขอความ
ช่วยเหลือออนไลน์ 7) การรับรู้ความสามารถของตนเอง 8) การให้
คุณค่าการเรียน 9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Zimmerman, B. 
J., & Schunk, D.H. , 2001 ; Barnard, L., Paton, V., & Lan, 
W. , 2008 ; ปณิตา นิรมล, 2546 ; ดิเรก  ธีระภูธร, 2546 ; ภูษิต 
วงศ์หล่อสายชล, 2555 ; นุชรี  บุญเกต,2554 ; ใจทิพย์ ณ สงขลา
, 2550 ; ชัยวิชิต เชียรชนะ, 2553)  
 
 
 
 
 

ความสามารถในการก ากับตนเอง 
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ค าอธบิายกรอบแนวคิด 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  หมายถึง การจัดการรายวิชาที่ใช้วิดีโอเป็นสื่อหลัก 

ในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเชื่อมต่อ
ประสานด้วยระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งลักษณะเด่นของวิดีโอก็คือเป็นการส่งข้อมูลภาพและเสียง
ที่บีบอัดแล้วจากเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ และแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทางได้อย่างต่อเนื่อง 
โดยที่ไม่ต้องรอดาวน์โหลดข้อมูลให้เสร็จก่อน ซึ่งผู้เรียนสามารถโต้ตอบและสามารถควบคุมการท างาน
ในบทเรียนต่างๆ ได้ตามต้องการ (Thombre, Diyewar, Barai, & Tiwari, 2013; กฤช พลไพรสรรพ์, 
2554; กิดานันท์ มลิทอง, 2543; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555; จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 
2552; ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552; พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557; มนัส บุญประกอบ, 2534; 
สมชาย ผิวรุ่งสุวรรณ, 2554) ประกอบด้วยองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ได้แก่ 1) ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล ประกอบด้วยการแนะน าผู้เรียน
จุดประสงค์การเรียนรู้ การใช้วิดีโอสตรีมมิง แบบปฏิสัมพันธ์เป็นสื่อหลักในการเผยแพร่เนื้อหามีการ
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของค าถาม สื่อ อุปกรณ์ แหล่งเรียนรู้   2) กระบวน (Process) หมายถึง 
การออกแบบการเรียนการสอน ได้แก่ ระบบบริหารการเรียนรู้  ระบบบริหารจัดการรายวิชา เครื่องมือ
ของระบบจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน ในรูปแบบแบบทดสอบ การจัด
กิจกรรมในรูปแบบเครื่องมือสื่อสารออนไลน์ และการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลาและแบบไม่
ประสานเวลา 3) ผลผลิต (Output) หมายถึง การตระหนักรู้และการประเมินความสามารถ 
ของตนเอง ความรู้ ทักษะ เจตคติและคุณลักษณะของผู้เรียน 4) การควบคุม (control) หมายถึงการ
วัดประเมินผลผู้เรียน ประกอบด้วย แนวทางการวัดประเมินผล ด้วยแบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
การฝึกฝนปฏิบัติ การเข้าร่วมกิจกรรม 5) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึงการได้รับผล
ตอบกลับหรือข้อบกพร่องหรือปัญหาที่พบ เพื่อน าไปใช้ ในการปรับปรุงและพัฒนา การเรียน 
การน าไปใช้ในชีวิตจริง (จักรกฤษณ์ กาญจนากาศ, 2554; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2556; ถนอมพร เลาห
จรัสแสง, 2545; ศิรินทิพย์ นันทวาศ, 2555) 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้คุณลักษณะของเกม ได้แก่ รูปแบบ กระบวนการ 
องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความสนใจ 
ในการเรียนรู้ และเกิดความพยาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมายเพื่อให้ได้รับผลตอบกลับ เป็นรางวัล 
คะแนนการแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ในแต่ละ
ระดับขั้น ท าให้เกิดการเปรียบเทียบ และน ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจดึงดูด
ให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น  
โดยมีองค์ประกอบของแนวคิดของเกมมิฟิเคชันดังนี้ ได้แก่ (1) แต้มสะสม (Points) (2) ตารางอันดับ 
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(Leaderboard) (3) ล าดับชั้น(Levels) (4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) (5) ความท้าทาย 
(Challenges) 

การเรียนแบบรอบรู้  หมายถึง การเรียนแบบรอบรู้หมายถึง การเรียนรู้ที่ค านึงถึง 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธีเข้ากับความต้องการและตามเวลาเรียน
ตามอัตราเร็วในการเรียนของตน มีกระบวนการวินิจฉัยเพื่อให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ พร้อมกับการแก้ไข
ข้อบกพร่องหรือซ่อมเสริม เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทางบวก ให้ตรงตามจุดประสงค์หรือ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้และมีผลการเรียนความเท่าเทียมกัน โดยมีขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ มีขั้นตอน
ดังนี้ 1) ขั้นการรับรู้ คือ การรับรู้ค าแนะน า วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บทเรียน วิธีเรียน ความช่วยเหลือ 
และการประเมินผลการเรียนให้ชัดเจน ตามเนื้อหาที่แบ่งตามวัตถุประสงค์ การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 
2) ขั้นเกิดความคล่องตัว คือ การให้แรงเสริมด้วยการกิจกรรม และแบบฝึกหัด เน้นให้เกิดมโนทัศน์ 
ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3) ขั้นเกิดความคงทน คือ การทดสอบหรือการฝึกลงมือ
ปฏิบัติ ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันทีเพื่อแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน 4) ขั้นน าไป
ประยุกต์ใช้ คือ การมอบหมาย ให้ท าผลงาน การน าความรู้ไปประยุกต์ ใช้ เพิ่มความช านาญในการ
แก้ไขปัญหา 5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ คือ สามารถการสะท้อนคิดการจากการท าผลงาน 
ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์  เข้าใจถึงแก่นแท้ของ
บทเรียนและเริ่มเรียนในหน่วยต่อไปได้  

ความสามารถในการก ากับตนเอง หมายถึง การที่บุคคลตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจาก
แรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ในการควบคุม  ติดตาม  ประเมินการเรียนรู้  และสามารถบันทึก
พฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้บนพื้นฐานและรับรู้ความสามารถของ
ตนเองได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับอุดมศึ กษาได้
สังเคราะห์คุณลักษณะของความสามารถในการก ากับตนเองได้  ดังนี้ (1) มีการทบทวน (2) มีการ
จัดการเวลาเรียนออนไลน์ (3) มีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้  (4) มกีารจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน
(5) มีการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (6) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (7) คุณค่าการ
เรียน (8) การรับรู้ความสามารถตนเอง (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจยั 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การจัดการรายวิชาที่ใช้วิดีโอเป็นสื่อหลักใน

การน าเสนอเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเชื่อมต่อประสาน
ด้วยระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งลักษณะเด่นของวิดีโอก็คือเป็นการส่งข้อมูลภาพและเสียงที่บีบอัด
แล้วจากเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ และแสดงผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทางได้อย่างต่อเนื่องโดยที่ไม่
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ต้องรอดาวน์โหลดข้อมูลให้เสร็จก่อน ซึ่งผู้เรียนสามารถโต้ตอบและสามารถควบคุมการท างาน 
ในบทเรียนต่างๆ ได้ตามต้องการ โดยมีองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ 
1) ปัจจัยน าเข้า (Input) เป็นระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ที่น าเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่จัดการเรียนรู้ด้วยระบบ 
การจัดการเรียนรู้  (LMS) 2) กระบวน (Process) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ที่ผู้เรียนสามารถปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการ
และความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีการใช้องค์ประกอบและแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
ได้แก่ (1) ล าดับขั้น (2) แต้มสะสม (3) ความท้าทาย (4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (5) ตารางอันดับ
กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยล าดับขั้นภารกิจ ในแต่ละล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันที่มีการก าหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยต้องเรียนรู้ตามล าดับขั้นดังนี้ 
(1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม (2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ (3) ท าแบบฝึกหัดแต้มสะสม (4) ถาม
ตอบเก็บเหรียญ (5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 3) การควบคุม (control) เป็นการก าหนดเงื่อนไขและ
เป้าหมายความส าเร็จ (แนวคิดเกมมิฟิเคชันและการเรียนแบบรอบรู้) เพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบและ
ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง ในการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ  ซึ่งจะแสดงจาก
ตารางแสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จจากภารกิจที่ได้รับ
หมอบหมาย ผู้สอนสามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์  พร้อมทั้งควบคุม 
การแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้  ประกอบด้วย (1) การก าหนดเงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมาย
ความส าเร็จ (2) แบบประเมินตนเองและแบบบันทึกพฤติกรรม 4) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
ผลที่ได้จากการประเมินตนเองที่มีการป้อนกลับแบบอัตโนมัติหรือแบบไม่อัตโนมัติ เป็นการที่ผู้เรียน
ประเมินตนเองจากระบบประเมินผลการเรียนรู้ (Badges)จากการท ากิจกรรมแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบ ซึ่งการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์จะแสดงให้ทราบว่า ผู้เรียนได้ผ่านกิจกรรมในภารกิจ
ใดบ้าง การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน ในการแก้ไขปัญหาได้ตรงประเด็นมากยิ่งขึ้น (แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันและการเรียนแบบรอบรู้) ประกอบด้วย (1) ผลการตรวจสอบตนเองและการแก้ไข
ข้อบกพร่องด้วยตนเอง (2) การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน และ 5) ผลลัพท์ (Outcome) ความสามารถ
ในการก ากับตนเองผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชันผสมผสานกับขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ โดยมี
ขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้ 1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม คือ การดูวิดีโอแบบมีเงื่อนไขและเป้าหมาย 
2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ คือ การให้แรงเสริมด้วยการกิจกรรม และแบบฝึกหัด เน้นให้เกิด
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มโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม คือ การทดสอบ
หรือการฝึกลงมือปฏิบัติ ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันทีเพื่อแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน
4) ถามตอบเก็บเหรียญ คือ การมอบหมาย ให้ท าผลงาน การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพิ่มความ
ช านาญในการแก้ไขปัญหา และ5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ความสามารถการสะท้อนคิดการจากการท า
ผลงาน ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์ เข้าใจถึงแก่นแท้
ของบทเรียนและเริ่มเรียนในหน่วยต่อไปได้ 

ความสามารถในการก ากับตนเอง หมายถึง การที่บุคคลตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจาก
แรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ในการควบคุม ติดตาม ประเมินการเรียนรู้ และสามารถบันทึก
พฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้บนพื้นฐานและรับรู้ความสามารถของ
ตนเองได้ วัดได้โดยใช้ 1) แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง 2) แบบบันทึกพฤติกรรมการ
ก ากับตนเอง โดยการใช้แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองมี 9 ด้าน ได้แก่ 
(1) การทบทวน (2) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (3) ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและ
กลยุทธ์การเรียน (5) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (6) การขอความช่วยเหลือออนไลน์
(7) คุณค่าการเรียน (8) การรับรู้ความสามารถตนเอง และ (9) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน จ านวนค าถาม
56 ข้อ และ 2) แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง โดยพัฒนาจากการเก็บร่องรอยจาก 
การประเมินผลด้วย Badges ผู้วิจัยใช้ส าหรับบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งเป็นการบันทึกข้อมูลที่ได้
จากการท างานของผู้เรียน ขณะเรียนและท ากิจกรรมในการเรียนด้วยพฤติกรรม จ านวน 9 ด้าน ได้แก่ 
(1) การทบทวน(2) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (3) ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและ
กลยุทธ์การเรียน(5) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (6) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 
(7) คุณค่าการเรียน (8) การรับรู้ความสามารถตนเอง (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

แบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต  

2. เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ส าหรับอาจารย์ผู้สอนโดยใช้วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง  

3. เป็นแนวทางส าหรับนักวิชาการโสตทัศน์ศึกษา ในการน านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาสื่อ
ร่วมกับอาจารย์ผู้สอน เพื่อพัฒนาผู้เรียนด้านอ่ืนๆ ต่อไป
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิต ผู้วิจัยได้ศึกษาต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งน าเสนอตามล าดับดังต่อไปน้ี 
2.1 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

2.1.1 ความหมายวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
2.1.2 องค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
2.1.3 หลักการออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
2.1.4 แนวทางการพัฒนาวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
2.1.5 ประโยชน์ของระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

2.2 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2.2.1 ความหมายและค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องเกมมิฟิเคชัน 
2.2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2.2.3 แนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันในบทเรียนออนไลน์ 
2.2.4 ประโยชน์เกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ผา่นบทเรียนออนไลน์ 

2.3 การเรียนรูแ้บบรอบรู ้
2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบรอบรู ้
2.3.2 ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู ้
2.3.3 ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบรอบรู้ 
2.3.4 ประโยชน์การเรียนแบบรอบรู้ 

2.4 ความสามารถในการก ากับตนเอง 
2.4.1 ความหมายของการก ากับตนเอง 
2.4.2 กระบวนการในการก ากับตนเอง 
2.4.3 คุณลักษณะและกลวิธีการก ากับตนเองในการเรียน 
2.4.4 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรียน 
2.4.5 การวัดความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ 

2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
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การศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดและกระบวนการในการพัฒนาระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2.1. ระบบวิดโีอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์(Interactive streaming video system) 

2.1.1 ความหมายวิดีโอสตรมีมิงแบบปฏิสมัพันธ ์

ค าว่า “วีดิทัศน์” โดยปกติจะเรียกทับศัพท์ว่า “วิดีโอ” (Video) ในที่นี้ผู้วิจัยขอให้ค าว่าวิดีโอ
แทนค าว่าวีดิทัศน์ทั้งหมดทั้งนี้เพื่อให้เป็นแนวทางเดียวกัน วิดีโอเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญ
ของมัลติมีเดียเป็นอย่างมาก เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิทัล สามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ 
(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้อย่างสมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ 
มัลติมีเดีย คือการน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานรวมเข้าด้วยกันซึ่งประกอบด้วย
ตัวหนังสือ กราฟกิ เสียง วิดีโอและสื่ออื่นๆ ผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมาย
กับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่ามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด เมาส์หรือตัวชี้ในลักษณะ
ปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเองสื่อต่างๆที่
น ามารวมไว้ในมัลติมีเดียจะช่วยให้เกิดความหลากหลาย น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่มความ
สนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น แต่พบปัญหาหลักของการใช้วิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็ คือต้องใช้
พื้นที่ ในการเก็บข้อมูลจ านวนมาก เพราะในการน าเสนอภาพด้วยเวลาจริง ( Real Time) 
ใน 1วินาที จะต้องใช้ภาพต่อเนื่องกันไม่น้อยกว่า 30 เฟรม และถ้าหากไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัด
ขนาดของสัญญาณมาก่อน การน าเสนอวิดีโอเพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB 
ท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่และประสิทธิภาพล าเลียงข้อมูลจึงลดลงตามไปด้วย จนกระทั้งเทคโนโลยี 
การบีบอัดขนาดของภาพได้มีการพัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยีนั้นก็คือการสตรีมมิงมีเดีย  
เป็นการส่งผ่านภาพเสียงอย่างต่อเนื่องบนอินเตอร์เน็ต ท าให้สามารถรับชมภาพและเสียงผ่านเว็บ
เบราว์เซอร์ได้ทันทีโดยไม่ต้องรอการดาวน์โหลดไฟล์ให้เสร็จก่อน ส านักงานบริหารเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อพัฒนาการศึกษาหรือ Uninet ได้กล่าวถึง สตรีมมิงมีเดียว่า เป็นรูปแบบการต่อสื่อสาร
ที่ผู้ที่ก าลังติดต่อสื่อสารกันอยู่สามารถเห็นหน้ากันได้โดยผ่านภาพวีดีโอ เสียงและมัลติมีเดียอื่นๆ  
ในเวลาเดียวกัน เมื่อมีการเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตและสามารถพูดคุยโต้ตอบกันได้ ในปัจจุบันยังไม่
เป็นที่นิยมมากนักเพราะพบปัญหาในด้านต่างๆเช่น ความเร็วในการส่งข้อมูล สื่อที่มีขนาดใหญ่มาก
เกินขอบเขตในการส่งข้อมูล ปัญหาในเรื่องรูปแบบของการติดตั้ง อุปกรณ์และอุปกรณ์ที่ ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารต้องใช้ต้นทุนสูง การใช้มัลติมีเดียประเภทวิดีโอเพื่อใชในการน าเสนอผานเว็บเบราว์เซอร์ 
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ในระบบอินทราเน็ตและอินเทอร์เน็ตซึ่งเปนระบบเครือข่าย ที่มีการน ามาประยุกต ใชมากที่สุด 
อยางหนึ่ง ในปจจุบันส าหรับวิธีการสงขอมูลเสียงและวิดีโอผานเว็บเบราว์เซอร์ มีอยู 2 ประเภทใหญๆ 
คือ 
 1. เว็บเบราว์เซอร์ (web browser) ในการน าขอมูลสงไปยังโปรแกรมที่ใชน าเสนอสื่อนั้นๆ 

 2. สตรีมมิงมีเดียเซิร์ฟเวอร์ (Streaming Media Server) ซึ่งจะใชเซิร์ฟเวอร์โดยเฉพาะใน

การใหบริการขอมูลเสียงและวิดีโอ 

  การสงขอมูลเสียงและวิดีโอผานเว็บเบราว์เซอร์ในยุคแรกๆ จะใชการดาวน์โหลดไฟล์
มาก่อนแล้ว ซึ่งจะสามารถเล่นได้ ซึ่งถึงแมจะเปนสื่อขนาดเล็กเพียง 30 วินาทีก็ตามอาจจะตองใชเวลา
ดาวน์โหลดถึง 20 นาที กอนที่จะสามารถน ามาใชฟงและชมได้ เรียกว่า “การดาวน์โหลดไฟล์” แต่ใน
ปัจจุบันการน าเสนอสื่อเสียงและวิดีโอบนเว็บนั้น จะเป็นการชมเสียงและวิดีโอจากสตรีมมิงมีเดีย ซึ่ง
จะแตกตางออกไปโดยที่สตรีมมิงมีเดียไฟล์ โดยจะเริ่มเล่นได้ทันทีถึงแม่จะอยู่ในระหวางการส่งข้อมูล
ถึงผูชมโดยไมจ าเปนตองรอใหดาวน์โหลดขอมูลทั้งหมดกอน ไมวาสื่อนั้นๆ จะมีขนาด 30 วินาที หรือ
30 นาที ก็ตามโดยตัวช่วยในการน าเสนอข้อมูลเสียง และวิดีโอผานระบบอินเทอร์เน็ต ก็คือ บัฟเฟอร์
(Buffer) ซึ่งในแตละวิธีก็จะมีขอดีขอเสียแตกต่างกันไป สุภัทรา สุวรรณหงษ์ (2552) ได้ระบุว่า
ลักษณะการส่งข้อมูลแบบสตรีมมิงออกเป็น 4 แบบด้วยกัน ได้แก่ (1) On-Demand เป็นวิธีการหนึ่ง
ของการรับสายธารข้อมูลจาก Windows Media Server (หรือ Server อื่นๆที่สนับสนุนการใช้สาย
ธารข้อมูล) โดยที่สายธารข้อมูลจะมีการใส่ Time code หรือ Index เพื่อช่วยในการก าหนดต าแหน่ง
ของสายธารข้อมูลที่ ได้จัดท าขึ้นมาและเก็บไว้ที่ Server ซึ่งผู้รับสายธารข้อมูลสามารถควบคุม 
การท างาน ท าให้ลักษณะการท างานค่อนข้างอิสระ เปรียบเสมือนก าลังท างานที่มีข้อมูลอยู่ในเครื่อง
ของผู้ใช้เอง(Client) ซึ่งลักษณะการท างานส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบของUnicast (2) Broadcast เป็น
ลักษณะสายธารข้อมูลที่ผู้รับ Client จะไม่สามารถควบคุมการใช้งานได้ คือ เมื่อเปิดรับชมแล้วข้อมูล
ของเครื่อง Client ที่รับชม ก็จะมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลตามต้นฉบับที่ก าลังท างานอยู่ที่เครื่องต้นทาง 
คล้ายกับการรับชมรายการโทรทัศน์หรือวิทยุ การให้บริการแบบ Broadcast นี้ ในทางเทคนิคท าได้ 
2 ทางคือ Broadcast-unicast (ลักษณะการท างานจะท างานบน URL เป็นหลัก) และBroadcast-
multicast (ลักษณะการท างานจะใช้ IP เป็นหลักสามารถใช้งานในลักษณะที่เป็น Low-Bandwidth) 
(3) Unicast เป็นลักษณะการส่งแบบ One-to-One ผู้ใช้สามารถควบคุมการเล่นสื่อในสายธารข้อมูล
ได้อย่างอิสระ เช่นการเล่น การหยุด เดินหน้า ย้อนหลัง และการเล่นซ้ า ณ จุดหรือต าแหน่งที่ต้องการ 
การควบคุมนี้ใช้ได้กับสื่อที่บันทึกเพื่อบริการในลักษณะของ “ตามค าขอ” (On-Demand) เท่านั้น ซึ่ง
การท างานในลักษณะนี้ จะค่อนข้างเปลืองพื้นที่และ Bandwidth มากกว่าการท างานในลักษณะปกติ 
และ(4) Multicast เป็นลักษณะการส่งแบบ One-to-Many หรือ ที่เรียกว่า IP Multicast ซึ่งเป็น 
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การออกแบบเพื่อช่วยในการท างานให้รวดเร็วขึ้นใช้ทรัพยากรในส่วนต่างๆ น้อยลง รวมถึง 
Bandwidthของเครื่องบริการก็ใช้ไม่มากเหมือน Unicast โดยที่เครื่องบริการจะส่งเพียงสายธารเดียว
ต่อรายการที่ได้ร้องขอ หลังจากนั้น ข้อมูลที่ได้ส่งจะถูกท าซ้ าโดย Router พิเศษออกสู่เครือข่ายไปยัง
กลุ่มผู้ใช้ การส่งแบบ Multicast นั้น ผู้ชมจะไม่สามารถควบคุมการท างานในส่วนต่าง ๆ ได้ 
เปรียบเสมือนเป็นรับชมเพียงฝ่ายเดียว Multicast เป็นวิธีการที่จะน าเนื้อหาเดียวกันไปสู่ผู้ชมหลายๆ 
คน ในเวลาเดียวกันหรือเวลาที่ใกล้เคียงมากที่สุด (ขึ้นอยู่กับการ Delay ของข้อมูล) โดยเครื่องบริการ
จะส่งสายธารข้อมูลไปเพียงสายธารเดียว ซึ่งถ้าเป็นกรณีของ Unicast จะต้องส่งสายธารข้อมูล
เดียวกันนี้ซ้ าไปซ้ ามา เมื่อมีการร้องขอจากผู้ใช้บริการหลายเครื่องท าให้เปลืองก าลังเครื่องบริการและ
Bandwidth ของเครือข่ายเป็นอย่างมาก (ถ้าเครื่องมี RAM น้อยหรือ RAM ที่มีประสิทธิภาพต่ า 
เครื่องให้บริการก็ยิ่งท างานหนักและการส่งข้อมูลช้าลงตามล าดับ) ส่วนวิธีการ Broadcast นั้น ถึงแม้
จะแก้ปัญหาการซ้ าซ้อนของการส่งสายธารข้อมูลได้ แต่ก็ไม่สามารถควบคุมการท างานของข้อมูลตาม
ต้องการและยังท าให้เครือข่ายเต็มไปด้วยสายธาร ทั้งๆ ที่มีผู้รับเพียงไม่กี่รายหรือไม่มีเลยในขณะ 
ส่งข้อมูลซึ่งผู้ใช้ก็จะต้องท าความเข้าใจและเลือกจุดเด่นและจุดด้อยที่จ าเป็นในการใช้งานให้เหมาะสม
กับลักษณะของงานที่จะผลิตหรือถ่ายทอดไปยังผู้รับชม อย่างไรก็ตาม Multicast จะท างานได้ 
ก็ต่อเมื่อซอฟท์แวร์และระบบเครือข่ายสนับสนุนซึ่งกันและกันเท่านั้น จึงตองมีการพิจารณาเลือกใชวิธี 
ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุดกับการใช้งานที่ตองการ เรียกว่า “การส่งผ่านไฟล์สตรีมมิง
มีเดีย”(พีรพงศ แจมรังษี, 2547; ส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา, มปป.; สุภัทรา สุวรรณหงษ์, 
2552) ซึ่งมีนักวิชาการต่างๆ ได้ให้ความหมายของวิดีโอสตรีมมิงไว ้ดังนี ้

พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ (2557) ได้กล่าวในหนังสือรวมบทความเรื่องเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา : นวัตกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ว่า การสตรีมมิงวิดีโอเป็นการเพิ่มขีดจ ากัด
ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลและรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสาร ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสตรีมมิงวิดีโอ เพื่อการสื่อสารและความบันเทิง สตรีมมิงวิดีโอเป็นการส่งภาพ
และเสียงผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้โดยไม่ต้องรอการดาวน์โหลดไฟล์ให้เสร็จก่อน 
 กฤช พลไพรสรรพ์ (2554) ได้ระบุว่า วิดีโอสตรีมมิง เป็นการให้บริการข้อมูลวิดีโอดิจิทัล ผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้สามารถให้บริการแก่ผู้ใช้จ านวนมากเมื่อเทียบกับระบบวิดีโอ 
คอนเฟอเรนท์ตามปกติ แต่มีการลงทุนน้อยกว่า นอกจากนี้ยังมีความยืดหยุ่นในการใช้งานสามารถ
ให้บริการได้ทุกที่ที่มีระบบอินเตอร์เน็ต โดยระบบวิดีโอสตรีมมิงสามารถที่จะปรับขนาดของการส่ง
ข้อมูลให้เหมาะสมกับความเร็วอินเตอร์เน็ตของผู้ใช้ได้ 
 นรินธน์ นนทมาลย์ (2554) ได้ระบุถึงเทคโนโลยีการน าเสนอสื่อแบบสตรีมมิงเกิดขึ้น 
จากความต้องการน าเสนอภาพเคลื่อนไหวเสียง วิดีโอ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การน าเสนอ 
รูปแบบเดิมนั้น จ าเป็นต้องดาวน์โหลดข้อมูลดังกล่าวมาที่เครื่องลูกข่ายจนครบก่อนจึงจะน าเสนอได้
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ท าให้การน าเสนอต้องเสียเวลารอคอยด้วยเทคโนโลยีสตรีมมิง ช่วยให้การน าเสนอสื่อต่างๆ เป็นไป
อย่างราบรื่น ไม่รู้สึกว่าต้องรอคอยนานเกินไป โดยเครื่องแม่ข่ายจะทยอยส่งข้อมูลคล้ายการไหล 
ของกระแสน้ า (Streaming) อย่างต่อเนื่อง ท าให้ข้อมูลไม่สะดุด ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่น ามาใช้กันอย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน 
  ลักษณะการส่งสตรีมมิงมีเดียที่ได้รับความนิยมในปัจจุบันนี้คือ โปรเกรสซีฟดาวน์
โหลด(Progressive Download) ออนดีมานด์ (On-Demand Files) และการถ่ายทอดสด (Live 
Broadcasting)  
  1. Progressive Download โปรเกรสซีฟดาวน์โหลดเป็นเทคโนโลยีที่ เกิดจาก 
การผสมผสานวิธีการส่งข้อมูลแบบสตรีม และการดาวน์โหลดเข้าด้วยกันวิธีการนี้เป็นการดาวน์โหลด
ข้อมูลลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ชม ซึ่งในระหว่างที่ดาวน์โหลดอยู่นั้น ผู้ชมสามารถที่จะเล่นหรือ
แสดงผลได้ก่อนที่การดาวน์โหลดจะเสร็จสิ้นสมบูรณ์ เนื่องจากระบบได้มีการน าพื้นที่บางส่วนภายใน
หน่วยความจ าช่ัวคราว ของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า Buffer มาใช้งานเพ่ือเก็บพักข้อมูล แต่วิธีการ
นี้มักนิยมใช้กับไฟล์มัลติมีเดียที่ไม่ใหญ่มากนัก ซึ่งเหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการถ่ายทอดและเผยแพร่
ไฟล์ข้อมูลที่มีคุณภาพสูงกว่าไฟล์สตรีมมิงมีเดียทั่วไป โดยผ่านทางช่องสัญญาณ (Bandwidth) ที่มี
ขนาดจ ากัด 
  2. On-Demand Files ออนดีมานด์เป็นวิธีการที่สามารถเรียกใช้งานได้ทันทีเมื่อ
ต้องการโดยไฟล์เหล่านี้ จะถูกเข้ารหัสในรูปแบบที่เหมาะสมต่อการแสดงผลแบบสตรีมมิงแล้วน าไป
จัดเก็บไว้บนเซิร์ฟเวอร์ เพื่อให้ทุกคนสามารถเรียกใช้งานพร้อมกันหลายคนในเวลาเดียวกัน โดยแต่ละ
คนสามารถควบคุมฟังก์ชันการท างานได้อิสระ ไม่ว่าจะเป็นหยุดการแสดงผลชั่วคราวแสดงผล
ย้อนกลับ หรือแม้กระทั่งแต่การแสดงผลซ้ า ซึ่งได้รับความนิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลาย 
  3. Live Broadcasting การถ่ายทอดสดแบบถ่ายทอดสดบนอินเทอร์เน็ตเป็นการ
ถ่ายทอดเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ณ ขณะนั้น โดยที่ผู้ชมได้รับชมและฟังเหตุการณ์ต่างๆ ได้เป็นปัจจุบัน
และทันท่วงที ด้วยวิธีการแปลงสัญญาณน าเข้าข้อมูลจากกล้องวิดีโอไปเป็นข้อมูลดิจิตอล แล้วส่งผ่าน
ข้อมูลเหล่านี้ในรูปแบบของสตรีมมิงไปยังเครื่องเชิร์ฟเวอร์ซึ่งได้ท าการติดตั้งระบบบริหารจัดการไว้
แล้ว จากนั้นเครื่องเชิร์ฟเวอร์จะท าการถ่ายทอดสดไปยังเครื่องผู้ชมปลายทางได้คราวละพร้อมๆ กัน
เป็นจ านวนมาก (นรินธน์ นนทมาลย์, 2554) 
 พีรพงศ แจมรังษี (2547) ได้ระบุถึงเทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันมีความเจริญก้าวหน้าไป
มาก จนท าให้การสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายสามารถเชื่อมโยงถึงกันได้ทั่วโลก  การสื่อสารผ่าน
เครือข่ายที่ท าให้เพียงส่งข้อความถึงกันก็ไม่เพียงพอกับความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้ผลิตหลายราย 
จึงได้ท าการพัฒนาการส่งข้อมูลให้เร็วมากขึ้น เว็บไซต์ต่างๆ ในปัจจุบันส่วนใหญ่มักมีส่วนประกอบ 
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ที่เป็นสตรีมมิงมีเดียทั้งสิ้น เช่น การฟังวิทยุ การโปรโมทภาพยนตร์ การเรียนทางไกล การประชุม
ทางไกล และการค้าขายสินค้า ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 วรพจน์ นวลสกุล (2540) ระบุว่า วีดิทัศน์ตามประสงค์เป็นระบบสื่อประสมปฏิสัมพันธ์
(Multimedia Interactive) บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ท างานเหมือนกับเคเบิลทีวี แตกต่างตรงที่มี
จ านวนเรื่องให้ผู้ชมได้มีโอกาสได้เลือกเองมากกว่า โดยไม่ค านึงว่าก าลังให้บริการรายการใดกับใครอยู่
ในขณะนั้น และไม่ต้องเสียเวลารอชมต่อจากผู้อื่น อีกทั้งผู้ชมเองก็สามารถควบคุมการเล่นหรือศึกษา
ได้ด้วยตนเองบนเครื่องส่วนบุคคล ที่ต่อเชื่อมระบบเครือข่ายจากที่ได้กล่าวมาข้างต้นเป็นการสรุป
ความหมายของวีดิทัศน์ตามประสงค์ 
 อารยะ เสนาคุณ (2543)  กล่าวว่า วีดิทัศน์ตามประสงค์ หมายถึง รับชมรายการ 
วีดิทัศน์ที่มีอยู่ในรายการได้ทันทีโดยไม่ค านึงว่าก าลังให้บริการรายการใดกับใครอยู่ในขณะนั้น พร้อม
ทั้งสามารถควบคุมการชมรายการได้ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถบันทึกตรวจสอบ ติดตามผลและ
ประเมินผลได้ทันท ี
 ชรินทร ทองเสมอ (2550) วีดิทัศน์ตามประสงค์ เป็นสื่อที่มีพร้อมในการน าเสนอที่มี 
การผสมผสานกันระหว่างตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง บนระบบเครือข่ายความเร็วสูง
อีกทั้งสามารถท างานร่วมกับโปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆ ได้เป็นอย่างดี ในวงการศึกษาของไทย 
ในปัจจุบันนี้อาจถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในอันที่จะสนองต่อการศึกษาแนวใหม่ที่มุ่งเน้น 
ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนที่ต้องได้รับการสนับสนุนเครื่องมือส าหรับการค้นคว้าอยู่หลายด้าน
ด้วยกันเช่น แหล่งสารสนเทศ ห้องสมุดระบบเครือข่าย และอื่นๆ 
 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ , ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 2546 อ้างถึงใน (ชรินทร 
ทองเสมอ, 2550) การประยุกต์วิดีโอตามประสงค์ จะช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้มากกว่าระบบ
วิทยุโทรทัศน์โดยทั่วไป เช่น ระบบโทรทัศน์ซึ่งเป็นการส่งสัญญาณวิดีโอออกมาเป็นชุดเดียว ( one 
Stream) ส าหรับผู้ใช้ทุกคน ผู้ใช้แต่ละคนจะได้ดูภาพสัญญาณอันเดียวกันกรณี Video-on-Demand 
ผู้ใช้แต่ละคนจะสามารถเลือกดูรายการที่ตนเองสนใจ เวลาใดก็ได้ไม่ขึ้นอยู่กับผู้อื่นและไม่ต้องรอ
ตารางเวลาแต่ก็จะต้องใช้ความเร็วของเครือข่ายสื่อสารมากตามไปด้วย เนื่องจากจะต้องมีการส่ง
สัญญาณวิดีโอ 1 stream ส าหรับผู้ใช้ 1 คน ระบบวิดีโอตามประสงค์ นี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้
ทั้งในแง่ให้ความบันเทิงและให้ความรู้ ตามแต่เนื้อหาของวิดีโอที่เราจะบรรจุลงไป 
 ศิรินทิพย์ นันทวาศ (2555) ได้กล่าวถึง วิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์เป็นการผสมผสานกันระหว่าง
วิดีโอและบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรูปของสื่อประสมที่ให้ทั้งภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีโอภาพนิ่งเสียง 
ตัวอักษร และกิจกรรมการสอนแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยมีการเรียกใช้ข้อมูลในลักษณะสื่อหลายมิติ
เพื่อใช้เป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการศึกษารายบุคคลและ
การศึกษาแบบอิสระ 
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 จากความหมายของสตรีมมิงวิดีโอ วิดีโอสตรีมมิง วิดีโอตามประสงค์ สตรีมมิงมีเดีย ที่ได้กล่าว
โดยนักวิชาการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ได้ว่า เป็น
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์หรืออาจจะเรียกได้ว่าเป็นวิดีโอคอร์สแวร์
เป็นลักษณะของสื่อประสมที่สามารถควบคุมการแสดงผลในรูปแบบของภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว
ข้อความ ได้แก ่เว็บไซต์วิดีโอตามประสงค์ โดยผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โดยการควบคุมให้วิดีโอนั้นๆ เริ่มต้น
เล่น หยุดการเล่น ได้ตามที่ผู้เรียนต้องการ มีแผงการควบคุมการเล่นได้ ให้ผู้เรียนเลือกตอบสนองได้
อย่างอิสระในการเรียนรู้บทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคลได้โดยไม่จ ากัดเวลา ผู้เรียนควบคุม
วิถีการเรียนด้วยตนเองสามารถเล่นไฟล์มัลติมีเดียได้อย่างสมบูรณ์นั้นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ต้องมีการ
ประมวลผลที่เร็วพอ เนื่องจากข้อมูลจะถูกส่งเข้ามายังเครื่องถูกจัดเก็บไว้ในหน่วยความจ าบัฟเฟอร์
และยังต้องมีการแปลงข้อมูลเหล่านั้น เพื่อน าไปแสดงผลในรูปแบบของเสียงหรือวิดีโอ ซึ่งถ้าขั้นตอน
ใดขั้นตอนหนึ่ง  ล่าช้าจะสังเกตได้ทันทีว่าเสียงและคลิปวิดีโอที่ก าลังชมอยู่จะมีการกระตุกหรือหยุดนิ่ง
เป็นระยะ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555; ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552; มนัส 
บุญประกอบ, 2534; สมชาย ผิวรุ่งสุวรรณ, 2554) 

2.1.2 องค์ประกอบระบบวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

สมจิต จันทร์ฉาย (2557) ได้กล่าวถึงระบบการเรียนการสอนว่าหมายถึง องค์ประกอบของ
การเรียนการสอนที่ได้รับการจัดให้มีความสัมพันธ์และส่วนเสริมกันอย่างเป็นระบบ โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางการด าเนินการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียน 
การสอนที่ต้องการ ระบบการเรียนการสอนยังช่วยในการวางแผนการเรียนการสอน การประเมิน
แผนการเรียนการสอน และการออกแบบการเรียนการสอน เป็นต้น ระบบการเรียนการสอน 
จึงประกอบด้วยองค์ประกอบเชิงระบบ คือ ปัจจัยน าเข้า ( Input) กระบวน (Process) ผลผลิต 
(Output) การควบคุม (Control) และการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) มีรายละเอียดของแต่ละ
องค์ประกอบดังนี ้

1. ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย พื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน จุดประสงค์การเรียนรู้
เนื้อหา สื่อ-อุปกรณ์ แหล่งเรียนรู้ และเวลา 

2. กระบวน (Process) ประกอบด้วย การจัดการเรียนการสอน การพัฒนาทักษะการเรียนรู้
แก่ผู้เรียน และการบริหารจัดการชั้นเรียน 

3. ผลผลิต (Output) ประกอบด้วย ผลการเรียนรู้ ได้แก่ ความรู้ ทักษะ เจตคติและ
คุณลักษณะของผู้เรียน 

4. การควบคุม (Control) ประกอบด้วย การวัดประเมินผลผู้เรียน และการวัดประเมินผลการ
เรียนการสอน 
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5. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง องค์ประกอบการเรียนการสอนต่างๆ ซึ่ง
ได้รับการบันทึกไว้ภายหลังการด าเนินการการเรียนการสอน เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและ
พัฒนาการเรียนการสอนต่อไป (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของบทเรียน 
อิเลิร์นนิงว่ามีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน คือ (1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (2) ระบบการจัดการเรียนรู้
(3) การติดต่อสื่อสาร และ (4) การประเมินผลการเรียน ซึ่งเมื่อน าองค์ประกอบทั้ง 4 มาประกอบเข้า
กันแล้ว ระบบจะท างานประสานกันได้อย่างลงตัว โดยแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียดดังนี ้

1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเนื้อหาสาระที่น าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น วิดีโอ
คอร์สแวร ์

2. ระบบบริหารจัดการ คือโปรแกรมบริหารจัดการการเรียนรู้ที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลาง
จัดการและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตเข้ามาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทั้งนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานได้ง่าย โดยมีเครื่องมือทางด้านการจัดการ การปรับปรุง 
การควบคุม การส ารองข้อมูล การสนับสนุนข้อมูล การบันทึกสถิติผู้เรียน และการประเมินผล
ตลอดจนการตรวจให้คะแนนผู้เรียน ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกเครื่องมือนี้ผ่านโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ และ
แบ่งเครื่องมือของระบบจัดการเรียนรู้เป็น 6 กลุ่มดังน้ี  

2.1 เครื่องมือสื่อสาร ได้แก่ การอภิปราย การแลกเปลี่ยนไฟล์ อีเมล์ วารสาร/บันทึก
ออนไลน์ การสนทนา การบริการวิดีโอ และไวต์บอร์ด 

2.2 เครื่องมืออ านวยประโยชน์ ได้แก่ บุ๊กมาร์ค ปฏิทินการเรียน การสืบค้นภายใน
รายวิชา  และการแนะน าการเรียน 

2.3 เครื่องมือสนับสนุนผู้เรียน ได้แก่ การจัดกลุ่ม การประเมินตนเอง การสร้าง
ชุมชน และแฟ้มสะสมผลงานผู้เรียน 

2.4 เครื่องมือบริหารรายวิชา ได้แก่ การระบุตัวตนของผู้เรียนการก าหนดสิทธิ์ 
การเข้าใช้รายวิชา  และการลงทะเบียน 

2.5 เครื่องมือส่งผ่านรายวิชา ได้แก่ การจัดการรายวิชา การช่วยเหลือผู้สอน 
การประเมินออนไลน์ การติดตามผู้เรียน และการทดสอบและให้คะแนนอัตโนมัติ 

2.6 การออกแบบหลักสูตร ได้แก่ การเข้าถึงระบบ เทมเพลตรายวิชา การจัดการ
หลักสูตร การปรับแต่งมุมมองของหน้าจอ การออกแบบการสอน การยินยอมตามมาตรฐาน 
การสอน และการใช้เน้ือหาร่วมและการใช้ซ้ า 

3. การติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือที่ช่วยผู้ เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือแ ละ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยเครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์  
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สามารถแบ่งได้ 2 ประเภท คือแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลา ตั วอย่างเครื่องมือที่ใช้
ได้แก่ แชท็ อีเมล์ กลุ่มข่าว ห้องสนทนา กระดานอภิปราย กระดานประกาศ บล็อก วิกิ เป็นต้น  

4. การประเมินผลการเรียน ในบทเรียนบางวิชาจ าเป็นต้องมีการวัดระดับความรู้ก่อนเรียน
การทดสอบย่อยท้ายบท การสอบใหญ่ก่อนจบหลักสูตร สามารถจัดการผ่านระบบการจัดการเรียนรู้
เช่น แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบเติมค าตอบ และแบบจับคู่ การประเมินอีกรูปแบบหนึ่งจาก 
การท ากิจกรรมออนไลน์ของผู้เรียนเพื่อน ามาประกอบการพิจารณาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย เช่น
จ านวนครั้งการเข้าเรียนในห้องเรียนออนไลน์ การเข้าร่วมท ากิจกรรมออนไลน์ เวลาที่เข้าใช้ในแต่ละ
บทเรียน ความถี่ในการแสดงความคิดเห็นหรืออภิปราย ตลอดจนคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น
หรือการอภิปราย งานที่ได้รับมอบหมาย การเขียนบันทึกการเรียนรู้ประจ าวัน  และแฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น (จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2552) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้น าองค์ประกอบของสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้
ซึ่งองค์ประกอบมีดังต่อไปนี้ ได้จัดองค์ประกอบของสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ไว้ 4 องค์ประกอบหลัก
ได้แก ่

 1. เนื้อหา องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ก็คือการที่ผู้เรียนจะ
บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนในลักษณะนี้อย่างไร ผู้สอนจะจัดเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนอย่างไรเพราะ
ผู้เรียนต้องใช้เวลาส่วนใหญ่ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง ต้องคิดค้นหาวิธี ปรับเปลี่ยน วิ เคราะห์อย่างมี
หลักการและเหตุผล ซึ่งองค์ประกอบอันดับแรกของ e-Learning ไม่ได้จ ากัดเฉพาะบทเรียน
คอมพิวเตอร์หรือคอร์สแวร์เท่านั้น ยังรวมถึงส่วนประกอบส าคัญอื่นๆ ที่สื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์
จ าเป็นต้องมีเพ่ือให้เนื้อหามีความสมบูรณ์ องค์ประกอบที่ส าคัญของเนื้อหาได้แก่ 

  1 .1 โฮมเพจ หรือเว็บหน้าแรกเป็นองค์ประกอบแรกของเนื้อหา 
การออกแบบให้เกิดความสวยงามจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อผู้เรียนให้เกิดความสนใจและกลับเข้า
มาเรียนมากขึ้น ซึ่งจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่จ าเป็น ดังนี ้

   1.1.1 ค าประกาศแนะน าการเรียนทางสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์
โดยรวม อาจจะยังไม่ใช่ค าประกาศหรือค าแนะน าในการเรียนที่เฉพาะเจาะจงของวิชาใดๆ อาจจะเป็น
สิ่งที่ผู้สอนสามารถไปก าหนดข้อตกลง ประกาศหรือค าแนะน าที่ส าคัญต่างๆ ด้วยตนเอง ไว้ในส่วน
รายวิชาที่รับผิดชอบ ซึ่งผู้เรียนจะมองเห็นได้หลังจากที่ผู้เรียนเข้าใช้ระบบแล้ว และสามารถเข้าไปยัง
ส่วนต่างๆ ของรายวิชานั้นๆ อาจจะเพิ่มข้อความทักทายต้อนรับผู้เรียน เพื่อน าเข้าสู่การเรียนทางสื่อ
แบบอิเล็กทรอนิกส์ก็ได ้

   1.1.2 ระบบเข้าสู่บทเรียนและรหัสผ่าน (ระบบ login) ต้องอยูห่รือ
แสดงอยู่ในส่วนบนที่มองเห็นได้ชัดเจน ท าให้ง่ายต้อการเข้าใช้ระบบของผู้เรียน 
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   1.1.3 ควรมีการแจ้งผู้ เรียนให้มีการทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับ
โปรแกรมต่าง ๆ รายละเอียดของโปรแกรมที่จ าเป็นส าหรับการเรียกดูเนื้อหาอย่างสมบูรณ์ และสิ่งที่
จ าเป็น (Requirements) อื่น ๆ เช่น การปรับขนาดหน้าจอหรือคุณสมบัติต่างๆของหน้าจอ เป็นต้น 

   1.1.4 การติดต่อกับหน่วยงานที่รับผิดชอบควรมีการแสดงชื่อ
ผู้รับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดต่อกลับมายังผู้รับผิดชอบ เช่น ผู้ เยี่ยมชมสามารถที่จะส่งข้อความ 
ค าติชม รวมทั้งผลป้อนกลับต่างๆ ที่อาจมีส่งมายังหน่วยงานที่รับผิดชอบได้ 

   1.1.5 วันที่และเวลาที่ท าการปรับปรุงแก้ไขเว็บไซต์ล่าสุด เพื่อ
ประโยชน์ส าหรับผู้เรียนในการอ้างอิง 

   1.1.6 ระบบนับจ านวนผู้เรียน ที่เข้ามาเรียน หรือการนับจ านวน 
ผู้เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ผู้ออกแบบสามารถเลือกมาใส่หรือไม่ใส่ก็ ได้ ข้อดีของ
การมีระบบนับจ านวนผู้เข้ามาเว็บไซต์อาจจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน อยากกลับเข้ามาเรียนอีกและเพิ่ม
ผู้เรียนมาเรียนร่วมกันจ านวนมากๆ 

  1.2 ส่วนแสดงรายชื่อวิชา เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ระบบแล้ว ระบบจะแสดงชื่อ
รายวิชาทั้งหมดที่ผู้เรียนมีสิทธ์เข้าเรียนได้ ในลักษณะสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

  1.3 เว็บหน้าแรกของแต่ละวิชา 
   1.3.1 ค าประกาศ/ค าแนะน าการเรียนทางสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์

หมายถึง ค าประกาศหรือค าแนะน าการเรียนที่เฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใส่
ข้อความทักทายต้อนรับผู้เรียนเข้าสู่การเรียนในรายวิชาด้วย 

   1.3.2 รายละเอียดของผู้สอน ได้แก่ ชื่อผู้สอนและรายละเอียด
วิธีการติดต่อผู้สอน เช่น e-mail address หรือโฮมเพจส่วนตัวของผู้สอน 

   1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึง ส่วนที่แสดงสังเขป
รายวิชา จะมีค าอธิบายลักษณะรายวิชาสั้นๆ เกี่ยวกับหน่วยเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค์ และ
เป้าหมายของรายวิชา สิ่งที่คาดหวังจากผู้ เรียนจะได้รับในการเรียน การมอบหมายงานและ
ก าหนดการส่งงาน เกณฑ์การประเมิน กิจกรรมหรืองานให้ผู้เรียนท า อาจจะเป็นในลักษณะของ
รายบุคคลหรือกลุ่มย่อย 

   1.3.4 ห้องเรียน (Classroom) ประกอบด้วยบทเรียน หรือ 
คอร์สแวร์ที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้กับผู้ เรียน ซึ่งเนื้อหาสามารถแบ่งออกได้ตามลักษณะของสื่อที่ใช้
น าเสนอเนื้อหา ได้แก่ เนื้อหาในรูปแบบตัวอักษร เนื้อหาในรูปแบบตัวอักษร ภาพ วิดีโอ หรือสื่อ
ประสมอื่นๆ ที่ผลิตขึ้นมาอย่างง่ายๆ และเสียค่าใช้จ่ายน้อยๆ ซึ่งเนื้อหาจะเป็นมัลติมีเดียที่ มีการ
ออกแบบอย่างมีระบบ 
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   1.3.5 หน้าเว็บสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหล่ง
เรียนรู้อื่นอื่นๆเพิ่มเติมแต่ละหัวข้อส าหรับผู้เรียนให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา รวมทั้งเอกสารวิชาการอื่นๆ ที่
เหมาะสมกับรายวิชา ได้แก่ วิดีโอ วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ์ รายการวิทยุ เป็นต้น หรืออาจ
เชื่อมโยงไปยังห้องสมุดหรือฐานข้อมูลงานวิจัยอ่ืนๆ ด้วย 

   1.3.6 ความช่วยเหลือ (Help) แสดงรายละเอียดวิธีการขอความ
ช่วยเหลือไม่ว่าจะเป็นทางด้านเทคนิคแก่ผู้เรียน แสดงวิธีการหาเครื่องมือสืบค้น (search) ส่วนต่างๆ
ของเว็บ ส่วนแสดงแผนที่ไซต์ (site map) เพื่อแสดงภาพรวมโดยรวมของเว็บให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลได้
สะดวกขึ้น 

   1.3.7 รายวิชาอื่นๆ (Other Courses) หากมีรายวิชาหลายวิชา
ควรมีลิงค์เพื่อกลับมายังเมนูรวมวิชาเรียนเพื่อให้ผู้เรียนเข้าไปยังห้องเรียนอื่นๆ ได้ทันทีโดยไม่ต้องออก
จากระบบ และเข้าสู่ระบบใหม ่

   1.3.8 หน้าเว็บแสดงค าตอบที่พบบ่อย (FAQs) เมื่อมีการใช้งานเว็บ
จริงได้ระยะเวลาหนึ่ง จะพบว่าผู้ใช้ระบบ อาจจะเป็นผู้เรียนหรือผู้สอนจะมีค าถามเกี่ยวกับเนื้อหา 
การเรียน หรือปัญหาที่พบในขณะท างาน ค าถามเกี่ยวกับด้านเทคนิค สามารถน ามารวบรวมเพื่อน า
แสดงในรูปแบบของค าตอบและค าถามที่พบบ่อย เพื่อลดเวลาในการตอบค าถามซ้ าๆ เป็นการ
สนับสนุนให้ผู้ใช้สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

   1.3.9 ลิงค์เชื่อมโยงการจัดการสอนด้านอื่นๆ (Management) 
ได้แก่ หน้าของ แบบสอบถาม แบบทดสอบ ผลการทดสอบ รวมถึงสถิติต่างๆ สามารถแสดงให้ผู้เรียน
เข้าไปดูได้ ซึ่งในส่วนที่กล่าวมาน้ีจะเป็นส่วนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา 

   1.3.10 ลิงค์แสดงส่วนของการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่น (Discussion) 
เพื่อบริการให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ันเรียนได้  
    1.3.11 การเข้าสู่ระบบและออกจากระบบ (login/Logout) ควร
แสดงปุ่มไว้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผู้เรียน และป้องกันผู้ที่ไม่มีสิทธิ์เข้าใช้แอบมาใช้ระบบ
ด้วย 

 2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) เป็น
องค์ประกอบ ที่ส าคัญมากส าหรับ e-Learning ที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบให้เกิดความสะดวกแก่
ผู้ใช้ในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลน์ ซึ่งอาจแบ่งได้ 3 กลุ่ม ได้แก่ (1) ผู้สอน (Instructors) 
(2) ผู้เรียน (Students) และ(3) ผู้บริหารระบบเครือข่าย (Network Administrator) เครื่องมือจะ
แบ่งตามระดับในการเข้าใช้งานของแต่ละกลุ่ม ได้แก่ พื้นที่และเครื่ องมือช่วยในการเตรียมเนื้อหา
บทเรียน พื้นที่และเครื่องมือส าหรับการท าแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟ้มข้อมูลต่างๆ 
รวมถึงเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร ได้แก่  อี เมล์  กระดานสนทนาแบบไม่ใช่ ในเวลาจริง 
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(Web Board) หรือกระดานสนทนาแบบในเวลาจริง (Chat) อาจจะมีระบบพิเศษอื่นๆ เพื่ออ านวย
ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้อีก เช่นระบบแสดงคะแนนให้ผู้เรียนเข้าดูคะแนนสอบ แสดงสถิติการเข้าใช้งาน
ในระบบ ระบบที่ให้ผู้เรียนสามารถสร้างตารางการเรียนหรือปฏิทินการเรียนได้ เป็นต้น  

  3 .  โ ห ม ด ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร  ( Modes of Communication) เ ป็ น
องค์ประกอบส าคัญของ e-Learning และขาดไม่ได้ก็คือการจัดให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับ
ผู้สอน หรือวิทยากร ผู้เชี่ยวชาญอื่น ๆ รวมถึงผู้เรียนด้วยกันเอง ในรูปแบบที่หลากหลายและต้อง
สะดวกต่อผู้ใช้งาน คือต้องมีเครื่องมือที่จัดหาให้ผู้เรียนมีใช้ได้มากกว่า 1 รูปแบบ รวมถึงเครื่องมื อ
จะต้องใช้ง่ายต่อผู้ใช้งาน (User–Friendly) เครื่องมือที่สื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่ส าคัญได้แก่ 
    3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์หมายถึงการประชุมผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบของการติดต่อสื่อสารแบบต่างเวลา เช่น การแลกเปลี่ยนข้อความผ่านกระดาน
สนทนาอิเล็กทรอนิกส์ หรือเว็บบอร์ด เป็นต้น หรือในลักษณะการติดต่อสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน เช่น 
การสนทนาออนไลน์(Chat) หรืออาจจัดให้มีการถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด ผ่านทางเว็บหรือ
วิดีโอคอนเฟอเรนต์ เป็นต้น สามารถน าไปใช้ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ส าหรับผู้สอนสามารถ
เปิดการพูดคุยในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในรายวิชา ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปแบบการเปิดอภิปราย
ออนไลน์ การบรรยาย การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

   3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นการติดต่อสื่อสารรูปแบบหนึ่งมี
ความส าคัญมากเพื่อให้ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้อย่างต่อเนื่อง หรือผู้เรี ยนอื่นๆ ในลักษณะ
รายบุคคล เช่น การส่งงานและผู้สอนสามารถให้ผลป้อนกลับ ให้ค าแนะน าและปรึกษากับผู้เรียน 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน 

  4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ เป็นองค์ประกอบสุดท้ายของสื่อแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ การจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการโต้ตอบกับเนื้อหา ในรูปแบบของการท า
แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบความรู ้ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี ้

   4.1 การจัดให้มีแบบฝึกส าหรับผู้เรียนตามเนื้อหาที่น าเสนอ จ าเป็น
อย่างยิ่งที่ต้องมีแบบฝึกเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ความรอบรู้ว่าเพียงพอหรือยัง ทั้งนี้เพราะสื่อแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นระบบการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นส าคัญ รวมถึง
การท าให้ผู้เรยีนทราบได้ว่าตนนั้นพร้อมส าหรับการทดสอบ การประเมินผลหรือไม่ 

   4.2 การจัดให้มีแบบทดสอบผู้เรียน สามารถท าเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียนหรือระหว่างเรียน หรือหลังเรียน ส าหรับสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์แล้ว ระบบบริหารจัดการ
รายวิชาสามารถสนับสนุนผู้สอนในการออกข้อสอบในหลายรูปแบบ ได้แก่การประเมินผลในรูปแบบ
ของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู่ การส่งข้อความให้ครูผู้สอนตรวจ การส่งข้อความให้เพื่อนช่วยตรวจ 
ฯลฯ นอกจากนี้ยังท าให้ผู้สอนเกิดความสะดวกในการจัดการสอบ ในการท าคลังข้อสอบไว้เพื่อเลือก
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ในการน ากลับมาใช้หรือปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้อย่างง่ายดาย ช่วยในเรื่องของการค านวณ ตัดเกรด 
การประเมินผลผู้เรียน เช่น การเลือกประเมินผลผู้เรียนแบบระบบอิงกลุ่มหรืออิงเกณฑ์ การใช้สถิติใน
การคิดค านวณ เช่น การใช้ค่าเฉลี่ย ค่า T-Score และแสดงผลในรูปแบบกราฟได้ 

ศิรินทิพย์ นันทวาศ (2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบ
วิดีโอแบบปฏิสมัพันธ์ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้  

 1. เนื้อหาของบทเรียน 
 2. ระบบบริหารการเรียนรู้ 
 3. การติดต่อสื่อสาร 
 4. การสอบและการวัดผลการเรียน 
Alessi and Trollip (2001) อ้างถึงใน (ณัฐกร  สงคราม, 2554) ได้เสนอองค์ประกอบของ

บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่ (1) การ
น าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล (2) การแนะน าผู้เรียน (3) การฝึกฝนปฏิบัติ และ(4) การประเมินผล 
การเรียนรู ้

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556) ได้น าเสนอแนวทางการออกแบบวิธีการเรียนการสอนออนไลน์
ตามแนวคิด  MOOCs PEDAGOGY ซึ่ งมีการใช้ วิดี โอสตรีมมิ งแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นสื่ อหลัก 
ในการน าเสนอเนื้อหา แนวคิดของ MOOCs: Massive Open Online Course เป็นรูปแบบการเรียน
การสอนออนไลน์ที่เน้นในเรื่องของการปฏิสัมพันธ์การเรียนการสอนในกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่ โดยสื่ อ
ออนไลน์จะเน้นทั้งบทเรียนและแหล่งทรัพยากรแบบเปิดที่เป็นที่นิยมได้แก่เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ อีบุ๊ค 
และสตรีมมิงมีเดีย ในส่วนของกิจกรรมและการประเมินผลนั้นจะเน้นในเรื่องของความท้าท้าย 
ให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ การเรียนรู้เพื่อรอบรู้ การก ากับควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตลอดจน
การปฏิสัมพันธ์ทั้งในส่วนของกิจกรรม และการประเมินตามสภาพจริงในบริบทการเรียนรู้ร่วมกัน 

ได้เสนอแนวทางการออกแบบเพื่อเป็นแนวทางของวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์โดยมี
องค์ประกอบดังนี ้

 1. หน้าแรก ต้องออกแบบให้มีชื่อของรายวิชา มีการก าหนดระยะเวลาและวิธีการ
เรียนที่ชัดเจน การใช้แนวคิดใช้ชื่อบัญชี รหัสผ่านเดียวกับ Facebook หรือ Google เพื่อ Login เข้า
ในระบบ 

 2. ส่วนเนื้อหาการเรียนการสอน สามารถแบ่งสื่อฯ ได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ (1) สื่อ
ที่ใช้ในการเผยแพร่เนื้อ จะอยู่ในรูปแบบของสตรีมมิงมีเดีย เน้นผู้สอนบรรยายประกอบสไลด์น าเสนอ
หรือวิดีโอคลิปทั้งในรูปแบบที่มีผู้สอนปรากฏในวิดีโอในบางช่วงบางตอน ตัวอย่างในวิชาต่างๆ ที่เปิด
สอนในเว็บ Udacity, MiT-x, edX และ Class2go มีการใช้สตรีมมิงวิดีโอเป็นสื่อหลักในการเผยแพร่
เนื้อหา มีการใช้เทคนิคซ้อนภาพในขณะที่ผู้สอนบรรยายบทเรียน มีการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของ



27 

ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนคลิกตอบมีการใช้เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหาในขณะที่ก าลังศึกษา
บทเรียน มีการใช้เมนู drop down เมนูเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนแบบ non-linear เพื่อเรียน
ซ้ าหรือข้ามเนื้อหาในขณะที่ศึกษาบทเรียน มีการใช้คลิปวิดีโอที่บันทึกการบรรยายในห้องเรียนและ 
มีการจัดภาพหน้าจอแสดงตัวอย่างการเรียนเขียนโปแกรมประกอบ (2) สื่อที่ใช้เพื่อการตรวจสอบ
ความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน ทั้งในรูปแบบ แบบทดสอบ และรูบริคส าหรับการประเมินตนเองและ
บางครั้งอาจจะให้เพื่อนร่วมการประเมินด้วย จะเป็นในรูปแบบที่ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาก่อนและให้ท า
แบบทดสอบเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ โดยมักอยู่ในรูปแบบของกิจกรรมรายสัปดาห์ (3) สื่อที่ใช้ใน
การจัดกิจกรรม จะอยู่ในรูปแบบเครื่องมือสื่อสารที่มีอยู่แล้วในระบบ ได้แก่ กระดานสนทนาและสื่อ
สังคมออนไลน์  โดยใช้  Facebook Group หรืออย่างตัวอย่างของ Coursera ที่ ใช้  Meet up 
Coursera communication เพื่อช่วยในการนัดหมายระหว่างกลุ่มผู้เรียน ของ Udacity มีการใช้ 
Blog ในการจัดกิจกรรม  

 3. แนวทางการวัดประเมินผล MOOCs ยืดหยุ่น สนับสนุน ส่งเสริมความต้องการ
ของผู้เรียน ได้แก่ (1) Signature track ส าหรับผู้ที่ต้องการได้รับเครดิตในรายวิชา (2) Standard 
track การเรียนแบบปรกติที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาและเข้าร่วมกิจกรรมตามที่ผู้สอนก าหนด ตาม
แนวคิดเรียนรู้อย่างรอบรู้ (Mastery learning) (3) Distinction track เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยจะต้อง
ลงปฏิบัติหรือเข้าร่วมกิจกรรมที่แสดงถึงการประยุกต์ใช้แนวคิดสู่การปฏิบัติ ใช้วิธีการประเมินผล 
ไม่เพียงแต่ในรูปของแบบทดสอบส าหรับให้ผู้เรียนประเมินความเข้าใจของตนเอง แต่ยังรวมถึง  
การประเมินผลงานโดยเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (Peer assessment) และการให้ผลป้อนกลับ (Feedback) 

 4. กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ได้แก่ (1) การบรรยายปฏิสัมพันธ์แบบ
เส้นตรง (2) การบรรยายปฏิสัมพันธ์แบบสาขา ซึ่งอาจจะมีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนทุกๆ 3-5 นาที
และ (3) การบรรยายปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนทุกๆ 3-5 นาที 

 5. ผลผลิต ได้แก่ การวัดและประเมิน ทั้งในรูปแบบของการตระหนักรู้และ 
การประเมินความสามารถของตนเอง จากการท าแบบทดสอบ การเขียนบล็อคสะท้อนการเรียนรู้ 
ตลอดจนการประเมินผลจากเพื่อนร่วมชั้นและการให้ผลป้อนกลับ สอดคล้องกับแนวคิดเรื่องทักษะ
อาชีพและทักษะชีวิตได้แก่ (1) การเข้ากับผู้อื่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
(2) การริเริ่มและการแนะน าตนเอง ( initiative and Self direction) (3) การผลิตผลงานและ 
การยอมรับการตรวจสอบ (Productivity and Accountability) และ (4) ภาวะผู้น าและความ
รับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2556) 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิดีโอ
แบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับการออกแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน  ประกอบด้วย
ขั้นตอนต่างๆ ที่ช่วยสนับสนุนผู้เรียนแต่ละคนให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ที่ได้มีการก าหนดไว้
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และกล่าวว่านักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนะกระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนไว้ ซึ่งสรุปเป็น
กระบวนการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ ได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ขั้นน าเสนอเนื้อหาความรู้ (2) ขั้น
การให้การแนะน า (3) ขั้นฝึกฝนเพื่อให้เกิดความช านาญและความคงทนในการเรียนรู้ (4) ขั้นการ
ประเมินผลการเรียนการสอน สามารถน ามาใช้ในการออกแบบวิดีโอสตรีมมิงปฏิสัมพันธ์ ดังนี ้

 (1) ขั้นน าเสนอเนื้อหาความรู้ ในการสอนเนื้อหาความรู้ใหม่ให้แก่ผู้เรียน ผู้สอน
จะต้องน าเสนอเนื้อหาความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน ซึ่งการน าเสนอเนื้อหาสามารถกระท า ได้มากมายหลาย
ลักษณะด้วยกัน เช่น การบรรยาย การสาธิต การทดลอง การน าเสนอด้วยภาพ การให้ตัวอย่าง 
ที่ชัดเจน 

 (2) ขั้นการให้ค าแนะน า จะเป็นตอนที่เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมาก
ขึ้นหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาจากการน าเสนอเนื้อหาในคอร์สแวร์แล้ว ควรออกแบบให้ผู้เรียนปฏิบัติ  
สิ่งใดสิ่งหนึ่งภายใต้การควบคุมของผู้สอนซึ่งขึ้นอยู่กับธรรมชาติของเนื้อหา เช่น ผู้เรียนอาจต้องตอบ
ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลความจริงใด ๆ ที่เพิ่งจะศึกษามา หรือประยุกต์กฎและหลักการเพื่อท ากิจกรรม
การแก้ปัญหา หรือฝึกปฏิบัติทักษะกระบวนการต่าง ๆ ก็ได้ซึ่งในขั้นตอนนี้ ผู้สอนหรือคอร์สแวร์จะมี
หน้าที่ตรวจสอบ คอยแก้สิ่งที่ผู้เรียนท าผิดและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน ตัวอย่างเช่นหากผู้เรียนตอบ
ค าถามเกี่ยวกับความจริงใด ๆ คลาดเคลื่อน คอร์สแวร์ก็ควรจะบอกค าตอบที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน 
โดยอาจท าด้วยการน า เสนอเนื้อหาข้อมูลที่ถูกต้องนั้นใหม่ การออกแบบคอร์สแวร์ จ าเป็นต้องใช้เวลา
ในการออกแบบให้สามารถจัดหาผลป้อนกลับที่มีความละเอียดชัดเจน และตอบสนองปัญหาของ
ผู้เรียนมากที่สุด 

 (3) ขั้นการฝึกฝนเพื่อให้เกิดความช านาญและความคงทนในการเรียนรู้ กระบวนการ
ในการเรียนการสอนจะสมบูรณ์ได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือแสดงให้เห็นถึง
ความเข้าใจในเนื้อหาตามที่ได้ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์ โดยที่ผู้เรียนจะต้องสามารถปฏิบัติสิ่งนั้นๆ
อย่างรวดเร็วหรือคล่องแคล่วและมีข้อผิดพลาดน้อย หรือไม่มีเลยการที่ผู้เรียนตอบค าถามได้หรือ 
ฝึกทักษะได้เพียงครั้งเดียว ไม่ได้หมายความว่าการเรียนรู้นั้น ๆ จะเกิดความคงทนในการเรียนรู้  
ฝึกฝนซ้ าๆ จนเกิดความช านาญเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้เรียน ขั้นการฝึกฝนนี้เป็นขั้นตอนที่มีบทบาท
ส าคัญแม้ว่าผู้สอนจะท าหน้าที่คอยตรวจสอบ และคอยแก้ไขความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น แต่ขั้นตอนนี้
จะมุ่งเน้นที่การฝึกฝนของผู้เรียนโดยที่ผู้สอนจะคอยตรวจสอบ และให้ค าแนะน าสั้นๆ เท่านั้น 
ความช านาญและความรวดเร็วเป็นสิ่งที่สัมพันธ์กันแต่ก็แตกต่างกัน ความช านาญไม่ได้หมายถึง แค่
การท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้อย่างรวดเร็ว แต่หมายถึงการท าได้โดยไม่ต้องการใช้ความพยายามในการคิด 
เช่น การพูดภาษา การอ่าน การสะกด การค านวณ การขับรถได้อย่างช านาญ 

 (4) ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน การประเมินผลเป็นขั้นตอนที่ตรวจสอบ
การเรียนรู้ ของผู้เรียน ซึ่งโดยทั่วไปใช้วิธีการทดสอบจะท า ให้ทราบการเรียนรู้ของผู้เรียน คุณภาพ
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ของการจัดการเรียนการสอน และความจ าเป็นในการปรับปรุงการเรียนการสอน การทดสอบเป็นวิธี
ในการก าหนดทิศทางในการเรียนว่าผู้เรียนควรจะท า อะไรต่อไป จะเรียนรู้สิ่งใดต่อไป ดังนั้นจึงมีความ
จ าเป็นในการออกแบบคอร์สแวร์ที่จะต้องออกแบบให้ครอบคลุมขั้นตอนของการประเมินผลการเรียน
การสอนไว้ด้วย 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้น าเสนอแนวทางการออกแบบวิธีการเรียน 
การสอนออนไลน์ด้วยวิดีโอปฏิสัมพันธ์ซึ่งได้แบ่งรูปแบบ ออกเป็น 4 รูปแบบ 

 1. เรียงล าดับการน าเสนอ (Presentation Sequence) คอร์สแวร์การเรียงล าดับ
การน าเสนอ หมายถึง คอร์สแวร์ที่ออกแบบในลักษณะที่ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาโดยการอ่าน ฟัง และ
สังเกต การบรรยาย และการสาธิตต่างๆ ตามเวลาและจังหวะการเรียนของตน ซึ่งคอร์สแวร์ลักษณะนี้
จะมีการใช้การน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับ และเหมาะส าหรับการถ่ายทอดเนื้อหาสารสนเทศ 
ที่ไม่สลับซับซ้อนมากนักคอร์สแวร์ในรูปแบบของการเรียงล าดับการน าเสนอจะใช้สื่อในการน าเสนอใน 
3 ระดับ คือ (1) เน้นตัวอักษรเป็นหลัก (2) เน้นมัลติมีเดียอย่างง่าย เช่น ภาพและกราฟิก (3) เน้นการ
น าเสนอด้วยมัลติมีเดียเป็นหลัก เช่น เสียง แอนนิเมชัน และวิดีโอในการน าเสนอเนื้อหาในบางครั้ง  
ก็อาจมีการใช้สื่อโต้ตอบอ่ืนๆ ร่วมด้วย เช่น ความจริงเสมือนหรือสถานการณ์จ าลอง 

  1.1 เนื้อหาที่ เหมาะสมกับการเรียงล าดับน าเสนอ การเรียงล าดับ 
การน าเสนอเหมาะส าหรับการจัดเนื้อหาการบรรยายในลักษณะคุณภาพสูงที่มีความคงที่ ส าหรับ
ผู้เรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะส าหรับสอนเนื้อหา สารสนเทศพื้นฐานที่ได้รับการยอมรับแล้ว
ไปยังผู้เรียนจ านวนมากอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
แผนภาพที่ 2.1 แสดงการล าดับการน าเสนอ 

แบบทดสอบ

บทสรุป
ประเมินผู้เรียนได้เรียนรู้แนวคิดส าคัญๆ ตามที่ศึกษามา

น าเสนอเนื้อหาทีละหัวข้อ
ทบทวนประเด็นต่าง ๆ

น าเสนอเนื้อหาทีละหัวข้อ
แต่ละหัวข้อคลอบคลุม 1 แนวคิด(Concept) หรือ 1 ประเด็น

ส่วนน าเข้า
อธิบายวิธีการที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติและสิ่งที่ผู้เรียนได้รับ

ล าดับการน าเสนอ
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  1.2 รูปแบบการเรียนที่ เหมาะสมกับการเรียงล าดับน าเสนอ ผู้ เรียน
รายบุคคลโต้ตอบกับคอร์สแวร์เพื่อศึกษาเนื้อหาในแต่ละหัวข้อของการเรียน โดยผู้เรียนจะได้รับ  
การช้ีแจงเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการเรียน รวมทั้งการแนะน าเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียน ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาและบทสรุป หลังจากนั้นผู้เรียนทดสอบความรู้ของตนที่ได้ศึกษามา 

  1.3 ค าแนะน าสาหรับการออกแบบการเรียงล าดับน าเสนอ 1) ให้ผู้เรียน
เป็นผู้ควบคุมการน าเสนอควรออกแบบให้มีความยืดหยุ่น กล่าวคือ ควรออกแบบให้ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมการเรียนของตนได้ โดยสามารถเลือกเข้าถึงเนื้อหาที่ต้องการโดยสะดวกโดยการแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นหนว่ยเรียนย่อยๆ และหากใช้แอนนิเมชันจะต้องมีการก าหนดจุดหลักๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกที่จะเรียนหรือข้ามไปเรียนยังจุดที่ต้องการได้ทันที 2) เลือกใช้สื่อที่หลากหลายและเหมาะสมควร
ออกแบบโดยผสมผสานสื่อให้เหมาะสมในการอธิบายเนื้อหาการเรียน 3) ออกแบบให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในขณะที่ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา ในลักษณะเรียงล าดับการน าเสนอนี้ผู้เรียนมักจะนั่งนิ่งๆ แต่
ใช้สมองในการคิด วิเคราะห์จดจ าเนื่องจากคอร์สแวร์ในลักษณะเรียงล าดับการน าเสนอ ไม่ได้มีการ
โต้ตอบทางกายภาพของผู้เรียนมากนัก ดังนั้นคอร์สแวร์รูปแบบการเรียงล าดับการน าเสนอที่ดี ควรจะ
มีการใช้เว็บแบบปฏิสัมพันธ์ซึ่งอาจในรูปของการจัดหาแบบฝึกหัด ค าถาม หรือกิจกรรมท้ายแต่ละ
หน่วยการเรียน ทั้งนี้เพื่ออนุญาตให้ผู้เรียนประยุกต์สิ่งที่เรียนมา และเป็นการตรวจสอบความเข้าใจ
ของผู้เรียน 4) ออกแบบให้อ่านง่ายออกแบบโดยค านึงถึงศักยภาพในการอ่านของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
5) เชื่อมโยงมากกว่าการเขียนหากพบว่าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอได้มีผู้เขียนขึ้นไว้แล้ว ให้พิจารณา
การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจนั้นๆ แทนการเขียนขึ้นเองใหม่ เพราะนอกจากจะท าให้ไม่ต้องเสียเวลา
ซ้ าซ้อนแล้ว ยังท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้อื่นๆ บ้าง แต่ต้องมั่นใจว่าผู้เขียนอนุญาตให้น า
เนื้อหานั้นๆ ไปใช้ในการเรียนการสอนได ้
   2. แบบฝึกหัด (Drill and Practice) คอร์สแวร์แบบฝึกหัด หมายถึง 
คอร์สแวร์ที่อนุญาตให้ผู้เรียนฝึกฝนซ้ าแล้วซ้ า อีกเพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ใดความรู้หนึ่ง หรือทักษะใด
ทักษะหนึ่ง โดยความรู้และทักษะนั้น ๆ จะเป็นความรู้และทักษะขั้นพื้นฐาน เช่น คอร์สแวร์ฝึกการ
ค านวณอย่างง่ายโครงสร้างของคอร์สแวร์จะคล้ายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing Cycle) นั่นเอง 
กล่าวคือจะเริ่มด้วยการน าเสนอปัญหาหรือค าถามให้ผู้เรียนตอบ หลังจากที่ผู้เรียนตอบค าถามแล้ว 
ก็จะมีการน าเสนอผลป้อนกลับก่อนที่จะมีการน าเสนอค าถามต่อไป 

   2.1 เนื้อหาที่ เหมาะสมส าหรับการใช้แบบฝึกหัด เนื้อหาที่
เหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทแบบฝึกหัด ได้แก่ เนื้อหาประเภทความจ า หรือเนื้อหาประเภทที่
เป็นความจริง (Fact) ที่ต้องการให้ผู้เรียนจดจ าเพื่อการเรียกใช้ภายหลังได้อย่างรวดเร็ว 

   2.2 รูปแบบการเรียนที่ เหมาะสมส าหรับการใช้แบบฝึกหัด 
คอร์สแวร์ประเภทแบบฝึกหัดจะเริ่มจากการน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งรวมถึงการต้อนรับ ผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา 
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และอธิบายวิธีการที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติ รวมทั้งวัตถุประสงค์ของการเรียนหลังจากนั้นจะมีการเสนอ
ค าถาม ผู้เรียนจะคอยตอบค าถามและได้รับผลป้อนกลับ หลังจากได้ผลป้อนกลับก็จะมีค าถามน าเสนอ
ต่อไป 

   2.3 ค าแนะน าส าหรับนักออกแบบแบบฝึกหัด 1) สร้างคลังค าถาม-
ค าตอบควรออกแบบให้คอร์สแวร์สามารถสร้างคลังค าถาม-ค าตอบเพื่อการสุ่มค าถามใหม่ๆ ขึ้นมาถาม
ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ เพื่อป้องกันไม่ให้ผู้เรียนจ าค าถาม 2) จัดให้มีค าถามที่มีระดับความง่าย – 
ความยากควรออกแบบให้คอร์สแวร์มีการเพิ่มระดับความยากขึ้นไปเรื่อย ๆ โดยอาจใช้ค าถามที่มี
ความซับซ้อนขึ้น หรือให้เวลาน้อยลงและเบ่ือกับการท าแบบฝึกหัด 

 
แผนภาพที่ 2.2 แสดงการล าดับการน าเสนอแบบแบบฝึกหัด 

  3. การทดลองเสมือนจริง (Virtual Lab) การทดลองเสมือนจริงเป็น 
คอร์สแวร์ประเภทหนึ่งซึ่งเป็นการน าเสนอการจ าลองบนหน้าจอ (On-Screen Simulator) ผู้เรียน
สามารถใช้การทดลองเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ ได้ตั้งไว้ รวมทั้งสังเกตผลที่ ได้  
จากการทดสอบ 

   3.1 เนื้อหาที่เหมาะสมกับการทดลองเสมือนจริง คอร์สแวร์ใน
ลักษณะการทดลองเสมือนจริง ผู้เรียนสามารถท าการทดลองต่าง ๆ โดยปราศจากความเสี่ยงอันตราย
ต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริง ที่ในความเป็นจริงไม่สามารถท าการทดลองได้ เนื่องจาก 

บทสรุปและน าไปใช้

ผลป้อนกลับ
ผลป้อนกลับตามค าตอบของผู้เรียน

บทสรุป
ประเมินผู้เรียนได้เรียนรู้แนวคิดส าคัญๆ ตามที่ศึกษามา

แก้ปัญหาตอบค าถาม
ทบทวนประเด็นต่างๆ ที่ได้กล่าวมาแล้วแต่ละหัวข้อ

น าเสนอเนื้อหาและค าถาม
ค าถามที่อนุญาตให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ หรือทักษะที่ได้เรียนมา

ส่วนน าเข้า
อธิบายวิธีการที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติและสิ่งที่ผู้เรียนได้รับ

ล าดับการน าเสนอ
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มีค่าใช้จ่ายสูงมาก ดังนั้นจึงควรใช้คอร์สแวร์รูปแบบนี้ ส าหรับเตรียมตัวผู้เรียนก่อนที่จะท าการทดลอง
จริง เพราะคอร์สแวร์จะช่วยเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน ในการท าการทดลองอย่างมีประสิทธิภาพ 
การทดลองเสมือนจริงอาจอยู่ในรูปของการจ าลองการทดลองจริงบนหน้าจออย่างง่ายๆ เมื่อผู้เรียน 
ท าการทดลอง ผู้เรียนสามารถควบคุมการทดลองได้ และสามารถเปลี่ยนตัวแปรต่างๆ ได้ ทั้งนี้ท าให้
การทดลองเสมือนจริงคล้ายคลึงกับการทดลองจริงมากขึ้น บางกรณีอาจใช้คอร์สแวร์ประเภทนี้แทน
การทดลองจริงๆ 

3.2 รูปแบบการเรียนที่เหมาะสมเนื้อหาที่เหมาะสมกับการทดลอง
เสมือนจริงผู้เรียนได้รับมอบหมายงานให้ท า หลังจากนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เครื่องมือทางการทดลอง
ก่อนที่จะลงมือท าการทดลองต่างๆ ผู้เรียนจะต้องบันทึกผลการทดลองอย่างละเอียด หลังท า 
การทดลองเสร็จแล้วผู้เรียนสรุปสิ่งที่ได้จากการทดลอง โดยพยายามหาหลักการและความสัมพันธ์
ต่างๆ ซึ่งอธิบายถึงผลที่ได้รับจากการทดลองผู้สอนประเมินผู้เรียนตามผลงาน 

3.3 ค าแนะน าส าหรับนักออกแบบการทดลองเสมือนจริง 1) เน้น
ในสิ่งที่ต้องการสอนในการออกแบบคอร์สแวร์ ให้พิจารณาประเด็นที่จะให้ผู้เรียนศึกษาให้แน่ชัด 
การออกแบบคอร์สแวร์ต้องท าให้ละเอียดที่สุดเท่าที่จะท าได้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโยงความรู้ไป
ใช้ได้ในความจริง 2) ใช้การทดลองเสมือนจริงในหลายๆ กิจกรรมการออกแบบพัฒนาคอร์สแวร์ใน
รูปแบบการทดลองเสมือนจริงต้องใช้เวลาและความพยายามมาก ดังนั้นพิจารณาใช้คอร์สแวร์นี้
ส าหรับกิจกรรม 
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แผนภาพที่ 2.3 แสดงการล าดับการน าเสนอการทดลองเสมือนจริง 

   4 .  เกม(Game) เกมหมายถึ งคอร์สแวร์ที่ มุ่ ง เน้นให้ผู้ เ รี ยน เรียนรู้ 
ในบรรยากาศที่ท้าทายสนุกสนานและเพลิดเพลิน คอร์สแวร์เกมอาจอยู่ในรูปของการจ าลองก็ได้  
ซึ่งจะเรียกว่าเกมการจ าลอง คอร์สแวร์รูปแบบเกมอนุญาตให้ผู้เรียนฝึกฝนในลักษณะโต้ตอบกับ 
คอร์สแวร์อย่างสม่ าเสมอ โดยคาดหวังว่าเมื่อผู้เรียนเล่นเกมหลาย ๆ ครั้ง ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้และ
สามารถประยุกต์การเรียนรู้นั้นได ้
    4.1 เนื้อหาที่เหมาะสมส าหรับเกม เนื้อหาที่มีความเหมาะสม
ส าหรับคอร์สแวร์ในลักษณะเกม ได้แก่ เนื้อหาที่มีลักษณะดังนี้ 1) เนื้อหาที่ประกอบด้วยกิจกรรม 
การเรียนที่ตามปกติต้องใช้เวลามาก 2) เนื้อหาที่ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนที่ตามปกติอาจส่งผล
ให้เกิดอันตราย 3) เนื้อหาที่ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนที่ตามปกติมีค่าใช้จ่ายสูง 4) เนื้อหามีความ 
น่าเบ่ือ 
    4.2 รูปแบบการเรียนที่เหมาะสมส าหรับเกม ผู้เรียนเล่นเกมเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายที่เกมได้ก าหนดไว้ เกมจะเริ่มจากการน าเสนอเป้าหมายของเกม และกฎกติกาต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้อง ผู้เรียนก็จะศึกษาสถานการณ์ ท าความเข้าใจกับบทบาทที่จะต้องเล่นให้พิชิตเป้าหมาย 

บทสรุปและน าไปใช้

สรุปผลการทดลอง
ผู้เรียนทบทวนผลที่ได้รับทั้งหมดและสรปุผลการทดลองในรูปของหลักการและความสัมพันธ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายผลลัพธ์

บันทึกค าตอบ
ผู้เรียนบันทึกผลการทดลอง

ท าการทดลอง
ผู้เรียนลงมือท าการทดลองตามที่ผู้สอนก าหนด

เรียนรู้วิธีการใช้เครื่องมือ
ผู้เรียนใช้เวลาในส่วนนี้เรียนรู้วิธีการใช้อุปกรณ์ต่างๆ ภายใน

มอบหมายงาน
มอบหมายค าถามให้ผู้เรียนตอบ สมมติฐานเพื่อรอการพิสูจน์ ให้ผู้เรียนท าการทดลอง

ล าดับการน าเสนอ
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ซึ่งอาจหมายถึงการศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา โดยที่ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้น
อย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายหลักที่เกมก าหนดไว ้
    4.3 ค าแนะน าส าหรับการออกแบบเกม 1) เน้นการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนไม่ใช่การเล่น ออกแบบเกมซึ่งท้าทายให้ผู้เรียนคิดไม่ใช่แค่เพียงการใช้กล้ามเนื้อมือหลัก
หลีกเลี่ยงเกมประเภทที่วัดเพียงว่าผู้เรียนลากเมาส์ได้เร็ว และใช้การคลิกแม่นย าเท่าใด ยกเว้นว่า
ทักษะเหล่านั้นคือทักษะที่ต้องการจะสอน 2) ออกแบบให้เหมือนจริงหากชีวิตจริงผู้เรียนต้องตัดสินใจ
สิ่งใดบ้างในสถานการณ์นั้นๆ เกมก็จะต้องให้ผู้เรียนมีส่วนในการตัดสินใจเช่นเดียวกับสถานการณ์จริง
พยายามหลีกเลี่ยงข้อจ ากัดต่างๆ 3) ออกแบบให้ท้าทายออกแบบให้เกมง่ายในช่วงแรกแต่ให้เพิ่มความ
ยากขึ้นเรื่อยๆ เพื่อท้าทายผู้เรียน 4) ออกแบบการแข่งขันให้พอสมควรการออกแบบที่ให้ผู้เรียนเกิด
การแข่งขันมากเกินไปส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน พิจารณาให้ดีว่าผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนร่วมมือ
กันหรือแข่งขันกันและควรออกแบบเกมให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียนการสอนนั้นๆ 
5) อธิบายเกมอย่างชัดเจนออกแบบโดยค านึงถึงการให้ข้อมูลผู้เรียนอย่างชัดเจน เป้าหมายของเกม
ข้อจ ากัดของเกมเช่นเวลาที่ใช้ในการเล่น 

 
แผนภาพที่ 2.4 แสดงการล าดับการน าเสนอแบบเกม 

ประเมินผลงานผู้เรียน
ผู้สอนประเมินผู้เรียน

สรุปผลการเรียน
ผู้เรียนสรุปผลการเรียนจากการเล่นเกม

การตัดสินใจ
ผู้เรียนโต้ตอบ (เล่นเกม) เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย

ท าความเข้าใจและหาข้อมูล
ผู้เรียนทา ความเข้าใจกับบทบาทของผู้เรียนและอาจต้องศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม

เป้าหมาย
อธิบายเป้าหมายของเกม รวมทั้งกฎกติกา

ล าดับการน าเสนอ
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นอกจากนี้ยังพบรูปแบบของ (Alessi and Trollip, 2011) 
อ้างถึงใน (ณัฐกร สงคราม, 2554) ได้กล่าวถึงวิธีการใช้
บทเรียนมัลติมี เดียในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสนับสนุน
กระบวนการสอน ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบหลักๆ 
ส าคัญ ได้ แก่  ( 1 )  ก ารน า เ สนอ เนื้ อหาหรื อข้ อมู ล 
( Presenting Information) (2 )  ก า ร แ นะน า ผู้ เ รี ย น 
(Guiding the Learner) (3) การฝึกฝนปฏิบัติ (Practicing) 
และ (4) การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessing Learning) 

 

 แผนภาพที่ 2.5 แสดงรูปแบบ
กระบวนการเรียนการสอนของ
Alessi and Trollip  

 
ตารางที่ 2.1 การสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ จากองค์ประกอบ
เชิงระบบและองค์ประกอบของสื่ออิเล็กทรอนิกส ์

องค์ประกอบ สื่ออิเล็กทรอนิกส ์

 
เชิงระบบ 

สมจิต จันทร์ฉาย 
(2557) 

จินตวีร์ 
คล้ายสังข์
และคณะ 
(2552) 

ถนอมพร 
เลาหจรัส

แสง 
(2545) 

ศิริน
ทิพย ์
นัน

ทวาศ
(2555) 

Alessi 
and 

Trollip 
(2001) 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
(2556) 

ผู้วิจัย 

(5) (4) (4) (4) (4) (5) (5) 

(1) ปัจจัยน าเข้า (Input) 
พื้นฐาน ความรู้เดิมของ
ผู้เรียน จุดประสงค์การ
เรียนรู้  เนื้อหา สื่อ-
อุปกรณ์  แหล่งเรียนรู้ 
และเวลา 

(1) 
บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส์ เป็น
เนื้อหา
สาระที่
น าเสนอ 
ในรูปแบบ
อิเล็กทรอ
นิกส์ เช่น 
วิดีโอ 
คอร์สแวร์ 

(1) เนื้อหา (1) 
เนื้อหา
ของบท 
เรียน 

(1) การ
น า 
เสนอ
เนื้อหา
หรือ
ข้อมูล 
(2) การ
แนะน า
ผู้เรียน 

(1) หน้าแรก 
(2) ส่วนเนื้อหาการ
เรียนการสอน การ
ใช้สตรีมมิงวิดีโอ
เป็นสื่อหลักในการ
เผยแพร่เนื้อหามี
การปฏิสัมพันธ์ใน
รูปแบบของค าถาม 
เรียนซ้ าหรือข้าม
เนื้อหาในขณะที่
ศึกษาบทเรียน  

(1) ปัจจัยน าเข้า 
(Input) ได้แก่ การ
น าเสนอเนื้อหาหรือ
ข้อมูล ประกอบด้วย
การแนะน าผู้เรียน
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
การใช้วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์เปน็
สื่อหลักในการ
เผยแพร่เนื้อหามีการ
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบ
ของค าถามสื่ออุปกรณ์
แหล่งเรียนรู้ และเวลา 

Assessing learning  

Practicing

Guiding the learner

Presenting information
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องค์ประกอบ สื่ออิเล็กทรอนิกส ์

 
เชิงระบบ 

สมจิต จันทร์ฉาย 
(2557) 

จินตวีร์ 
คล้ายสังข์
และคณะ 
(2552) 

ถนอมพร 
เลาหจรัส

แสง 
(2545) 

ศิริน
ทิพย ์
นัน

ทวาศ
(2555) 

Alessi 
and 

Trollip 
(2001) 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
(2556) 

ผู้วิจัย 

(2) กระบวน (Process) 
การจัดการเรียน 
การสอนการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้แก่
ผู้เรียน และการบริหาร
จัดการชั้นเรียน 

(2) ระบบ
การจัดการ
เรียนรู ้
เครื่องมือ
ของระบบ
จัดการ
เรียนรู ้
(3) การ 
การติดต่อ
สื่อ สารใน
การจัดการ
เรียนรู้
ออนไลน์ 
สามารถ
แบ่งได้ 2 
ประเภท 
คือแบบ
ประสาน
เวลาและ
แบบไม่
ประสาน
เวลา 

(2) ระบบ
บริหาร
จัดการ
รายวิชา 
(3) โหมด
การติดต่อ 
สื่อสาร 

(2) 
ระบบ
บริหาร
การ
เรียนรู ้
(3) การ
ติดต่อ 
สื่อสาร 

  (4) กระบวน การ
ออกแบบการเรียน
การสอน แบบ
ปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนทุกๆ  3-5 
นาที  ส่ือที่ใช้ใน
การจัดกิจกรรม จะ
อยู่ในรูปแบบ
เครื่องมือสื่อสารที่มี
อยู่แล้วในระบบ  
สื่อที่ใช้เพื่อการ
ตรวจ สอบความ
เข้าใจเนื้อหาของ
ผู้เรียน ทั้งใน
รูปแบบ
แบบทดสอบและ
รูบริคส าหรับการ
ประเมินตนเองและ
บางครั้งอาจจะให้
เพื่อนร่วมการ
ประเมินด้วย จะ
เป็นในรูปแบบที่ให้
ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา
ก่อนและให้ท าแบบ 
ทดสอบ เพื่อ
ตรวจสอบความ
เข้าใจ โดยมักอยู่ใน
รูปแบบของ
กิจกรรมราย
สัปดาห์ 

(2) กระบวน 
(Process) หมายถึง 
การออกแบบการ
เรียนการสอน ได้แก่ 
ระบบบริหารการ
เรียนรู้  ระบบบริหาร
จัดการรายวิชา 
เครื่องมือของระบบ
จัดการเรียนรู้ การ
ตรวจสอบความเข้าใจ
เนื้อหาของผู้เรียน ใน
รูปแบบแบบทดสอบ 
การจัดกิจกรรมใน
รูปแบบเครื่องมือ
สื่อสารออนไลน์ และ
การติดต่อส่ือสารแบบ
ประสานเวลาและ
แบบไม่ประสานเวลา 

(3) ผลผลิต (Output) 
ผลการเรียนรู้ ได้แก่ 
ความรู้ ทักษะ เจตคติ
และคุณลักษณะของ
ผู้เรียน 

    (5) ผลลัพธ์ การวัด
และประเมิน ทั้งใน
รูปแบบของการ
ตระหนักรู้และการ
ประเมิน

(3) ผลลัพธ์ 
(Outcome) หมายถึง 
การตระหนักรู้และ
การประเมิน
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องค์ประกอบ สื่ออิเล็กทรอนิกส ์

 
เชิงระบบ 

สมจิต จันทร์ฉาย 
(2557) 

จินตวีร์ 
คล้ายสังข์
และคณะ 
(2552) 

ถนอมพร 
เลาหจรัส

แสง 
(2545) 

ศิริน
ทิพย ์
นัน

ทวาศ
(2555) 

Alessi 
and 

Trollip 
(2001) 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
(2556) 

ผู้วิจัย 

ความสามารถของ
ตนเอง จากการท า
แบบทดสอบการ
เขียนบล็อคสะท้อน
การเรียนรูต้ลอดจน
การประเมินผลจาก
เพื่อนร่วมชั้น 

ความสามารถของ
ตนเอง 

(4) การควบคุม
(control) การวัด
ประเมินผลผู้เรียน และ
การวัดประเมินผล 
การเรียนการสอน 

(4) การ
ประเมิน 
ผลการ
เรียน 

(4)แบบฝึก
หัด/แบบ 
ทดสอบ 

(4) การ
สอบ
และ
การ
วัดผล
การ
เรียน 

(3) การ
ฝึกฝน
ปฏิบัต ิ
(4) การ
ประ 
เมินผล
การ
เรียนรู ้

(4) แนวทางการวัด
ประเมิน ผู้เรียน
เรียนรู้โดยจะต้อง
ลงปฏิบัติหรือเข้า
ร่วมกิจกรรมที่
แสดงถึงการ
ประยุกต์ใช้แนวคิด
สู่การปฏิบัติ ผลการ
เรียนแบบปรกติที่
ผูเ้รียนจะต้องศึกษา
เนื้อหาและเข้าร่วม
กิจกรรมตามที่
ผู้สอนก าหนด ตาม
แนวคิดเรียนรู้อย่าง
รอบรู้ 

(4) การควบคุม
(control) หมายถึง
การวัดประเมินผล
ผู้เรียน ประกอบด้วย 
แนวทางการวัด
ประเมินผล
แบบฝึกหัด/
แบบทดสอบ การ
ฝึกฝนปฏิบัติ การเข้า
ร่วมกิจกรรม ตาม
แนวคิดการเรียนอย่าง
รอบรู ้และเกิด
ควบคุมตนเองการ
ก ากับตนเองได้ 

(5) การให้ข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) 
หมายถึง องค์ประกอบ
การเรียนการสอนต่างๆ 
ซึ่งได้รับการบันทึกไว้
ภายหลังการด าเนินการ
การเรียนการสอน เพื่อ
น าไปใช้ในการปรับปรุง
และพัฒนาการเรียนการ
สอนต่อไป 

    และการให้ผล
ป้อนกลับ 
(Feedback) 
สอดคล้องกับ
แนวคิดเรื่องทักษะ
อาชีพและทักษะ
ชีวิต 

(5) การให้ข้อมูล
ป้อนกลับ
(Feedback) หมายถึง
การได้รับผลตอบกลับ
หรือข้อบกพร่องหรือ
ปัญหาที่พบ เพื่อ
น าไปใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนา 
การเรียน การน าไปใช้
ในชีวิตจริง 
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จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ได้แก่ 1) ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย การน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล ประกอบด้วยจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ ส่วนเนื้อหาการเรียนการสอน สื่อ-อุปกรณ์ แหล่งเรียนรู้ และเวลา 2) กระบวน (Process) 
การออกแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ระบบบริหารการเรียนรู้ ระบบบริหารจัดการรายวิชา
การแนะน าผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร 3) ผลลัพธ์ (Outcome) ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ เจตคติ
และคุณลักษณะของผู้เรียน การตระหนักรู้และการประเมินความสามารถของตนเอง 4) การควบคุม
(control) การวัดประเมินผลผู้ เรียน ประกอบด้วยแนวทางการวัดประเมินผล แบบฝึกหัด/
แบบทดสอบ การฝึกฝนปฏิบัติ 5) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) การได้รับผลตอบกลับหรือ
ข้อบกพร่องหรือปัญหาที่พบ เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียน (จักรกฤษณ์  
กาญจนากาศ, 2554; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2556; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545; ศิรินทิพย์ นันทวาศ, 
2555)  

2.1.3 หลักการออกแบบเนื้อหาบทเรียน 

สินีนาถ ตลึงผล (2541) อ้างถึงใน จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555)  ได้กล่าวถึงเรื่องของ 
การออกแบบเนื้อหาไว้ว่า 1) การออกแบบเนื้อเป็นจุดเริ่มต้นในการน าเสนอข้อมูลต่างๆ ควรมี
จุดเริ่มต้นอยู่ที่มุมบนด้านขวา ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติการมองและการอ่านของคนไทย โดยเริ่มจาก
ซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 2) ส่วนส าคัญของเนื้อหาหรือค าสั่งบางประการ ควรปรากฏต าแหน่งเดิม 
3) ข้อมูลจะต้องให้สาระในการเลือกตัดสินใจที่จะลงมือกระท า การอย่างใดอย่างหนึ่ง อย่าให้ข้อมูล
เกินความจ าเป็นและควรให้ข้อมูลที่เกี่ยวเนื่องกับจอที่ก าลังแสดงอยู่ ไม่ควรให้ข้อมูลจากจอหนึ่งไปใช้
อีกจอหนึ่ง ควรเป็นจอต่อจอ 4) การวางประโยคและย่อหน้าบนจอภาพต้องมีรูปแบบที่ดี เช่น 
ค าสุดท้ายของแต่ละบรรทัดต้องจบลงอย่างสมบูรณ์ ไม่เริ่มย่อหน้าใหม่ในบรรทัดสุดท้ายของจอภาพ 
การใช้ย่อหน้าหรือการเว้นหวังบรรทัดในการบ่งชี้  ถึงการขึ้นเนื้อหาตอนใหม่และไม่ควรบีบข้อความ 
จนเหลือเนื้อที่ว่างครึ่งหน้าจอภาพ นอกจากนี้การเพิ่มเนื้อที่ว่างระหว่างข้อความแต่ละบรรทัดจะช่วย
ให้อ่านง่ายขึ้น 5) โดยทั่วไปมักมีการตีกรอบ (Block) ล้อมรอบข้อความเพื่อแยกข้อความบนจอภาพ
เดียวกัน  

ณัฐกร สงคราม (2554) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบเนื้อหา น าเสนอแนวทางการออกแบบ
เนื้อหาไว้ 3 ส่วน ได้แก่ การเตรียมเนื้อหา การออกแบบเนื้อหาประเภทต่างๆ และการออกแบบ 
ข้อค าถามส าหรับการประเมิน  
 1. การเตรียมเนื้อหา  

1.1 วางโครงสร้างของเนื้อหา เป็นสิ่งส าคัญแรกในการเตรียมเนื้อหาเพื่อใช้ใน 
การสร้างบทเรียนให้เป็นระบบ ได้แก่ (1) แบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ชัดเจน (2) มองภาพรวมมี
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ความเป็นเอกภาพ ค าว่าเอกภาพหมายถึง เนื้อหาของบทเรียนทั้งหมดต้องมีความเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน (3) มีความต่อเนื่องน าไปสู่จุดมุ่งหมายเดียวกัน (4) ต้องพิจารณาแบ่งน้ าหนักเนื้อหาแต่ละ
หัวข้อให้มีปริมาณใกล้เคียงกัน ประโยชน์ของการวางโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจนจะท าให้ง่ายต่อ
การสร้างบทเรียนและน าเสนอเนื้อหาได้อย่างครอบคลุม และยังท าให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของ
เนื้อหาบทเรียนได้ดีขึ้น ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของหัวข้อต่าง ๆ ในบทเรียนได้
เสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนและความสนใจของผู้เรียนได้ 

1.2 การคัดเลือกเนื้อหาในหาน าเสนอ ได้แก่ (1) ควรน าเสนอแบบกระชับ ได้ใจความ
เน้นประเด็นส าคัญ ซึ่งการออกแบบอาจจะมีปัญหาในเรื่องของพื้นที่ ในการแสดงผลท าให้ไม่สามารถ
น าเสนอเนื้อหาได้อย่างละเอียดมากเหมือนในหนังสือหรือสิ่งพิมพ์อื่นๆ ผู้ออกแบบจึงต้องพิจารณาจาก
เป้าหมายวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน ว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเรื่องใด 
ก็เลือกส่วนนั้นมาใช้ในการน าเสนอส่วนที่ไม่จ าเป็นควรตัดทิ้ง หรืออาจมีส่วนที่แสดงข้อมูลเพิ่มเติมก็ได้
(2) การน าเสนอเนื้อหานั้นควรน าเสนอในแง่มุมที่หลากหลาย มีทั้งด้านบวก ด้านลบ เพื่อให้ผู้เรียน
พิจารณาและตัดสินใจด้วยตนเอง เช่น การแสดงให้เห็นข้อดีและข้อจ ากัด การใช้อุปมาอุปไมยหรือ 
การเปรียบเทียบ การยกตัวอย่าง หรือการใช้แบบฝึกหัดที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในเรื่องที่ก าลัง
น าเสนออยู่ จะท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง หรือน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ได้ในอนาคต หรือ
อาจใช้ตัวละครต่างๆ ที่มีคุณค่า เป็นแบบอย่างที่ดี เป็นผู้น าเสนอเนื้อหาให้เกิดความน่าสนใจมาก
ยิ่งขึน้ 

1.3 การเรียงล าดับหัวข้อเนื้อหา จะท าให้สามารถคงความสนใจของผู้เรียนได้อีกทาง
หนึ่ง โดยสามารถล าดับหัวข้อเนื้อหาตามล าดับการสอน หรือเรียงตามความยากง่ายของเนื้อหา การ
น าเสนอแนวทางในการล าดับเนื้อหาสามารถแบ่งได้ 2 วิธี คือ (1) วิธีนิรนัย (Deductive Method)
เริ่มต้นด้วยข้อสรุป ได้แก่  มโนทัศน์และหลักการแล้วอธิบายข้อเท็จจริง ด้วยการสังเกต 
การประยุกต์ใช้และแก้ปัญหา (2) วิธีอุปนัย (Inductive Method) เริ่มต้นด้วยการสังเกตรายละเอียด
ข้อเท็จจริงเพื่อน าไปสู่การหาข้อสรุป การก าหนดมโนทัศน์หลักการ ตลอดจนการน าไปประยุกต์ใช้
ปัญหา 

1.4 การใช้ภาษาให้เหมาะสม (1) ควรค านึงถึงการพิจารณาจากลักษณะของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะระดับการศึกษา หากเป็นระดับเด็กเล็กภาษาที่ใช้ต้องอ่านง่าย ใช้ค ากริยาที่
แสดงการกระท า ค าที่ผู้เรียนคุ้นเคย และควรใช้ประโยคที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ คือ มีประธาน
กริยา และกรรม (2) ควรใช้ค าที่ให้เห็นเป็นรูปธรรมเฉพาะเจาะจงและหลีกเลี่ยงการใช้ค ายากๆ หรือ
ศัพท์เฉพาะสาขาอาชีพ มากเกินไป เช่นค าศัพท์ทางวิทยาศาสตร์หรือเชิงเทคนิค เพราะจะท าให้ผู้เรียน
ไม่เข้าใจ แต่หากจ าเป็นต้องใช้สัญลักษณ์ หรืออุปมาอุปไมยช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายขึ้น  
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2. การออกแบบเนื้อหาประเภทต่างๆ 
2.1 เนื้อหาด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ หลักส าคัญในการออกแบบบทเรียน

คือการก าหนดโครงสร้างของเนื้อหาให้ชัดเจน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มี
ปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อพอๆกัน แต่อาจจะมีมากบ้างน้อยบ้าง แล้วแต่ความยากง่ายของเนื้อหา
ถ้าเนื้อหาไม่ยากซ้ าซ้อน และผู้เรียนเป็นเด็กกลุ่มปกติอาจจะน าเสนอไปทีเดียวแล้วค่อยมีการ
ตรวจสอบความรู้ด้วยแบบฝึกหัด แต่หากเนื้อหามีความยากและผู้เรียนมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้เป็น
ขั้นเป็นตอน อาจจะแบ่งเนื้อเป็นส่วนสั้นๆ และมีแบบผึกหัดแทรกอยู่เป็นช่วงๆ 

2.2 เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ มักเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการสอนกฎเกณฑ์
ทฤษฎี และทักษะต่างๆ เช่น เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมน าไปใช้กับมัลติมีเดียที่เน้นการฝึกทักษะ การออกแบบเนื้อหาส่วนใหญ่จะเน้นไป
ที่การสร้างโจทย์ค าถาม ซึ่งอาจมีรูปแบบค าถามได้หลายลักษณะ ตั้งแต่รูปแบบทั่วไป เช่น แบบ
เลือกตอบ แบบเติมค า หรืออื่น ๆ รวมถึงการออกแบบสถานการณ์เพื่อการแก้ปัญหาและการแข่งขัน
ในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการฝึก นอกจากนี้ผู้ออกแบบควรมีการสรุปกฎเกณฑ์และแนวคิด
หลักของเนื้อหาเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวน หากผู้เรียนต้องการ การทบทวนนี้อาจกระท าก่อน
การฝึกก็ได้ เพื่อให้ได้ผลดีในการฝึกในสถานการณ์ที่ต่างๆ กัน ผู้ออกแบบจึงควรสร้างค าถามหรือ
สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการฝึกปฏิบัติหลายๆ ข้อในลักษณะของคลังข้อสอบ เพื่อที่คอมพิวเตอร์จะ
ได้ท าการสุ่มโจทย์ตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการฝึก รวมทั้งจ านวนข้อค าถาม ระดับความยากง่าย 
ของค าถาม ระดับความยากง่ายของค าถาม ก าหนดเวลาในการฝึก อย่างไรก็ตาม การออกแบบเนื้อหา
ประเภทนั้นมีความยืดหยุ่น  ขึ้นอยู่กับแนวคิดในการออกแบบของผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการฝึก
การเสริมความรู้ หรือทดสอบความรู้มากน้องเพียงใด 

2.3 เนื้อหาด้านทัศนคติ การเปลี่ยนทัศนคติจะต้องท าให้ผู้เรียนเห็นว่าทัศนคติ 
ไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากกว่าทัศนคติเดิม ผู้เรียนอาจยอมรับหรือปฏิเสธแนวคิด
ใหม่ก็ได้ ดังนั้นจึงต้องน าเสนอในรูปแบบที่ท าให้ผู้เรียนสนใจและคล้อยตาม การเปลี่ยนทัศนคติอาจท า
ได้ยากส าหรับบุคคลที่มีจุดยืนที่แน่นอน ปัจจัยที่ท าให้บทเรียนหรือเนื้อหามีความน่าสนใจ ได้แก่ ความ
คล้ายคลึงหรือความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่ผู้เรียนคุ้นเคย ได้แก่ ค่านิยม ภาษา จะท าให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในบทเรียนนั้นๆ และอาจก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความคิดได้ น าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีได้
นอกจากนี้การเพิ่มความน่าสนใจโดยใช้เรื่องราวหรือวรรณกรรมสั้นๆ หรือโดดเด่นของบุคคลต่างๆ 
มาใช้ในการเรียนการสอน เช่น การน าตัวละครหรือบุคคลตัวอย่างที่เป็นที่รู้จักทั่วไป หรือบุคคลที่มี
บุคลิกภาพดี มีความน่าเชื่อถือ มาใช้ประกอบการออกแบบเนื้อหาในการจัดท าบทเรียน ก็จะเป็นสิ่งที่
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และอาจสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนความคิด และพฤติกรรมตาม
บทบาทหรือแบบอย่างที่ได้เห็นหรือได้ฟังมา 
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3. การออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน 
3.1 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จะต้องสอดคล้องกับเนื้อหา

ระดับความยากง่ายของวัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ควรมีลักษณะเป็น
ข้อสอบแบบคู่ขนาน หมายถึงที่ใช้วัตถุประสงค์เดียวกัน แต่รูปแบบของข้อสอบ ข้อค าถามหรือตัวเลือก
แตกต่างกัน ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความหลากหลายของค าถาม และไม่ต้องการให้ผู้เรียนจ าค าถามหรือ
ค าตอบได้ ในการปฏิบัติจริงผู้ออกข้อสอบอาจจะเขียนข้อสอบมากกว่า 2 ข้อ ในแต่ละวัตถุประสงค์ 
ก็ได้และให้โปรแกรมท าการสุ่มค าถามลงไปในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แต่ต้องหาวิธีการ
ตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจว่าข้อสอบคู่ขนานแต่ละคู่ที่สร้างขึ้นนั้นวัดวัตถุประสงค์เดียวกัน และมีความยาก
ง่ายใกล้เคียงกัน 

3.2 การสร้างแบบฝึกหัด ควรแบ่งข้อค าถามเป็นเรื่องๆ เมื่อผู้เรียนท าแบบฝึกหัด
เรื่องแรกจบ จึงจะสามารถท าแบบทดสอบชุดต่อไปได้ โดยในแต่ละข้อเมื่อผู้เรียนตอบค าถามใน
บทเรียนแต่ละข้อจะแสดงผลป้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบค าถามถูกหรือผิด ถ้าตอบผิดจะมีค าอธิบาย
และบอกข้อที่ถูกต้องทันที หรือแนะน าให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเนื้อหาเพิ่มเติมอีกครั้งก่อนที่จะเรียน
บทเรียนอื่นๆ ต่อไป และเมื่อผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามระดับที่จะเรียนบทเรียน
ก าหนดไว้ ข้อค าถามในแบบฝึกหัดก็จะมีความยากขึ้นตามความสามารถของผู้เรียนเช่นกัน หรือแบ่ง
ระดับความยากไว้ให้ผู้เรียนเลือกว่าตนเองต้องการจะท าแบบฝึกหัดในระดับใด ซึ่งเป็นการท้าทาย
ความสามารถของผู้เรียนอย่างหนึ่ง ค าถามที่ใช้ในบทเรียน โดยทั่วไปค าถามจะมี 2 รูปแบบด้วยกัน 
คือ ค าถามที่ผู้เรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง โดยโปรแกรมจะก าหนดตัวเลือกให้ค าถามกลุ่มนี้  ได้แก่
ค าถามแบบถูกผิด ค าถามจับคู่ ค าถามแบบหลายตัวเลือก และค าถามแบบกาเครื่องหมาย ค าถาม
รูปแบบที่ 2 คือค าถามที่ออกแบบให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบหรือประโยคสั้นๆ ในบริเวณหน้าจอ แต่มี
ข้อจ ากัดที่ไม่สามารถประเมินค าตอบยาวๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัฐกร  สงคราม, 2554) 

2.1.4 แนวทางการพัฒนาวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

ในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ได้แบ่งการน าเสนอเป็นการพัฒนาออกเป็น 
3 รูปแบบ ก็คือ การพัฒนาในส่วนของคอร์สแวร์และการพัฒนาระบบการจัดการรายวิชา โดยแบ่ง
ออกเป็นหัวข้อดังนี้ 1) แนวทางการพัฒนาคอร์สแวร์ที่ใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  2) แนว
ทางการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์บนเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ 3) แนวทางการพัฒนา
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับระบบบริหารการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรายละเอียด
ดังนี ้

1) แนวทางการพัฒนาคอร์สแวร์ที่ ใช้วิดี โอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  Courseware : 
Streaming Video โดยมีนักวิชาการศึกษาได้เสนอแนะแนวทางไว้ ดังนี ้
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  จินตวีร์  คล้ายสังข์  (2555)  ได้กล่าวถึงหลักการพื้นฐานในการออกแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา คอร์สแวร์ (Courseware) ถือเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญส าหรับ 
การเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงคอร์สแวร์หรือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ได้ออกแบบตามหลักการ
มัลติมีเดีย ส าหรับ E-learning Courseware คือ (1) หลักการมัลติมีเดีย (2) หลักการแยกความสนใจ 
(3) หลักการประสาทสัมผัส และ (4) หลักการความซ้ าซ้อนที่ไม่จ าเป็น เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของ
บทเรียนดังกล่าว นอกจากนี้ บทเรียนยังได้รับการออกแบบในรูปแบบของ Learning Objects เป็น
สื่อการสอนในลักษณะบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีขนาดเล็ก เพื่อลดปัญหาในเรื่องของขนาดไฟล์และ
ความสะดวกและความคล่องตัวในการพัฒนาและการน าไปใช้บทเรียนคอร์สแวร์ สามารถน ากลับมาใช้
ใหม่ (reusable) โดยการจัดเรียงล าดับเนื้อหาใหม่ เกิดเป็นบทเรียนใหม่ Learning Objects 
มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ (1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (2) หน่วยการเรียนรู้ และ (3) แบบทดสอบ 
เนื้อหาสาระส่วนใหญ่ที่น าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์โดยมากมีลักษณะเป็นสื่อประสม ซึ่งสามารถ
แบ่งการถ่ายทอดเนื้อหาพื้นฐานในลักษณะคือ 

รูปแบบที่ 1 การน าเสนอโดยใช้ข้อความออนไลน์เป็นหลัก มีจุดเด่นคือประหยัดเวลาและ
ค่าใช้จ่าย  และผู้สอนยังสามารถผลิตเน้ือหาได้ด้วยตนเอง 

รูปแบบที่ 2 การใช้บทเรียนสื่อประสมแบบปฏิบัติที่ผลิตอย่างง่ายๆ เพื่อประกอบบทเรียนซึ่ง
ผู้สอนสามารถผลิตและปรับปรุงเนื้อหาให้ทันสมัยได้อย่างสะดวกด้วยตนเอง 

รูปแบบที่ 3 การใช้บทเรียนคุณภาพสูงโดยการน าเสนอเนื้อหาจะใช้สื่อประสม เช่นเดียวกับ
ข้อ 2 แต่มีความเป็นมืออาชีพมีทีมงาน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการสอน ด้านเนื้อหา ด้าน
การผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย ตลอดจนโปรแกรมเมอร์ และนักออกแบบกราฟิก ทั้งนี้ บทเรียนออนไลน์
(Courseware) ซึ่งอยู่ในรูปของมัลติมีเดียมักเกิดปัญหาใน 3 เรื่องเป็นส าคัญ กล่าวคือ บทเรียน 
ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้และไม่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย บทเรียนมีขนาดใหญ่และ 
มีความยาวมากเกินไป ท าให้ผู้เรียนหลงประเด็นได้ อีกทั้งบทเรียนยังไม่สามารถน าไปใช้ซ้ าได้ในการ
เรียนการสอนวิชาอื่นๆ เช่น วิชาที่มีเนื้อหาข้องบางส่วน ท าให้ไม่เกิดความคุ้มในการออกแบบและผลิต
บทเรียนออนไลน์ บทเรียนขาดกลยุทธ์ในออกแบบและการน าเสนอที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ
และเกิดการเรียนรู้ ดังนั้นนักวิชาการและนักวิจัยทางการศึกษาหลายท่านจึงน าเสนอแนวทาง 
ในการลดปัญหาดังกล่าวดังนี ้
 การใช้คอร์สแวร์ในรูปแบบที่แตกต่างกันมากมายไม่ว่าจะเป็น ในรูปแบบวิดีโอคอร์สแวร์  
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์คอร์สแวร์ สกรีนแคปเจอร์(การจับภาพหน้าจอ)คอร์สแวร์ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อ
วัตถุประสงค์เดียวกันนั่นก็คือการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผู้เรียน ดังนั้น
ผู้ เรียนจึงต้องการศึกษาหารูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่จะช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และ 
ความพึงพอใจในผู้เรียนในทุกระดับ และเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง
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ที่ออกแบบตามศาสตร์ด้านการศึกษา (Pedagogy of Education) และการออกแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ตามหลักการมัลติมีเดีย ที่เหมาะสมกับนักเรียน นิสิต/นักศึกษาในบริบทสังคมต่อไป 
ซึ่งในการจัดท าแรพิดอีเลิร์นนิง (Rapid E-learning) คือการท าบทเรียนอีเลิร์นนิงอย่างรวดเร็วนั้น 
คอร์สแวร์ส าหรับบทเรียนที่มีเนื้อหาแบบบรรยาย สามารถเลือกใช้โปรแกรมที่อยู่ในรูปแบบของ
PowerPoint Plug in เช่น  โปรแกรม iSpring โปรแกรม Adobe Presenter และโปรแกรม 
Microsoft Producer ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างสื่อการเรียนรู้แบบบรรยาย โดยผู้สอน
สามารถเพิ่มเติมเสียงบรรยายในสไลด์ PowerPoint จากนั้นโปรแกรมจะจัดการเพิ่มหัวข้อ 
การบรรยายในแต่ละสไลด์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในหัวข้อได้ตามที่ต้องการ  โดยไม่ต้อง
เรียงล าดับในขณะที่คอร์สแวร์ส าหรับบทเรียนที่มีเนื้อหาแบบปฏิบัติโปรแกรม Adobe Captivate 
เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อการจับหน้าจอภาพเพื่อน าไปสร้างสื่อการเรียนรู้ โดยโปรแกรมทั้งสอง
นี้เป็นโปรแกรมที่นิยมใช้กันอย่างกว้างขวางด้วยคุณประโยชน์ คือสามารถสร้างชิ้นงานได้ง่ายและเร็ว
ไฟล์มีขนาดเล็กและสามารถรองรับไฟล์มัลติมีเดียได้ดี จึงท าให้เป็นโปรแกรมที่เหมาะสมส าหรับการใช้
งาน ด้านการผลิตคอร์สแวร์ได้เป็นอย่างดี (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555) 

ตัวอย่างเครื่องมือท าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้วย โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 
plus โปรแกรมเสริม (Add on) Office Mix โปรแกรมในการจัดท าเนื้อหาในรูปแบบของโปรแกรม
ส าหรับจัดท าบทเรียนอีเลิร์นนิงอย่างรวดเร็วนั้น (Rapid E-learning) ด้วยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2013 และเพิ่มประสิทธิภาพด้วยการใช้โปรแกรมเสริม (Add on) Office Mix โปรแกรม
สร้างบทเรียนวิดี โอแบบปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (ฟรี )  โดยสามารถดาวน์ โหลดโปรแกรมได้ที่
https://mix.office.com/Office Mix จะช่วยในการสร้างบทเรียนและเผยแพร่สามารถน าบทเรียน
ออนไลน์ได้ทันทีโดยไม่ต้องจัดเตรียมเซริฟเวอร์เป็นของตนเอง ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพั นธ์กับ
บทเรียนได้บนเว็บไซต์ คุณสมบัติเด่นของโปรแกรม สามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ 
การน าโค๊ดไปฝังไว้กับบทเรียนในเว็บไซต์อื่นๆ ได้ และผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดบทเรียนเพื่อใช้เรียน
ในรูปแบบออฟไลน์ได้  
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แผนภาพที่ 2.6 ตัวอย่างบทเรียนบนเว็บไซต์ Office Mix 
 การ ใช้ เ ว็บ ไซต์สร้ า งค าถามในวิดี โอสตรีมมิ ง  ตั วอย่ า ง เว็บ ไซต์ ของ  educanon 
(http://www.educanon.com/) เพิ่มความน่าสนใจให้กับบทเรียนวิดีโอโดยสามารถน าวิดีโอสตรีม
มิงมาจากเว็บไซต์ที่ให้บริการรับฝากไฟล์วิดีโอ จากเว็บ Youtube, Vimeo, Shmoop,TeacherTube 
หรือ SchoolTube และสามารถเพิ่มรายละเอียดในบทเรียนก่อนการเพิ่มค าถาม สามารถติดตาม
ผู้เรียนได้โดยสามารถสร้างเป็นห้องเรียน จัดการผู้เรียนด้วยบัญชีของ google สามารถเชื่อมต่อ
ประสานกับระบบบริหารจัดการวิชาได้ เช่น Moodle, Blackboard และอื่นๆ ได้ 

 

 

 
แผนภาพที่ 2.7 การสร้างค าถามจากเว็บไซต์ Educanon (PlayPosit) 

 2) แนวทางการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์บนเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ
(YouTube) 
 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ได้กล่าวถึงเว็บไซต์ YouTube เป็นเครื่องมือที่ใช้พัฒนาวิดีโอ 
สตรีมมิงโดยการสตรีมมิงวิดีโอผ่านเว็บ YouTube ก าลังเป็นที่นิยมในปัจจุบัน เป็นบริการรับฝาก 
ไฟล์วิดีโอ โดยไฟล์วิดีโอจะถูกอัปโหลดไปเก็บไว้บนเว็บไซต์  ถูกแปลงให้มีความเหมาะสมกับ 
การน าเสนอบนเว็บในรูปแบบของ Streaming Video โดยที่ผู้ใช้สามารถเพิ่มเติมความคิดเห็นและ
รายละเอียดลงไปได้ นอกจากนี้ยังเป็นการประหยัดพื้นที่เว็บไซต์และ Bandwidth ของผู้ใช้อีกทาง
หนึ่งด้วย เหมาะส าหรับบทเรียนที่มีการน าเสนอภาพเหตุการณ์ หรือภาพเคลื่อนไหวมากๆประกอบ 
การบรรยาย(จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555) ซึ่งมีหน่วยงานทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษามีใช้น าไฟล์

http://www.educanon.com/
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วิดีโอฝากไว้กับบริการของ YouTube เพื่อจัดเก็บรายวิชาและเพื่อการประชาสัมพันธ์ของหน่วยงาน
ทางด้านการศึกษา ตัวอย่างหน่วยงานการศึกษาได้เข้าใช้บริการของ YouTube ดังนี ้

  
https://www.youtube.com/user/mahidolchannel https://www.youtube.com/user/RmuttChannel 

  
https://www.youtube.com/user/teachersaslearners https://www.youtube.com/user/isripatum 

แผนภาพที่ 2.8 ตัวอย่างเว็บไซต์ทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ใช้น าไฟล์วิดีโอ 
ฝากไว้กับบริการของ YouTube 

พบว่ามีการใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผ่านการสตรีมมิงจากเว็บไซต์YouTube นั้น
สามารถน ากลับมาพัฒนาเป็นระบบเผยแพร่เป็นเว็บไซต์การศึกษาหรือบทเรียนอีเลิร์นนิงอีกครั้ง (เป็น
คุณลักษณะหนึ่งของ Learning Object น ามาใช้ได้แบบซ้ าๆ) ตัวอย่างการพัฒนาเป็นระบบ 
การจัดการเนื้อหาบทเรียนแบบเปิดหรือเป็นแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด หรือเรียกอีก
อย่างหนึ่งว่าวิดีโอออนดีมานต์ ซึ่งเหมาะกับการเรียนการสอนออนไลน์ในรูปแบบการเรียนรู้แบบตาม
อัธยาศัย โดยไม่ต้องลงทะเบียนส าหรับการเข้าดูเนื้อหาบทเรียน ตัวอย่างเช่น TED edX Trueปลูก
ปัญญา(ไทย) Udacity และSmithsonian และเว็บไซต์ชื่อดังที่รวบรวมรวบรวมแหล่งเรียนรู้และ
นิทรรศการต่างๆเอาไว้ เช่น Steve Spangler แหล่งผลิตเกมและของเล่นเพื่อการพัฒนาทักษะ 
ด้านวิทยาศาสตร์ และ Numberphile ที่สอนคณิตศาสตร์ออนไลน์ เป็นต้น   
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http://www.ted.com/ http://www.trueplookpanya.com/ 

  
http://www.stevespanglerscience.com/ https://www.udacity.com/ 

  
http://www.si.edu/ http://www.numberphile.com/ 

แผนภาพที่ 2.9 ตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็นแหล่งรวบรวมแหล่งเรียนรู้และนิทรรศการ 
หมายเหตุ ข้อมูลแผนภาพแสดงเว็บไซต์ต่างๆ เป็นข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นในวันที่ 23 กันยายน 2557 

 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556) ได้เสนอแนวทางการพัฒนาบทเรียนแบบเปิด ในบทความเรื่อง
MOOCs PEDAGOGY: จาก OCW, OER สู่ MOOCs ในการประชุมวิชาการระดับชาติด้านอีเลิร์นนิง
ประจ าปี 2556 “Strengthening Learning Quality: Bridging Engineering and Education” ได้
กล่าวถึงเครื่องมือเพื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัลได้กล่าวถึงแนวคิดการพัฒนาบทเรียนแบบเปิด
หรือ Open Course: OCW ได้แพร่หลายในวงการศึกษาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2002 โดยเริ่มจากหลาย
สถาบันการศึกษามีความเชื่อในเรื่องของการความรู้สู่สาธารณะโดยจะเห็นได้ว่าความรู้ในปัจจุบันได้
เผยแพร่สู่ทุกคนที่สนใจใฝ่หาความรู้ โดยยึดหลักที่ว่าไม่ว่าคุณเป็นใคร คุณก็สามารถแสวงหาความรู้ได้ 
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และได้ยกตัวอย่างเว็บไซต์ที่จัดการเรียนการสอนโดยมีการใช้สตรีมมิงวิดีโอเป็นสื่อหลักในการเผยแพร่
เนื้อหา โดยเมื่อพิจารณาการใช้สื่อการเรียนการสอนพบว่า สามารถแบ่งสื่อได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
 1. สื่อฯ ที่ใช้ในการเผยแพร่เนื้อหา มักอยู่ในรูปแบบของสตรีมมิงมีเดีย เน้นผู้สอนบรรยาย

ประกอบสไลด์น าเสนอหรือวิดีโอคลิป ทั้งในรูปแบบผู้สอนปรากฏในวิดีโอบางช่วงบางตอน นอกจากนี้

ในคลิปยังมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของค าถามเพื่อให้ผู้เรียนคลิกตอบ บางชิ้นเป็นการจับภาพหน้าจอ

หรือบางชิ้นอยู่ในรูปแบบของแอนนิเมชัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับบริบทของเนื้อหาวิชา โดยความยาวจะอยู่ที่

10-15 นาท ี

2. สื่อฯ ที่ใช้เพื่อเป็นการตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาของผู้ เรียนเอง ทั้งในรูปแบบ

แบบทดสอบและรูบริคส าหรับการประเมินตนเองและบางครั้งให้เพื่อนประเมิน โดยส่วนใหญ่แล้ว

แบบทดสอบนั้นจะเป็นการที่ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาก่อน จากนั้นท าแบบทดสอบเพื่อตรวจสอบความ

เข้าใจ โดยมักอยู่ในรูปแบบของกิจกรรมรายสัปดาห ์

3. สื่อฯ ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม มักอยู่ในรูปแบบเครื่องมือสื่อสารที่มีอยู่แล้วในระบบ ได้แก่

กระดานสนทนาและสื่อสังคมออนไลน์ โดยการใช้ Facebook Group  

ได้ระบุถึงเว็บไซต์เพื่อการศึกษาที่ใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์จัดเป็นรายวิชาเพื่อเป็น

แหล่ งทรัพยากรการ เ รี ยนรู้  ได้ แก่  Coursera, MITx, EDx, Class 2  go, Udacity, YouTube 

Education และสรุปเทคนิคในการออกแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ไว้ดังนี้ 

1. มีการใช้แนวคิดให้ใช้ชื่อบัญชีรหัสผ่านเดียวกับ Facebook หรือ Google เพื่อ Login เข้าสู่

ระบบเพื่อสามารถเก็บร่องรอยการเรียนรู้เป็นแนวทางหน่ึงที่ท าให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลผู้เรียนได้ 

2. มีการก าหนดระยะเวลาและวิธีเรียนที่ชัดเจน 

3. มีการใช้เทคนิคซ้อนภาพในขณะที่ผู้สอนบรรยายบทเรียน  

4. มีการใช้ปฏิสัมพันธ์เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนในขณะที่ศึกษาบทเรียน  

5. มีการใช้ drop down เมนูเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนแบบ non-linear เพื่อเรียนซ้ า/

ข้ามเนื้อหาในขณะที่ศึกษาบทเรียนได้ และยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นโครงสร้างของ เนื้อหา 

ที่ชัดเจนน าสู่ความคงทนในการจ าของผู้เรียน 

6. มีการใช้เทคนิคการท าภาพซ้อนบนสไลด์น าเสนอขณะที่ผู้สอนบรรยายบทเรียน ใช้คลิป

วิดีโอจากสถานการณ์จริงเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 
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7. มีการใช้คลิปวิดีโอที่บันทึกจากบรรยายในห้องเรียน และการจับภาพหน้าจอแสดงตัวอย่าง

การเขียนโปรแกรมประกอบ 

8. มีการใช้เทคนิคค าถามแทรกระหว่างวิดีโอบรรยาย 

9. มีการใช้ Blog ในการจัดกิจกรรม ซึ่งเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีอยู่แล้วในระบบ 

10. มีการใช้เครื่องมือสื่อสารและร่วมแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Social media) เช่น Facebook 

Group ตั้งค่าระดับ secret 

11. มีการใช้กระดานสนทนาเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ สอบถามปัญหากับอาจารย์ผู้สอน 

12. มีการใช้เครื่องมือเพื่อช่วยให้ผู้เรียนในการนัดหมายการเรียนร่วมกันหรือติดต่ออาจารย์

ผู้สอน (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2556) 

 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนที่ใช้แนวความคิดเลิร์นนิงอ็อบเจ็กต์แบบวิดีโอหรือวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์คอร์สแวร์ โดยสร้างเป็นคลังความรู้ ใช้จัดการเรียนการสอนเป็นห้องเรียน
ออนไลน์ เพื่อให้บริการกับอาจารย์ผู้สอนใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถ
ลงทะเบียนได้ฟรีเพื่อเข้าๆ ไปจัดการห้องเรียนออนไลน์ของตนเอง โดยครูผู้สอนต้องจัดเตรียมสื่อเอง
เว็บไซต์เหล่านี้จะเป็นเสมือนระบบการจัดการรายวิชา ที่มีการให้บริการเครื่องมือส าหรับใช้ปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนในรูปแบบต่างๆ และเป็นแหล่งรับฝากไฟล์วิดีโอไว้เพื่อสตรีมมิงให้วิดีโอมีขนาดเล็ก  และ
สามารถใช้งานได้โดยไม่สะดุด หรืออาจจะเป็นระบบที่เป็นการเชื่อมต่อประสานน าวิดีโอจากเว็บ
Youtube (การฝังโค๊ด embed จากเว็บไซต์ Youtube) มาจัดเป็นบทเรียนรายวิชาได้โดยผู้เรียน
จะต้องมีการลงทะเบียนเข้าใช้งานหรือไม่ต้องลงทะเบียนเข้าใช้งานก็ได ้  
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ตัวอย่างเว็บไซต์การจัดการเรียนรู้แบบคลังการเรยีนรู้ออนไลน ์
โดยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์เปน็คอร์สแวร ์

  
https://www.khanacademy.org/ https://www.openlearning.com/ 

 
 

https://www.udacity.com/ https://www.coursera.org/ 

  
http://videolectures.net/ http://ed.ted.com/ 

แผนภาพที่ 2.10 ตัวอย่างเว็บไซต์ตัวอย่างบทเรียนที่ใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

3) แนวทางการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงออนไลน์โดยใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับระบบบริหารการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระบบจัดการเนื้อหาการเรียนการสอน (Learning 
Management System : LMS) โดยใช้ระบบส าเร็จรูป เป็นระบบที่ชวยในการน าเสนอเนื้อหาดวย
ตัวอักษรภาพนิ่ง วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ในการถ่ายทอดเนื้อหา ซึ่งมีส่วนประกอบ ระบบ
จัดการเนื้อหารายวิชา ระบบการจัดการผู้เรียน ระบบจัดการแบบทดสอบ ระบบการจัดการคะแนน 
ระบบที่เป็นเครื่องมือในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ตัวอย่าง  อีเลิร์นนิงที่ได้รับ 
ความนิยม ได้แก่ Moodle, ATutor, Claroline , Learnloop และ doceboLMS เป็นต้น 
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นรินทร์ หมื่นรัตน์ (2550) ได้ท าพัฒนาระบบการจัดการเนื้อหาและจัดการเรียนการสอนบน
เซริฟเวอร์ โดยมีแนวทางการออกแบบให้ระบบนั้นสามารถปฏิบัติงานไดจริงซึ่งการออกแบบระบบ 

ในสวนนี้ จะประกอบดวยการออกแบบดังนี้ 
1) การออกแบบขอมูลน าเขา (Input Design) และรูปแบบการรับขอมูล เชน การออกแบบ

หนาจอใหกับผู้ใช (User Interface) 
2) การออกแบบจอภาพ (Output Design) เปนการออกแบบจอภาพในการแสดงผลขอมูล 

ของระบบ 
3) การออกแบบผังระบบ (System Flowchart) เปนการออกแบบความเชื่อมโยงของระบบ

ในภาพรวมวาแตละสวนมีการท างานเช่ือมโยงกันอยางไร 
4) การสรางตนแบบ (Prototype) เปนการสรางตนแบบของระบบส าหรับน าไปทดลองใช

งาน (นรินทร์ หมื่นรัตน์, 2550) 

สาธิต คงคา (2551) ได้พัฒนาระบบอีเลิร์นนิ่ง โดยขั้นตอนการพัฒนาระบบ e-Learning 
แบบ Interactive ส าหรับวิชาคณิตศาสตร ในมหาวิทยาลัยหอการค าไทย โดยได ผสมผสาน
กระบวนการพัฒนาระบบโดยใชรูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ เขากับการออกแบบและพัฒนา 
 คอรสแวรส าหรับ e-Learning โดยมีขั้นตอนดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนการพัฒนาระบบ (Planning) 
ขั้นตอนที่ 2 ขัน้ตอนการวิเคราะหระบบ (Analysis) 
ขั้นตอนที่ 3 ขัน้ตอนการออกแบบระบบ (Design) 
ขั้นตอนที่ 4 ขัน้ตอนการพัฒนาและการน าไปใช (Implementation) 
ขั้นตอนที่ 5 ขัน้ตอนการสนับสนุน (Support)  
ซึ่งได้ใช้โปรแกรมในการบริหารจัดการรายวิชาด้วยโปรแกรม Adobe Captivate และ

ออกแบบส่วนประสานต่างๆ โดยใช้ Macromedia Dreamweaver ซึ่งรายละเอียดของโปรแกรมที่ใช้
การพัฒนาดังต่อไปน้ี  

1. Microsoft visual studio 2008 เปนโปรแกรมส าหรับใชในการพัฒนา Application, Web 
Application และ Web Service ไดอยางสะดวก โดยมีภาษาโปรแกรมที่ชวยใหนักพัฒนาไดเลือก
พัฒนากวา 4 ภาษา อาทิเชน Visual C# , Visual C+ , Visual Basic , Visual Web Develop  

2. Adobe Photoshop CS3 เปนโปรแกรมทางดานกราฟกที่คิดคนโดยบริษัท Adobe ที่ใชกัน
ในอุตสาหกรรมการพิมพเปนที่รูจักกันดีในกลุมนักออกแบบสื่อสิ่งพิมพทั่วไป มีความสามารถในการ
จัดการไฟลขอมูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ 
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3. Cute FTP 8 Professional โปรแกรมส าหรับใชการน าขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอรของ 
ผใูชขึ้นสูเซิรฟเวอรซึ่งมีความสามารถในการอัพโหลดไฟลเปลี่ยนแปลงชื่อไฟลลบไฟลและเปลี่ยนแปลง
Permission เปนตน 

4. Macromedia Dreamweaver เปนโปรแกรมที่ใชในการเขียนภาษา HTML (Hypertext 
Markup Language) ส าหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG (What You See Is What 
You Get) กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบ 
เขาดวยกัน 
 5. Adobe Captivate 3.0 โปรแกรมถูกพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองการจัดท าบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ที่มีคุณภาพ รวมถึงการสรางมาตรฐานของการผลิตสื่อบทเรียนแบบ
SCORM มาดวยในปจจุบันโปรแกรม Adobe Captivate ขีดความสามารถสูงในการพัฒนาสื่อ
บทเรียนดวยตนเอง รวมถึงรูปแบบการจัดท าขอสอบออนไลนแบบใหม่ 
 6. Microsoft word 2007 โปรแกรมส าเร็จรูปที่เหมาะกับ งานพิมพเอกสารตางๆ โดยมี
เครื่องมือชวยในการพิมพงานเอกสารมากมาย ทั้งยังสามารถพิมพตัวอักษรและสัญลักษณ์ตางๆ ทาง
คณิตศาสตรได (นรินทร์ หมื่นรัตน์, 2550) 

 ตัวอย่างงานวิจัยของ สุกานดา จงเสริมตระกูล (2556) ได้พัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้
Joomla และ Moodle ในเรื่องพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบกลุ่มสืบสอบบนแหล่งทรัพยากรด้าน
การศึกษาแบบเปิดเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สารสนเทศดิจิทัล และการรับรู้ทางจริยธรรมทางสารสนเทศ
ของกลุ่มนักศึกษาครุศาสตร์ ซึ่งเป็นระบบการจัดการที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์บน
เว็บไซต์ระบบการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ได้ทุกเวลาทุกสถานที่โดยใช้ระบบการ
จัดการเนื้อหา (Content Management System : CMS) ของ Joomla ซึ่งน าเสนอเนื้อหาส่วน
เผยแพร่ให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ และให้เหตุผลในการเลือกใช้ เนื่องจากเป็นระบบที่สามารถจัดการเนื้อหา
แบบง่ายและมีส่วนเสริม (Plug-in) ที่สามารถใช้ในการให้คะแนนและแสดงความคิดเห็นต่อผลงาน
ผู้เรียนที่เผยแพร่สู่สาธารณะได้ และใช้ควบคู่กับระบบการจัดการเรียนรู้( Learning Management 
System : LMS) ของ Moodle ที่อนุญาตให้เข้าถึงเฉพาะผู้สอนและผู้เรียน โดยให้เหตุผลว่ามูเดิล
สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลากหลายตามที่ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของ
ระบบการเรียน ได้แก่ การท าแบบทดสอบออนไลน์ การแบ่งหัวข้อการเรียนตามขั้ นตอนของ
กระบวนการเรียนแบบสืบสอบ การใช้งานกระดานสนทนา และประโยชน์ที่ส าคัญยิ่งในการเก็บ
ร่องรอยและบันทึกการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ผู้สอนสามารถติดตามดูย้อนหลังได้  
ทุกขั้นตอน (สุกานดา จงเสริมตระกูล, 2556) 
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จากความหมาย องค์ประกอบ หลักการออกแบบเนื้อหาบทเรียน และแนวทางการพัฒนา
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
หมายถึง การจัดการรายวิชาที่ใช้วิดีโอเป็นสื่อหลักในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน และจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเชื่อมต่อประสานด้วยระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งลักษณะเด่น
ของวิดีโอก็คือเป็นการส่งข้อมูลภาพและเสียงที่บีบอัดแล้วจากเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ และแสดงผลไปยัง
เครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทางได้อย่างต่อเนื่อง โดยที่ไม่ต้องรอดาวน์โหลดข้อมูลให้เสร็จก่อน ซึ่งผู้เรียน
สามารถโต้ตอบและสามารถควบคุมการท างานในบทเรียนต่างๆ ได้ตามต้องการ (Thombre et al., 
2013; กฤช พลไพรสรรพ์, 2554; กิดานันท์ มลิทอง, 2543; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555; จินตวีร์ คล้าย
สังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2552; ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552; พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557; 
มนัส บุญประกอบ, 2534; สมชาย ผิวรุ่งสุวรรณ, 2554) 

2.1.5 ประโยชน์ของระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

อารยะ เสนาคุณ (2543) กล่าวถึงประโยชน์ของระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่สามารถ
น ามาใช้ในงานบริการการศึกษา ได้แก ่

 1. เพื่อการเรียนการสอน สามารถน าเอาวิดีโอที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตร
อาจจะเป็นภาพประกอบค าอธิบาย หรือตัวอย่าง แม้กระทั่งภาพผู้บรรยาย ซึ่งให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง หรือเป็นการทบทวนบทเรียนได้ตามต้องการ อีกทั้งผู้เรียนสามารถทดสอบทดลอง และ
ประเมินผลได้ทันท ี

 2. เพื่อประกอบบทเรียน รายการวิดีโอที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนในบทเรียน ซึ่ง
ถือเป็นแหล่งความรู้อย่างหนึ่ง เช่น เรื่องเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ วิวัฒนาการของโลก เรื่องราวของ
ธรรมชาติ ภูมิศาสตร์ ขนบธรรมเนียมประเพณี การประดิษฐ์คิดค้นใหม่ๆ อันที่จะท าให้ผู้ชมเกิด
วิสัยทัศน์ความตื่นตัว และพัฒนาการต่อการเรียนรู้ต่อไป 

 3. เพื่อฝึกภาคปฏิบัติ การฝึกภาคปฏิบัติถือเป็นการฝึกและพัฒนาทักษะขั้นพื้นฐาน
เพื่อจะเป็นแนวทางไปสู่ความช านาญ และเชี่ยวชาญต่อไป เช่น ภาษา งานหัตถกรรม บางประเภทงาน
ที่ต้องการความละเอียด งานที่ต้องเสี่ยงอันตรายหากผู้ฝึกปฏิบัติได้เรียนรู้จากวิดีโอออนดีมานด์ที่มี
ความสะดวก รวดเร็ว หยุดภาพ ดูย้อนกลับ ภาพช้า หรือเร็ว ก็จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึก ได้ทบทวนศึกษา 
อย่างละเอียดเพ่ือลดปัญหา และเพิ่มประสบการณ์ตรงได้เป็นอย่างดี 

 4. เพื่อเผยแพร่สารสนเทศ เหตุการณ์ ข่าวสารข้อมูลที่ส าคัญครอบคลุมเนื้อหาหลาย
หลักสูตรถือเป็นการศึกษาที่ไม่จ ากัดอยู่เฉพาะในต ารา การบรรจุข่าวสารต่างๆ ที่ส าคัญไว้ในเครื่อง 
แม่ข่ายรวมทั้งข่าวสาร สารสนเทศของหน่วยงาน ก็สามารถสร้างศูนย์บริการข่าวสารวิ ดีโอบน
เครือข่ายได ้
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มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช (2542) ได้กล่าวถึงความส าคัญของวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์ไว้
ว่า ในบรรดาสื่อการสอนที่ได้น า ไปใช้เป็นเครื่องช่วยการเรียนการสอนนั้น สื่อวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์
เป็นสื่อหนึ่งที่เข้ามามีบทบาท และอิทธิพลต่อการศึกษาเป็นอย่างยิ่ง เพราะคุณสมบัติของวิดีโอ 
เชิงโต้ตอบเอื้ออ านวยให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาหลายประการ ไว้ดังต่อไปน้ี 

 1. สามารถน าสิ่งที่อยู่ภายนอกห้องเรียนเข้ามาสู่ผู้เรียนในห้องได้ 
 2. สามารถใช้เทคนิคในการถ่ายท าเพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นสิ่งที่เล็กมากๆ ได้อย่างชัดเจน

ด้วยตาเปล่า ทั้งนี้ก็ด้วยวิธีการถ่ายท าคือการจับภาพระยะใกล้ หรือให้ได้เห็นภาพแบบกว้างไกล 
 3. สามารถใช้เทคนิคการถ่ายท า ให้ผู้เรียนเห็น และเกิดความเข้าใจในกระบวนการ

บางอย่างซึ่งมนุษย์เราไม่สามารถเห็นได้ตามปกติ เช่น เทคนิคการถ่ายท าภาพแอนิเมชัน (Animation) 
ช่วยท า ให้สิ่งที่ไม่มีชีวิตเคลื่อนไหวได้เหมือนกับสิ่งมีชีวิต 

 4. สามารถใช้เทคนิคการซ้อนภาพจากแหล่งสัญญาณภาพ 2 แหล่งให้ปรากฏอยู่ใน
จอได้ในเวลาเดียวกัน 

 5. สามารถเสนอภาพและเสียงจากสื่ออื่นๆ ที่ใช้กันในสถานการณ์การเรียน 
การสอนได้เกือบทุกชนิด ซึ่งท าให้รายการสอนนั้นน่าสนใจ และชวนให้น่าติดตามมากขึ้น 

 6. สามารถตัดต่อแก้ไขหรือเพิ่มเติมเนื้อหาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ท าให้การเรียน 
การสอนเกิดประโยชน์ตรงกับความต้องการของผู้สอน โดยไม่สิ้นเปลืองเวลา และค่าใช้จ่ายมากขึ้น 

 7. สามารถเผยแพร่ความรู้ออกไปได้อย่างกว้างขวาง เครื่องมือที่ใช้ในการบันทึกภาพ
มีขนาดเล็ก จึงสามารถน าไปถ่ายท ารายการได้สะดวก สามารถบันทึกเหตุการณ์หรือเรื่องราวที่เกิดขึ้น
ได้ในทันที และเก็บไว้สอนต่อไปได้ไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ และเมื่อสอบไปแล้วจะน ามาสอนอีก  
ก่ีคร้ังก็ได้ 

 8. วิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์ เอื้ออ านวยให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้
เพราะสามารถดูซ้ า ได้หลายครั้งจนกว่าจะเข้าใจหรือจดจ าได ้

 9. วิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์ สามารถช่วยครูผู้สอนได้ด้วยการบันทึกภาพการสอนของ
ผู้สอน แล้วน ามาเปิดชมเพื่อตรวจสอบความบกพร่อง และข้อผิดพลาดนั้นๆ เพื่อพัฒนาการสอน 
ให้ได้ผลดียิ่งขึ้นได้ตลอดเวลา 

2.2 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 Kapp (2012) ได้กล่าวจุดเริ่มต้นของเกมมิฟิเคชันคือ การน าร่องในการใช้เพื่อความบันเทิง
เช่น การน ากลศาสตร์การเล่นเกม ที่ไม่ใช่เกม โดยเฉพาะการมุ่งเน้นไปที่ผู้บริโภคที่ใช้งานเว็บไซต์และ
เว็บไซต์บนมือมือ ส่งเสริมให้คนใช้งานแอพพลิเคชัน ดึงดูดให้ผู้ใช้งานมีการแข่งขันที่พฤติกรรม
เชื่อมต่อกับแอพพลิเคชัน ด้วยเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชันที่ดึงดูดให้เกิดความสนใจ การส่งเสริมท าให้เกิด
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พฤติกรรมที่ต้องการ เช่น ดึงดูดเข้ามาในเกม เป็นเทคนิคที่สามารถสนับสนุนให้มีการปฏิบัติเพิ่มขึ้น
เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้กลศาสตร์พื้นฐานของเกมสุนทรียภาพ ที่ดึงดูดให้คนคิด สร้างแรงบันดาลใจใน
การท าซึ่ งตรงกับงานวิจั ยของ  Muntean (2011) ได้ท าวิ จั ย เรื่ อ ง  Raising engagement in 
e-learning through gamification ซึ่งได้ศึกษาเรื่องของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้กระบวนการเรียน
ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่าการใช้เกมในกระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟิเคชันไม่ใช่สิ่งใหม่  
ดังนั้น จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพราะได้ใช้  
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการแก้ไขปัญหาในกระบวน e-learning หลายๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน
ได้แก่ พื้นฐานทางกายภาพของการศึกษาและเป็นเทคนิคที่ใช้ในออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอน
และผู้เชี่ยวชาญหลายท่านเคยใช้มาแล้วหลายปี เช่นการมอบหมายคะแนนเพื่อให้ท ากิจกรรมหลายๆ
อย่างการน าเสนอผลย้อนกลับที่ถูกต้อง การกระตุ้นการท าโครงการเป็นทีมอย่างมีล าดับขั้นตอน 
การจัดล าดับความส าคัญ และวิธีการใหม่ๆ ที่จะประสานเข้าด้วยกัน ซึ่ง Kapp ก็ได้กล่าวถึง Kim 
เจ้าของ Community Building on the Web ว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคที่จะท าให้ดึงดูดให้
ท ากิจกรรมมากขึ้นและเพื่อความสนุกสนานด้วยเช่นกัน (Kapp, 2012; Muntean, 2011)  

2.2.1 ความหมายและค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องเกมมิฟิเคชัน 

 ยุวนิดา ญานินธร (2557) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิเคชัน ว่าคือ แนวคิดที่น าเอาทฤษฎีของเกม
เทคนิคการออกแบบเกม ได้แก่ การสะสมแต้ม (Score) การเลื่อนระดับ (Level) การบ่งบอกระดับ
(Badges or Achievements) เงินตราเสมือน (Virtual currency) ของรางวัล (Gifting) การซื้อขาย/
แลกเปลี่ยน (Trading) และเทคนิคอื่นๆ ที่ใช้ในเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อ
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ โดยท าให้การเรียนรู้เป็นเสมือนเกมการแข่งขัน ระบบจะแสดงให้เห็น
ว่า ตอนนี้เรามีคะแนนในการเรียนรู้เท่าไรเมื่อเทียบกันคนอ่ืน ใครก าลังเป็นผู้ท าคะแนนน าอยู่ และเมื่อ
ครบตามเวลาที่ก าหนดไว้ ใครที่มีคะแนนสูงสุด ก็จะมีการให้รางวัล พร้อมกันนั้นยังได้รับการจารึกชื่อ
ไว้เสมือนการประกาศศักดาให้รู้ว่าใครคะแนนสูงสุด ที่ส าคัญต้องพยายามรักษาต าแหน่งแชมป์นี้ไว้ให้
ได้ ในขณะเดียวกันระบบก็จะเชิญชวนให้คนอื่นๆ อยากจะเข้ามา “ล้มแชมป์” ในการเรียนรู้ด้วย
รวมทั้งมี Feedback เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนกลับมาเล่นซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง 

พิษณุ คนองชัยยศ (2555) ในภาษาอังกฤษจะมีค าว่า gamify อ่านว่า เกมิฟาย หรือหากท า
ให้เป็นค านามก็จะใช้ว่า gamification (เกมมิฟิเคชัน) นั่นคือ การใช้วิธีการออกแบบเกม การละเล่น
หรือแนวคิดในเกมเป็นเครื่องมือต่อยอดบริบทใดๆ ก็ได้ ที่นอกเหนือจาการเล่นเกมเพื่อความบันเทิง
โดยทั่วไปใช้กับการประยุกต์แนวคิดของเกมการละเล่น เข้ากับเครื่องมือหรือกระบวนการเพื่อกระตุ้น
ให้คนใช้งานเข้าถึงเครื่องมือ หรือกระบวนการใหม่ๆ นั้นได้ง่ายขึ้น เกมมิฟิเคชัน คือ การท าให้เป็นเกม
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นั้นจะท าให้ผู้ใช้อยากใช้งานมากขึ้น เพราะเกิดความรู้สึกท้าทายอยากเอาชนะอุปสรรคหรือด่านต่างๆ 
ที่ยังไม่รู้ค าตอบหรือยังไม่สามารถเอาชนะได้ ซึ่งเป็นหลักจิตวิทยา 

พัลลภา จือเหลียง (2554) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิเคชัน ว่า เป็นการน ามาใช้เพื่อสร้างความรับรู้
(Awareness) ความผูกพันและประสบการณ์ร่วม (Engagement) Foursquare เองก็ใช้กลยุทธ์ 
เกมมิฟิเคชัน เช่น check-in ตามสถานที่ต่างๆที่ท าให้คุณได้รับแต้มและ badge ซึ่งจะกลายเป็นการ
แข่งขันเพื่อแย่งชิงความเป็น mayor ของสถานที่นั้นๆ ซึ่งเทียบกับเกมแล้วก็จะมีการเพิ่ม level 
มีตารางแสดงอันดับคะแนนในการใช้งานสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการจะแข่งขัน เพื่อให้ได้
อันดับสูงๆ ซึ่งท าให้ Foursquare เป็นมากกว่าโซเชียลเน็ตเวิร์คอื่นๆ ที่เน้นรูปแบบความสัมพันธ์และ
กิจกรรมที่ต้องท าระหว่างกันอย่างหนึ่งที่มนุษย์จะชอบเอาชนะความท้าทาย 
 Muntean (2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่
เกม การให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในเกม และได้ความรู้สึกเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับที่ได้กล่าวไว้ว่า  
การน าเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมนี่คือการให้ผู้เล่นได้รู้สึกเป็นเจ้าของ เป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกันกับเกม 

Deterding et al. (2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอารูปแบบของเกมมาใช้กับ 
สิ่งที่ไม่ใช่เกม เกมมิฟิเคชัน ในด้านการศึกษา คือ การน าเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม 
การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมสมัยก่อน หากพูดถึงเกม
จะดูเหมือนสิ่งที่ให้ความบันเทิงอย่างเดียว แต่เมื่อเวลาผ่านไป เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้เข้ามามีบทบาท
กับชีวิตคนเรามากขึ้น จึงได้มีการท าให้เกม เกิดประสิทธิภาพต่อผู้เล่น ไม่ใช่เพื่อความบันเทิง  
อย่างเดียวแต่ยังสอดแทรกความรู้ทางการศึกษาเข้าไปอีกด้วย  

Kapp (2012) ใช้องค์ประกอบที่เหมือนกับเกม หรือ ความสนุกสนาน เพื่อกระตุ้นให้เกิด 
การเรียนรู้และข้อตกลง ผลทางบวกและการเปลี่ยนพฤติกรรมที่อธิบายไว้ เป็นผลมาจากกระบวนการ
ของ“เกมมิฟิเคชัน” และไดใ้ห้ค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี ้

 (1) Game-Based  แนวคิดโครงสร้างค าจ ากัดความของเกม อธิบายไว้มากกว่า 
การใช้เกมมิฟิเคชัน เป้าหมายการสร้างระบบเพื่อใช้กับผู้เรียน ผู้เล่น ลูกค้า และพนักงาน ในการสร้าง
แรงดึงดูดและความท้าทายที่เป็นนามธรรม ที่ถูกก าหนดด้วยข้อตกลง ให้มีการท างานร่วมกัน และผล
ป้อนกลับเป็นผลลัพธ์เชิงปริมาณ ตามหลักการแล้วจะน าเอาหลักการผลของทางอารมณ์ นั่นเป็น 
เป้าหมาย คือการสร้างเกมที่ใช้กับคนในการแชร์ความคิด เวลา และ พลัง 

 (2) Mechanics กลศาสตร์ของการเล่นเกมไต่ระดับ การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
สะสมแต้ม (point systems) คะแนน ในเวลาที่จ ากัด นี่เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ใช้ในหลายๆ เกม
กลศาสตร์อย่างเดียวยังไม่เพียงพอกับการเปิดประสบการณ์ที่น่าเบื่อ เกมที่ดูเหมือนกับดึงดูดให้เกิด
ประสบการณ์ แต่การสร้างเกมที่รุนแรงจะไม่มีอยู่ในกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน  
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 (3) Game Thinking เป็นส่วนส าคัญที่สุดในองค์ประกอบเกม มันคือแนวคิดของการ
คิดเกี่ยวกับประสบการณ์การ เช่น วิ่งเยาะๆ หรือการวิ่งในทุกๆ วัน การปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้เป็น
องค์ประกอบหนึ่งของการแข่งขัน การท างานร่วมกัน การส ารวจหรือการค้นหา และการบอกเล่า
เรื่องราว อย่างไรก็ตาม การวิ่งจะที่กลายเป็นกระบวนทางสังคม เพราะมีการแข่งขันกับเพื่อนและคน
อื่นๆ ในขณะที่จ าลองสถานการณ์ข้อเสนอสนับสนุนให้เกิดสิ่งแวดล้อมร่วมกัน และผู้วิ่งบอกถึง
เรื่องราวของการวิ่งเป็นพันๆ ไมล์ เพื่อให้รอดพ้นจากซอมบี้ การจัดโรงงานเสมือนให้ทดลองจัดการ
ดูแลให้เหมือนกับเป็นโรงงานจริง แนวทางการเรียนรู้ให้เกิดทกัษะความเป็นผู้น า 

 (4) Engage เป้าหมายที่ชัดเจนของกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน คือ การท าให้ผู้ใช้
ติดตามและแก้ปัญหา ในกระบวนการที่มีการสร้างขึ้นมา จุดส าคัญของเกมมิฟิเคชัน คือ ข้อตกลง
พื้นฐานส่วนบุคคลหรือกติกา ในการก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน 

 (5) People สามารถเป็นผู้เรียน ลูกค้า หรือ ผู้เล่น มีความเป็นส่วนบุคคล ผู้ที่จะ
สร้างข้อตกลงในการสร้างกระบวนการ และผู้ที่จะท าให้เกิดแรงขับเคลื่อนให้เกิดการกระท า 

 (6) Motivate Action แรงจูงใจเป็นกระบวนการที่มีพลังและให้ทิศทางวัตถุประสงค์
หรือหมายถึงเจตนาให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท า ส าหรับส่วนบุคคลที่มีแรงกระตุ้น ความท้าทาย 
ที่ไม่ยากเกินไปหรือง่ายเกินไป การขับเคลื่อนให้เกิดการกระท าร่วมกัน แรงจูงใจจึงเป็นองค์ประกอบ
หลักของเกมมิฟิเคชัน 

 (7) Promote Learning Gamification สามารถใช้ เป็นตัวส่ง เสริมการเรียนรู้
เพราะว่า หลายๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เป็นพื้นฐานทางกายภาพของการศึกษาและเป็น
เทคนิคที่ออกแบบในการเรียนการสอนของผู้สอน ซึ่งมผีู้เชี่ยวชาญที่เคยใช้มานานหลายปีแล้ว ตัวอย่าง
รายการการมอบหมายคะแนนเพื่อให้ท ากิจกรรมหลายๆ อย่าง การน าเสนอผลย้อนกลับที่ถูกต้องและ
การกระตุ้นการท าโครงการเป็นทีม อย่างมีล าดับขั้นตอน ในการศึกษาที่หลากหลายจึงเกิดความ
แตกต่างของการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่นการจัดล าดับขั้น ล าดับความสนใจ และส่วนอื่นๆ หรือวิธีการ
ใหม่ๆ ที่จะประสานเข้าด้วยกัน ดังนั้นองค์ประกอบที่ดึงดูดช่องว่างเกม นั้นเป็นทั้งแรงจูงใจและ
การศึกษาของผู้เรียน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชันหมายถึงการใช้คุณลักษณะ ได้แก่ 
รูปแบบ กระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม 
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความพยาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมาย จนได้รับผลตอบกลับ 
เป็นคะแนนการแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ใน
แต่ละระดับขั้น ท าให้เกิดการเปรียบเทียบและน ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ 
ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น 
(ยุวนิดา ญานินธร, 2557; พิษณุ คนองชัยยศ, 2555; พัลลภา จือเหลียง, 2554; ภาสกร ใหลสกุล, 
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2557; Cristina loana Muntean, 2011; Deterding et al., 2011; Gabe  Zimmermann, 2010; 
Wikipedia, 2015; Prof.Kevin Werbach, 2013; Kapp, Karl M. , 2012; Sarah Bright, 2014) 

 
2.2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  

ภาสกร เรืองรองและคณะ (2557) ได้กล่าวว่า ในการท าเกมมิฟิเคชัน สิ่งส าคัญในการสร้าง
เกม ประกอบด้วยเรื่องของ Game Mechanics และ Game Dynamics 

Game Mechanics คือ กลไกของเกม กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่างๆ ในเกมที่จะท าให้เกิด
ความสนุกสนานเกิดขึ้น ซึ่งสามารถน าไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมาได้ ซึ่งจะมีอยู่  หลาย
รูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ล าดับขั้น ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทาย 
รางวัล เหรียญตราสัญลักษณ์ การประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือนเป็นต้น 

Game dynamics ก็คือ พฤติกรรมของมนุษย์ ที่ถูกขับดันโดยการเล่นเกมซึ่งก็คือความ
ต้องการพื้นฐานของมนุษย์นั่นเอง ที่ต้องการ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการ
ประสบผลส าเร็จ ความต้องการได้รับการยอมรับ การแสดงว่าเป็นคนใจดีการแสดงออกของความเป็น
ตัวตน ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น 
 Randall et al. (2013) ได้กล่าวถงึ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบไปด้วย 

1. ตารางอันดับคะแนน (คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ ผู้น า ฯลฯ) 
2. การเล่าเรื่อง 
3. การควบคุมการเล่น 
4. ผลการตอบกลับทันท ี
5. เปิดโอกาสส าหรับการมีส่วนร่วมในการแกป้ัญหา 
6. การช่วยเหลือในการเรียน ด้วยการเพ่ิมความท้าทายหลายๆอย่าง 
7. เปิดโอกาสให้รอบรู้ และระดับที่เพิ่มขึ้น 
8. สังคมเชื่อมโยง 
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ตารางที่ 2.2 สังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
นักวิชาการ 

 
 
 
เกมมิฟิเคชัน 

ภาสกร  
ใหลสกุล 
(2557) 

ธีรเกียรติ ์
เกิดเจริญ
(2556) 

Positioning 
Magazine 
Online 
(2011) 

Elisa D. 
Mekleret, 

et.al 
(2013) 

Sarah 
Bright 
(2014) 

ผู้วิจัย 

องค์ 
ประกอบ 

แต้มสะสม 
(Points) 

 
แต้มสะสม 
(Points) 

แต้มสะสม
(Points) 

แต้มสะสม 
(Points) 

(1)แต้มสะสม 
(Points) 

ตารางอันดับ 
(Leaderboard) 

 
ตาราง
อันดับ 

(Leaderboard) 

ตาราง
อันดับ 

(Leaderboard) 

ตาราง
อันดับ
คะแนน 
ผู้น า 

(2)ตารางอันดับ 
(Leaderboard) 

ล าดับชั้น
(Levels) 

 
ล าดับชั้น
(Levels) 

ล าดับชั้น 
(Levels) 

เปิดโอกาส
ให้รอบรู้ 

และระดับ
ที่เพิ่มขึ้น 

(3)ล าดับชั้น
(Levels) 

  
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

 

เหรียญ
ตรา

สัญลักษณ์
(Badges) 

(4)เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ความท้าทาย 
Challenges 

ความ 
ท้าทาย 

(Challenge) 

การถูกท้า
ทาย 

(Challenges) 
 

ด้วยการ
เพิ่มความ 
ท้าทาย
หลายๆ
อย่าง 

(5)ความท้าทาย 
(Challenge) 

    
ผลการ

ตอบกลับ
ทันที 

 

Virtual 
goods and 

spaces, 
Gifts and 
charity 

     

    
การเล่า
เรื่อง 
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  ได้แก่ 1) แต้มสะสม 
(Points) 2) ตารางอันดับ (Leaderboard) 3) ล าดับชั้น(Levels) 4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 
5) ความท้าทาย Challenges ค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ Game-Based, 
Mechanics, Game Thinking, Engage, People, Motivate Action, Promote Learning 
Gamification, Solve Problems 

2.2.3 แนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชนัในบทเรียนออนไลน ์

จุดเริ่มต้นของการใช้เกมมิฟิเคชันก็คือการใช้ในธุรกิจการขายสินค้าต่างๆ ทางการตลาดไม่ว่า
จะเป็นการขายของหน้าร้าน แม้กระทั้งการขายสินค้าออนไลน์ หรือการส่งเสริมให้ผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์
ในการท ากิจกรรมต่างๆ การเชิญชวนให้เข้ามาใช้บริการต่างๆ ของทางร้าน การดึงดูดเป็นลูกค้าประจ า
และมีความที่ผูกพันกับสินค้า และจงรักภักดีในการใช้สินค้าตลอดไปหรือเป็นเวลานาน ดังที่เราจะเห็น
อยู่ในปัจจุบัน มีผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้กล่าวถึงแนวทางการใช้เกมมิฟิเคชันดังต่อไปน้ี 
 พัลลภา จือเหลียง (2554) ได้กล่าวถึงแนวทางในการใช้ เกมมิฟิเคชัน ก็คือ คะแนนสะสม ซึ่ง
เกิดจากการก าหนดให้ท ากิจกรรมบางอย่างในช่วงเวลาหนึ่ง จากนั้นกระตุ้นให้ท ากิจกรรมพิเศษ
บางอย่าง หรือภายใต้เงื่อนไขพิเศษ เพื่อให้ได้มาซึ่ง Badges ตามมาด้วยการสร้างแรงขับด้วยระดับ
Level ที่เพิ่มมากขึ้น ให้ต้องใช้ความพยายามมากขึ้นในการเอาชนะ ส าทับอีกทีด้วยตารางอันดับ
คะแนน เพื่อให้เกิดความรู้สึกอยากแข่งขัน อยากเอาชนะ ระหว่างผู้เล่นเกมด้วยกัน จากนั้นเติมความ
ท้าทายขึ้นไปอีก ด้วยกิจกรรมที่ไม่สามารถท าได้ เพียงคนเดียว จึงต้องมีการชักชวนคนในกลุ่ม 
ให้มาร่วมด้วยช่วยกันท า ก่อนที่ระบบนี้จะถูกน ามาใช้ในภาคส่วนของการศึกษานั้น หลายคนคงเคย
เห็นรูปแบบของการเล่นเกมหลายๆ เกมมาก่อนแล้ว เช่นการ เล่น Farmville ที่ผู้เล่นลงทุนปลูกพืชผล
ต่างๆ ด้วยตัวเอง ให้ความรู้สึกเสมือนจริงราวกับว่าเราเป็นเจ้าของฟาร์มเอง หรือแม้แต่เกม World of 
Warcraft ที่มีผู้เล่นมากกว่า 5 ล้านคน ต่อ 40 ชั่วโมง แต่เมื่อพูดถึงเรื่องของการศึกษาสิ่งที่ส าคัญอย่าง
ยิ่งก็คงไม่พ้นในเรื่องของการท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้เกิดความรอบรู้ อันเป็นหนึ่ง
ในทักษะแห่งทศวรรษที่ 21 แล้วจะท าอย่างไรให้ผู้เรียนประความส าเร็จเราจึงต้องเพิ่มทางเลือกให้
ผู้เรียนมีทางเลือกในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น และหนึ่งในทางเลือกนั้นก็คือการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ แนวโน้มของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในปัจจุบันเทคโนโลยีบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ต่างๆ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายและมีความเร็วสูง จึงท าให้เกิดรูปแบบการใช้งานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ในหลากหลายรูปแบบ ให้เลือกใช้ตามความเหมาะสมในการใช้งานและความต้องการ
ของแต่ละคน ประกอบการน าใช้การวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธท์ี่ปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย เมื่อ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต มาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น วีดิโอ
การสอนที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ ไม่ว่าจะเป็นการท าอาหารการเย็บปักถักร้อย การซ่อม
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คอมพิวเตอร์ จนกระทั่งการรีวิว วิธีการแต่งหน้า ท าผม การใช้ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งนับว่าเป็นตัวช่วย
การสอนได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะการสาธิตให้เห็นถึงการท างานในเรื่องต่างๆ และเห็นภาพตัวอย่าง
ประกอบบทเรียนที่ชัดเจน ทั้งนี้ เกมมิฟิเคชัน สามารถน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนากลยุทธ์ มา
ประยุกต์ให้เข้ากับการพัฒนาเนื้อหาบทเรียน ในการออกแบบตามกลไกของการสร้างกระบวนการเกม 
เพื่อที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนการแก้ปัญหาเฉพาะอย่าง หรือหลายอย่าง ซึ่งการใช้กลไกของ
เกม จะท าให้ผู้เรียนตื่นตัวและสนุกสนานในการเล่น เป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
 Bartle (2004) อ้างใน Muntean (2011) ได้กล่าวว่าเมื่อพูดถึงเกมมิฟิเคชัน ท าไมจึงเกิดการ
บริการเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน อะไรคือจุดประสงค์ของการสร้างเกมมิฟิเคชัน อะไรคือประโยชน์ที่เราจะ
ได้รับจากเกมมิฟิเคชัน มันมีส่วนส าคัญที่เราต้องพิจารณาถึงค าถามเหล่านี้ ในทางจิตวิทยาเราสามารถ
จ าแนกประเภทของเกมมิฟิเคชัน ได้หลายประเภท ได้แก่ เพื่อความส าเร็จ เพื่อการส ารวจ เพื่อการ
สังคมสงเคราะห์ และเพื่อการท าลาย จุดประสงค์ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือการแชร์ความรู้ต่างๆ
ไปสู่ผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้จะสามารถรับสารได้มากน้อยแค่ไหนนั้น สามารถดูได้จากการประเมินผลและผลตอบ
รับ ซึ่งเป้าหมายของการกระตุ้นผู้เรียน ก็คือต้องการที่จะกระตุ้นผู้เรียนให้พัฒนาความสามารถของ
ตนเองให้สามารถรับสารที่ผู้สอนต้องการจะสื่อได้อย่างเต็มที่ การใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 
มีข้อเสีย คือ ผู้เริ่มเรียนจะเสียเวลาในการศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบก่อน แต่พอหลังจาก
นั้นแล้ว จะได้รับผลดีตามมาก็คือ ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาทักษะตัวเองได้มากขึ้นและผลคะแนนการ
สอบปลายภาคส่วนมากนั้นจะออกมาดอีีกด้วย 
 Henrich และ Morgenroth อ้างใน Muntean (2011) ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้โดย 
ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น ได้แบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ลักษณะ  
 -ผู้เรียนที่ต้องเรียนผ่านสื่อการเรียนการสอนที่เป็นรูปธรรม เช่น ผ่าน คอมพิวเตอร์ 
 -ผู้เรียนที่ต้องเรียนผ่านสื่อการเรียนการสอนที่เป็นนามธรรม เช่น การวิเคราะห์หัวข้อต่างๆใน
ห้องเรยีน 
 -ผู้เรียนที่ต้องอาศัยอาจารย์คอยก ากับดูแล 
 -ผู้เรียนที่ไม่ต้องอาศัยอาจารย์คอยก ากับดูแล 
 ทั้ง 4 กลุ่มดังที่กล่าวมาข้างต้น ต้องอาศัยเครื่องมือในการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์
ประกอบกับการใช้หลักการพื้นฐานของเกมมิฟิเคชัน ทั้งยังต้องอาศัยครูผู้สอนในการดูแลและให้
ค าแนะน า โดยสามารถกล่าวได้ดังนี้ 
 -ผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้บัญชีในการเปลี่ยนโปรไฟล์ในการเล่นเกมอวตา ทั้งใช้เพื่อบันทึกด่าน
ต่างๆที่ผ่านมา และอัปเดตข้อมูลใหม่ๆ ของตัวเอง 
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 -การใช้การเรียนการสอนในรูปแบบของเกม แยกเนื้อหาต่างๆของบทเรียนออกเป็นบทๆ 
ทั้งยังสามารถแยกแบบฝึกหัดออกเป็นระดับต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและมีคะแนนให้ผู้เรียนในแต่
ละบทนั้นๆ อีกด้วย 
 -การใช้ระบบเสมือนเกมมาใช้ในการเรียนการสอน สามารถจ าลองบรรยากาศในห้องเรียน ซึ่ง
เป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนได้ในอีกรูปแบบหนึ่ง 
 -ในการท าแบบฝึกหัดทีย่ากผู้เรียนจะได้รับคะแนนพิเศษ 
 -ในการเรียนการสอนผู้เรียนจะได้รับคะแนนเป็นรางวัล แต่ในชีวิตจริงผู้เล่นเกมอาจจะได้
รางวลัเป็นโล่รางวัลหรือเงินสด 
 -ในการทดสอบส าหรับบทเรียนครั้งต่อไป ผู้สอนควรมีการแจ้งผู้เรียนล่วงหน้าเพื่อที่ผู้เรียนจะ
ได้มีเป้าหมายในการสร้างแรงบันดาลใจในการเรียน และการสอบ 
 Lee and Hammer (2011) ได้ว่าการน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับ
สภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมมาใช้กับการศึกษา ต้องพิจารณาถึงพื้นฐานของผู้ใช้ ทั้งในเรื่องของ
ประสบการณ์และวัฒนธรรม เพื่อสร้างเทคนิคและพื้นฐานของเกมที่เหมาะสมกับตัวผู้เรียน สามารถ
จ าแนกได้เป็นด้านดังนี ้
 ด้านการรับรู้ : เกม จะมีระบบที่ซับซ้อนเพื่อที่จะให้ผู้เล่นได้ค้นหา และวิธีที่จะเอาชนะอยู่แล้ว
ตัวอย่างเช่นในเกม Angry Bird ที่ผู้เล่นจะต้องยิงหนังสติ๊กที่มีกระสุนเป็นเจ้านกที่ก าลังโกรธเกรี้ยว 
ไปพังหอคอย หรือสิ่งก่อสร้างเป้าหมายที่เกมได้ก าหนดไว้ ถ้าในครั้งแรก ผู้เล่นไม่สามารถท าลาย
สิ่งก่อสร้างที่เป็นเป้าหมายได้ ผู้เล่นจะเกิดการเรียนรู้ว่า ครั้งต่อไปต้องใช้กระสุนอะไร ยิ่งในระดับไหน
เพื่อที่จะให้ได้บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้เป็นที่รู้กันในวงกว้างว่า เกมจะสอนให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ที่จะหา
วิธีผ่านด่านต่างๆของเกม และได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาไปในตัว ได้กล่าวไว้ว่า เทคนิคการ
ออกแบบเกมที่ส าคัญคือ การสร้างความท้าทายให้กับผู้เล่นและ ยิ่งด่านยากขึ้นเท่าไหร่ ผู้เล่นก็จะ
สามารถพัฒนาทักษะของตัวเองได้มากขึ้นเท่านั้น เทคนิคเหล่านี้ โรงเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบระบบ การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมได้
เพื่อใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนของตนเพ่ือการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนน่ันเอง 
 ด้านอารมณ์ความรู้สึก : เกมสามารถสร้างอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้เล่นได้เป็นอย่างดี ในการ
น าระบบเกมมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษานั้น ควรจะค านึงถึงอารมณ์ ทั้งทางด้านบวกและ
ลบของผู้เล่นที่จะเกิดขึ้นด้วย และแน่นอนว่าในการเล่นเกมแต่ละครั้งเราไม่สามารถผ่านด่านไปได้ทุก
ครั้งหลายครั้งที่เราต้องเผชิญกับความล้มเหลว แต่ทุกครั้งเราก็เรียนรู้ที่จะลุกขึ้นสู้ ใหม่จากความ
ล้มเหลวได้เหมือนกับบทเรียน โรงเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับผู้เรียนได้ 
 ด้านสังคม : เกมจะให้ผู้เล่นได้ลองเข้ามาสวมบทบาทใหม่ที่พวกเขาไม่เคยได้สัมผัส ไม่ว่า 
การจะลองเป็น โซนิก เจ้าเม่นสีฟ้า เป็นเจ้าหญิง หรือแม่กระทั่งเป็นเอลฟ์ ตัวอย่างเช่น เด็กหญิงวัยรุ่น
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สามารถ สวมบทบาทเป็นผู้น ากองทัพในเกมได้ การพัฒนาระบบเกมในลักษณะนี้ ไปใช้ในโรงเรียน 
จะช่วยให้ผู้เรียนได้คนพบตัวตนของตัวเอง สามารถสร้างความกล้าให้แก่ผู้เรียนที่จะเปิด เผยในสิ่งที่
พวกเขาเป็นต่อสังคม นอกจากนี้ การได้ให้ผู้เรียนได้เป็นส่วนหนึ่งของระบบ โดยมีทุนการศึกษาหรือ
รางวัลเป็นการตอบแทน ยังเป็นการได้ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาตัวเองในอีกทางหนึ่ง 

Kapp (2012) น าเสนอผลของกระบวนการเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังต่อไปนี ้
 1. การได้ตัดสินใจว่าจะใช้บันไดหรือบันไดเลื่อนโดยทั่วไปจะมีการตัดสินใจที่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับ
ความสนุกสนาน เมื่อเพิ่มคีย์ที่ท าให้เป็นเสียงดนตรี เมื่อคุณก้าวไปบนนั้นทีละก้าว จึงเกิดความ
สนุกสนานที่มีบทบาทส าคัญ เป็นผลให้มีคนใช้บันไดมากกว่าลิฟต ์
 2. การมองเห็นภาพโดยรวม เช่นการมองแผนภาพเห็นว่าตนเองก าลังว่ิงอยู่ และเห็นว่าเพื่อน
ก าลังตามมาหรือเห็นว่าคนอื่นๆ ก าลังอยู่ที่ต าแหน่งไหน นั่นเป็นสิ่งการท้าทายว่าเราจะชนะเพื่อน
หรือไม่ ซึ่งการมองเห็นการแสดงผลทันทีนั้นสามารถใช้ในการเตรียมการเพื่อไปยังระดับต่อไปได ้
 3. การเรียนรู้ เช่นในความปลอดภัยในธุรกิจบางอย่างที่ไม่ปลอดภัย ซึ่งในชีวิตจริงไม่อาจจะ
ทดลองได้ แต่ถ้าเป็นในเกมในสถานการณ์จ าลอง เราสามารถทดลองให้เกิดประสบการณ์ก่อนที่จะลง
มือท าจริง เพ่ือไม่ให้เกิดความล้มเหลวในกระบวนการท างานจริง 
 4. ภาวะผู้น า โปรแกรมการฝึกอบรมภาวะเป็นผู้น าของการอบรม ที่ปกติจะน่าเบื่อ 
ไร้ชีวิตชีวา และเป็นไปได้ยากที่จะได้เป็นผู้น าจริงๆได้ แต่ในเกมเราสร้างภาวะผู้น าให้เกิดขึ้นได้จริง ผู้
เล่นได้ประสบการณ์จริงกับการเป็นผู้น า นี่เป็นสิ่งที่ท าให้คนติดและผูกพันกับเกมได้  
 5. การเล่น การใช้งานเกมกระดานที่ในการสร้างความเล่นสนุกสนานภายในครอบครัว น ามา
ซึ่งสร้างความร่วมมือกันและจัดตั้งเป็นหมู่คณะ ที่น ามาซึง่ชัยชนะ 
 6. แรงบันดาลใจ ในการเรียนการสอนในห้องเรียนขนาดใหญ่ที่มีผู้เรียนมากกว่า 300 คน  
การติดตามการมอบหมายงานที่เป็นเรื่องที่ยาก หากไม่มีแรงบันดาลใจในการสร้างผู้น าในชั้นเรียนซึ่ง
เป็นเทคนิคพื้นฐานของเกมหรือเกมมิฟิเคชัน ที่เหมาะสมในการน าไปใช้ในการจ้างงาน ที่มีพลังที่จะ
ดึงดูดความสนใจ รายงาน และให้ความรู ้
 ธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ (2556) ได้กล่าวถึงการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้ เรียนด้วย
Gamification as Cognitive Tools ไว้ดังนี้ (1) Entertain ท าให้การเรียนรู้มันดูน่าสนุก น่าท าและ
อยากท าบ่อยๆ และได้ความบันเทิงในการเรียนรู้ได้ (2) Simplify ท าให้กิจกรรมหรือใบงานต่างๆ ที่ท า
มันง่ายๆ เหมือนการเล่นเกม เราไม่เห็นจะต้องอ่านคู่มือมากมายเพื่อจะเล่นเกมเลย แต่เราสามารถ
เล่นได้เหมือนรู้ได้ตนเอง (Intuition) (3) Real-time การเรียนรู้และกิจกรรมแบบต่างๆ ที่สามารถ
ได้ผล รู้ผลแบบ ณ เวลาจริง เห็นเลยว่าตนเองได้คะแนนเท่าไหร่ เกิดประโยชน์ออกมาเท่าไรบ้าง แล้ว
สามารถเห็นได้เลย ก็จะท าให้เกิดความท้าทายมากขึ้น (4) Social  ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบเครือข่าย
สังคมมากขึ้น ทั้งการช่วยเหลือกัน การแข่งขัน ให้ร่วมแบ่งปันบนเครือข่ายสังคม จะช่วยท าให้เกิด  
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การเชื่อมโยงในการเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้จากเพื่อนในชั้นเรียน เกิดการต่อยอด เกิดนวัตกรรมได้
ง่ายขึ้น 
 จากการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชันสามารถสรุปแนวทางการใช้เกมมิฟิเคชัน 
ในการเรียนการสอนออนไลน์ ได้ดังนี้ 1) ก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ แต่ละขั้นตอนว่าต้องท าอะไรบ้าง
กิจกรรมไหนที่ได้รับรางวัล คะแนน ได้เหรียญตรา การเพิ่มระดับที่สูงขึ้น 2) ผู้เรียนสามารถตรวจสอบ
ผลการเรียนรู้ได้ทันทีด้วยตนเอง ว่าผิดหรือถูก และต้องปรับปรุงอย่างไร 3) มีระบบการจัดเก็บคะแนน
ที่ชัดเจนและถูกต้อง แสดงข้อมูลผลงาน ต้องเข้าใจง่าย ชัดเจน 4) สร้างเป้าหมายความส าเร็จและ
พฤติกรรม ควรมีการแบ่งเป็นความส าเร็จย่อย (ด่านย่อยๆ) ที่ง่ายๆ และค่อยๆ เพิ่มระดับความยากขึ้น
ไปเรื่อยๆ 5) แสดงล าดับคะแนน ผลของการเกิดพฤติกรรม เพื่อแสดงสถิติ เช่นจ านวนเวลาทั้งหมดที่
เข้าเรียน 6) การน า Social media มาใช้เพื่อให้เกิดความผูกพัน เกิดการแข่งขันและการยอมรับ 
การแจ้งให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า รายการกิจกรรม การทดสอบย่อยๆ ด้วย 7) ผู้เรียนสามารถศึกษา
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความสามารถ และตามระยะเวลาที่ต้องการ 

2.2.4 ประโยชน์เกมมิฟิเคชนัในการเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์ 

 Randall et al. (2013) ได้น าเสนอประโยชน์ของการในเกมมิฟิเคชัน ในรูปแบบการเรียน
ออนไลน์ไว้ดังนี้  
 1. ให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที เป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เรี ยน
รับทราบผลทันที จากการตอบค าถาม และทราบผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในล าดับที่เท่าใด เมื่อ
เปรียบเทียบกับเพื่อนที่เรียนด้วยกัน 
 2. สร้างการมีส่วนร่วม ถ้ามีการใช้ระบบการให้รางวัล เช่นการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) หรือการให้คะแนน สามารถติดตามผู้ เรียนหรือผู้ใช้งานได้จริง จากเหรียญตราตรา
สัญลักษณ์และการให้คะแนน 
 3. ดึงดูดให้ผู้เรียนกลับเข้ามาเรียนเพิ่มมากขึ้น ความสนุกสนานของเกมมิฟิเคชันเพิ่มโอกาส
และความถี่ที่จะให้ผู้เรียนกลับไปเรียนได้มากขึ้น 
 4. ช่วยเพ่ิมประสิทธิผล โดยการใช้ระบบการให้รางวัล (เหรียญตราสัญลักษณ์ คะแนน) ขึ้นอยู่
กับการก าหนดกิจกรรมในรายวิชานั้นๆ เพือ่สนับสนุนให้ผู้เรียนท างานส าเร็จลุลวงตามที่ต้องการ 
 5. อิทธิพลอื่นๆ เกมมิฟิเคชัน จะช่วยให้บทเรียนมีอิทธิพลมากขึ้น ด้วยการให้เหรียญตราตรา
สัญลักษณ์และให้คะแนนเพื่อให้ผู้เรียนในท าการบ้านและแบบฝึกหัดให้เสร็จสมบูรณ์ในเวลาที่ก าหนด 
 6. เพิ่มการจดจ าความรู้ ผู้เรียนจะมีการจดจ าเนื้อหาในบทเรียนได้ดีเพิ่มขึ้น จากการอ่านและ
การฟังบรรยาย  
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 7. ใช้เวลามากขึ้น มีแนวโน้มเป็นไปได้สูงที่ผู้เรียนจะใช้เวลามากขึ้น ในรายวิชานั้นๆ ที่มี
มากกว่าการมีส่วนร่วม แรงดึงดูด และความสนุก 
 8. ความสนุกสนาน เป็นหนึ่งประโยชน์ที่ใหญ่ที่สุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่มีความสนุกสนานที่ไม่ใช่การเรียนการสอนแบบดั้งเดิม ด้วยการมี ผู้น ากลุ่ม เหรียญตราตรา
สัญลักษณ์ คะแนน และผลตอบแทนที่เป็นบวก ซึ่งจะท าให้เกิดความสนุกสนานไดก้ับผู้เรียนทุกคน 
 Lee and Hammer (2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์การน าเกมมิฟิเคชัน มาประยุกต์ใช้ให้เข้า
กับระบบการศึกษา ได้แก่ (1) สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีศักยภาพมาก
ยิ่งขึ้นได้ (2) ใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน (3) การมีส่วนร่วมในห้องเรียน (4) การกระตุ้น
การอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับผู้เรียนที่ท าคะแนนดี (5) สามารถพัฒนาความสามารถของตัวเอง
ได้จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี ้
 จากการศึกษาถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ จากนักการศึกษาหลายท่านที่ได้ไว้
สามารถสรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ดังต่อไปน้ี 

1. ท าให้เกิดกิจกรรมร่วมกันในการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับผู้สอน 

2. น ามาใช้ในการปรับความรู้พื้นฐานให้กับผู้เรียน ในการเรียนเนื้อหาบทเรียน ท าให้เกิด 
การเรียนรู้ในบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เป็นตัวช่วยสนับสนุนในสื่อการเรียนการสอน
เพื่อเพิ่มความเข้าใจ การสร้างความรูแ้ละความสามารถของผู้เรียนให้เพิ่มขึ้น 

3. การใช้ประกอบการเรียนการสอนในรูปแบบของเกมการสร้างกิจกรรมต่าง ๆของบทเรียน
ออกเป็นระดับๆ ทั้งยังสามารถแยกแบบฝึกหัดออกเป็นระดับต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและมี
คะแนนให้ผู้เรียนในแต่ละบทนัน้ๆ อีกด้วย สร้างแรงผลักดันในการท ากิจกรรมต่างๆ ให้บรรลุเป้าหมาย 

4. เป็นตัวช่วยสร้างแรงบันดาลใจภายในของผู้เล่น จะสามารถท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกที่จะ
ท าสิ่งต่างๆ ให้เกิดความส าเร็จ โดยมีรางวัลหรือผลแห่งความส าเร็จเป็นตัวผลักดัน  
 การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนาด้านการศึกษาอาจจะประสบความส าเร็จ แต่ทั้งนี้ต้อง
อาศัยการพัฒนาต่อยอด เพื่อที่จะให้ระบบนี้มีประสิทธิภาพในระยะยาว ถ้าเราสามารถพัฒนา 
เกมมิฟิเคชัน นี้ให้สามารถสร้างแรงผลักดัน สร้างแรงบันดาลใจ ให้กับผู้เรียนหันมาสนใจการเรียนรู้
ได้มากขึ้นก็จะเป็นการพัฒนาระบบการศึกษาอย่างยั่งยืน 
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2.3. การเรียนแบบรอบรู้ (Mastery Learning) 

2.3.1 ความหมายของการเรียนแบบรอบรู้ 

 การเรียนเพื่อรอบรู้มาจากภาษาอังกฤษว่า Mastery Learning มีชื่อเรียกเป็นภาษาไทยต่างๆ 
กันไปหลายชื่อดังเช่น การเรียนเพื่อรู้แจ้ง การเรียนเพื่อความรอบรู้ การเรียนเพื่อรู้และการเรียนแบบ
รอบรู้ ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยขอใช้ค าว่าการเรียนแบบรอบรู้เพื่อให้เป็นรูปแบบเดียวกัน ซึ่งนักการศึกษาได้
ให้ความหมายของการเรียนแบบรอบรู้ไว้ดังนี ้

พงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล และคณะ (2552) ความหมายการเรียนแบบรอบรู้ เป็นการเรียนที่
ผู้เรียนมีความสามารถแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจในแก่นแท้ของบทเรียนนั้นๆ เป็นอย่างดี 

สมบูรณ์ ทยาพัชร (2545) การเรียนแบบรอบรู้เป็นการจัดการเรียนการสอน ที่เชื่อว่าผู้เรียน
แต่ละคนที่มีความแตกต่างกันเกิดการเรียนรู้เป็นส่วนใหญ่และเรียนรู้ได้พอๆ กัน สามารถบรรลุ
จุดประสงค์ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผู้สอนจึงควรใช้วิธีสอนหลายๆ วิธี พร้อมทั้งใช้สื่อการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละคนอาจใช้เวลาเรียนที่แตกต่างกัน แต่จะมีระดับ
ความรู้ในเนื้อหาใกล้เคียงกัน โดยจะต้องมีผลการเรียนถึงระดับการเรียนรู้ที่ก าหนดในแต่ละหน่วย 
การเรียนก่อนที่จะเรียนหน่วยการเรียนต่อไป ดังนั้นผู้สอนจึงควรใช้กระบวนการวินิจฉั ยเพื่อให้ได้
ข้อมูลย้อนกลับแล้วช่วยแก้ไขข้อบกพร่อง เพื่อให้ผู้เรียนได้มีความรู้เท่าเทียมกันให้มากที่สุด และ
สามารถเรียนบทเรียนต่อไปได้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้กล่าวถึงการสอนแบบรอบรู้ หมายถึง การจัดระบบการเรียน
การสอนแบบกลุ่มที่ค านึงถึงความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน การสอนแบบ
นี้มีการแบ่งเนื้อหาในบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยๆ ลดหลั่นกันไปโดยที่แต่ละหน่วยย่อยนั้นยังคงมี
ความเกี่ยวเนื่องกัน ซึ่งในการสอนแต่ละเนื้อหาในหน่วยย่อยๆ นั้นจะเน้นการสอนให้ผู้ เรียน 
เกิดมโนมติและมีการฝึกทักษะพื้นฐานจากแบบฝึกหัดใช้เวลาเรียนประมาณ 6-9 คาบ และหลังจาก
เรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนย่อยจะมีการทดสอบย่อย เพื่อวินิจฉัยข้อบกพร่อง มีการจัดกิจกรรมเพื่อ
แก้ไขข้อบกพร่องนั้นๆ และให้ผู้เรียนท าการทดสอบย่อยอีกครั้งหนึ่งเฉพาะในส่วนที่ยังบกพร่อง เพื่อให้
ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได ้

พรรณีช. เจนจิต (2528) ให้ความหมายของการเรียนเพื่อรอบรู้ว่า เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถท าได้จริงตามจุดประสงค์หรือตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยมิต้องแข่งขันหรือเปรียบเทียบกับผู้อื่น  
ถ้าผู้เรียนยังท าไม่ได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ จะต้องมีการสอนซ่อมเสริมเพื่อช่วยให้ท าได้ตามเกณฑ์หรือตาม
จุดประสงค์นั้นๆ 
 Davis and Sorrell (1995) กล่าวว่า การเรียนแบบรอบรู้เป็นวิธีจัดการเรียนการสอนวิธีหนึ่ง
ผู้เรียนจะต้องมีผลการเรียนรู้ถึงระดับการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ในแต่ละหน่วยการเรียน ก่อนที่จะเรียน
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หน่วยการเรียนต่อไป การเรียนแบบรอบรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะมีระดับความรู้ในเนื้อหา
ใกล้เคียงกัน แตใ่ช้เวลาในการเรียนไม่เท่ากัน ผลการเรียนเป็นไปในทางบวก โดยเฉพาะด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

Block and Anderson (1975) กล่าวว่า เป็นการสอนเพื่อให้ผู้เรียนการเรียนแบบรอบรู้โดยมี
รูปแบบและกลยุทธวิธีแตกต่างกัน แต่ทุกวิธีมีหลักการเดียวกันคือ หลักการเรียนการสอนโดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถทางพุทธิพิสัยและ 
จิตพิสัยสูงสุด การจัดการเรียนการสอนดังกล่าวจะสัมฤทธิ์ผลได้โดยการจัดให้ผู้เรียนแต่ละคนได้มีเวลา
เรียนตามอัตราเร็วในการเรียนของตน การใช้วิธีการสอนที่มีคุณภาพเหมาะสมกับผู้เรียน และ 
การใช้เครื่องมือหลากหลายในการแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน 

ตารางที่ 2.3 การสังเคราะห์ความหมายของการเรียนแบบรอบรู ้
นักวิจัย 
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1. ความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียน 

         

2. ปรับรูปแบบและกลยุทธวิธีเข้ากับ
ความต้องการ 

         

3. เวลาเรียนตามอัตราเร็วในการเรียน
ของตน 

         

4. กระบวนการวินิจฉัยเพื่อให้ได้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

         

5. มีการแก้ไขข้อบกพร่องหรือซ่อมเสริม          
6. ไม่ต้องแข่งขันหรือเปรียบเทียบกับ
ผู้อื่น 

         

7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใน
ทางบวก ตามจุดประสงค์หรือตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ 

         
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นักวิจัย 
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8. ความเท่าเทียมกันในผลของ
การศึกษา 

         

9. เป็นการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถ
จับความรู้นั้นได้อย่างอยู่มือ เป็นนาย
เหนือสิ่งที่เรียน 

         

จากความหมายที่กล่าวมาของนักวิชาการศึกษา ในข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียน 
แบบรอบรู้ หมายถึง การเรียนรู้ที่ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธี
เข้ากับความต้องการและตามเวลาเรียนตามอัตราเร็วในการเรียนของตน มีกระบวนการวินิจฉัยเพื่อให้
ได้ข้อมูลย้อนกลับ พร้อมกับการแก้ไขข้อบกพร่องหรือซ่อมเสริม เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไป
ในทางบวก ตรงตามจุดประสงค์หรือตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และมีผลการเรียนความเท่าเทียมกัน  

2.3.2 ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู ้

 ทิศนา แขมมณี (2553) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการเรียนแบบรอบรู้ไว้ดังนี ้
 ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมประกอบด้วย การก าหนดหน่วยที่จะท าการสอน โดยทั่วไปในวิชาหนึ่งๆ 
จะประกอบด้วยเนื้อหา หลายบทเรียน ผู้สอนต้องพยายามจัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการเรียน
ย่อยๆ ซึ่งใช้เวลาสอนให้จบภายใน 2-3 สัปดาห์ 

1) เขียนจุดประสงค์ในการเรียนของแต่ละหน่วย ถ้าเป็นไปได้ควรเขียนในรูปของ

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

2) เขียนข้อสอบของหน่วยการเรียนย่อย ๆ ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

3) เลือกวิธีการสอนว่าจะสอนแบบใด เช่นสอนในชั้นเรียน สอนตัวต่อตัว หรือให้

ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง 

4) เลือกวิธีการสอนซ่อมเสริมเพื่อเตรียมไว้แก้ข้อบกพร่องของผู้เรียน 
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5) สร้างแบบทดสอบย่อยที่เป็นคู่ขนานกันไว้ 2 ชุด นั้นคือชุดที่ 1 ไว้ใช้หลังจบหน่วย

การเรียน และชุดที่ 2 ใช้หลังจากซ่อมเสริมให้ผู้เรียนแล้ว 

  ขั้นที่ 2 ขั้นลงมือสอน เมื่อผู้สอนเริ่มลงมือสอนด าเนินการดังนี้ 
1) บอกจุดประสงค์ วิธีการเรียน พร้อมทั้งเกณฑ์ที่ผู้เรียนจะต้องผ่าน 

2) ตรวจสอบพื้นฐานผู้เรียนโดยใช้แบบทดสอบวินิจฉัยทดสอบ ถ้าผู้ใดไม่ผ่านเกณฑ์

ก็เสริมสร้างพื้นฐานก่อนเริ่มบทเรียน 

3) ลงมือสอนตามวิธีการที่เลือกไว้  

4) เมื่อผู้ใดไม่ผ่านเกณฑ์ก็ลงมือสอนเสริมตามวิธีที่เลือกไว้ 

5) หลังจากสอนเสริมแล้วจะเริ่มใหม่จนจบกระบวนวิชา แล้วทดสอบด้วย

แบบทดสอบรวม 

Bright (2014) ได้ให้ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ไว้ดังนี ้
1) อธิบายวัตถุประสงค์ของบทเรียนและกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติอย่างละเอียด 
2) แบ่งบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย ๆ แต่ละหน่วยมีวัตถุประสงค์และหลักเกณฑ์ 

การประเมินชัดเจน 
3) แต่ละหน่วย เริ่มต้นด้วยการประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน โดยทดสอบ

วินิจฉัยความรู้ (Cognitive diagnostic assessment) จุดบกพร่องที่พบจะเป็นข้อมูล 
4) ผู้เรียนยังต้องผ่านการทดสอบโดยการระเมินผลแบบอิงเกณฑ์ ได้แก่ การประเมิน

ความก้าวหน้า (Formative assessment) อย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอตามสภาพความเป็นจริง และการ
ประเมิน เมื่อสิ้นสุด บทเรียน (Summative assessment) ด้วยรูปแบบที่หลากหลายในทุกหน่วย
บทเรียน 

5) ผลของการประเมินความก้าวหน้าในแต่ละครั้ง นอกจากจะเป็นข้อมูลย้อนกลับ
ไปสู่ผู้เรียนแล้ว ยังน าไปปรับปรุงแก้ไขพัฒนาบทเรียนในครั้งต่อๆ ไป (feedback loops) เพื่อช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแก่นแท้ของเนื้อหาวิชาได้ในเวลาอันรวดเร็ว 

6) ผู้เรียนแต่ละคนจะเรียนรู้บทเรียนตามความสามารถของตนเอง ตามเวลาที่
ต้องการด้วยเหตุนีผู้้เรียนแต่ละคนจึงใช้เวลาในการเรียนที่แตกต่างกัน 

7) ผู้เรียนจะก้าวไปสู่บทเรียนหน่วยอื่นได้ ก็ต่อเมื่อได้เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียน
แล้วโดยผ่านการประเมินแบบอิงเกณฑ ์

Hotchkis (1986) อ้างถึงใน (จงจิต ตรีรัตนธ ารง, 2543) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนแบบ
รอบรู้ไว้ดังนี้  
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ขั้นการรับรู้ (Acquisition) ในขั้นนี้ ผู้สอนเริ่มเสนอเนื้อหาใหม่ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียน
เริ่มเรียนรู้และจะได้รับปัจจัยส าคัญด้านต่างๆ ได้แก่ เจตคติ ความคิดรวบยอด ความรู้ ความเข้าใจ
ผู้เรียนจะเริ่มลองผิดลองถูกกับสิ่งที่เรียนรู้ ความถูกต้องและความแม่นย าในการเรียนรู้จะมีน้อย 

ขั้นเกิดความคล่องตัว (Fluency) ในขั้นนี้ ผู้เรียนจะได้รับการฝึกฝนทักษะ จนเกิด
ความคล่องแคล่วในเนื้อหา หลังจากผู้ เรียนได้เรียนรู้และเกิดความคิดรวบยอดที่ถูกต้องแล้ว 
การปฏิบัติของผู้เรียนจะเพิ่มความถูกต้องมากขึ้น ดังนั้น ผู้สอนต้องเตรียมกิจกรรมการสอนให้มากพอ
เพื่อฝึกให้ผู้เรียนเกิดความคล่องแคล่ว แม่นย า และรวดเร็วในบทเรียน 

ขั้นเกิดความคงทน (Maintenance) ขั้นนี้สืบเนื่องมาจากความคล่องตัวในเนื้อหา 
อันเนื่องมาจากการฝึกปฏิบัติของผู้เรียนในขั้นที่ 2 ความคงทนของความรู้ที่ได้รับจะอยู่ได้นานและ 
ไม่ลืม เนื่องจากมีความแม่นย าในสิ่งที่เรียนจากการปฏิบัติและประสบการณ์ในการลองผิดลองถูกมา
หลายครั้งแล้ว วิธีการที่จะพิจารณาว่าผู้เรียนจ าได้นานและถาวรในส่วนที่มีความจ าเป็นต่อการเรียนใน
บทเรียนต่อไป คือ การทดสอบอย่างสม่ าเสมอ อีกทั้งมอบหมายงานที่ท า เพื่อให้รู้ว่าเป็นเรื่องส าคัญ 

ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ (Application) ในขั้นนี้ เมื่อผู้เรียนมีความช านาญในความรู้ที่
เรียนมาการน าไปใช้ในที่นี้ เป็นการเพิ่มประสบการณ์ของผู้เรียน โดยเน้นที่การแก้ปัญหาจาก
เหตุการณ์สมมติในห้องเรียน ทั้งนี้ เป็นความจ าเป็นของผู้สอนที่ต้องพิจารณาว่า การน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ของผู้เรียน ถ้ามีเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมเป็นประจ า ผู้สอนอาจน าเหตุการณ์
ทั้งหมดมาก าหนดเป็นภาพการแก้ปัญหาเพียงเล็กน้อย ส าหรับเหตุการณ์ที่ไม่มีโอกาสเห็น ผู้สอนควร
จัดสอนหรือให้เป็นข้อแก้ปัญหาให้มากและบ่อยครั้ง เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการแก้ปัญหาให้มาก
ที่สุดเท่าที่จะมากได้ และเป็นการเพิ่มความช านาญในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียนด้วย 

ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ (Adaptation) ในขั้นนี้ ผู้เรียนจะสามารถน าความรู้
มาดัดแปลงหรือปรับใช้ได้ทุกๆ สถานการณ์ที่ผู้เรียนมีโอกาสในการแก้ปัญหาจริงในชีวิตประจ าวัน ซึ่ง
อาจจัดเป็นเหตุการณ์สมมติ เพื่อให้ผู้เรียนเห็นแนวทาง โดยมีผู้สอนเป็นผู้แนะน า ถ้าผู้เรียนไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ถูกต้องในชั้นเรียน ผู้เรียนต้องคิดตัดสินใจและลงมือกระท าด้วยตนเอง หากเกิด
ข้อผิดพลาด ผู้เรียนจะพยายามทบทวนและหาแนวทางแก้ไขต่อไปด้วยตนเองตัวบ่งชี้ของการเรียนเพื่อ
รอบรู ้
 Bloom (1976) ได้ให้ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ไว้ดังนี้ 

1) ชี้แนะสิ่งที่ผู้เรียนต้องเรียนและวิธีเรียน 
2) การให้แรงเสริม 
3) การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
4) การให้ผลยอ้นกลับเพ่ือแก้ไขข้อบกพร่องในการเรียน 
5) เริม่เรียนในหน่วยต่อไป 
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 Block and Burns (1976) ได้สรุปหลักการเรียนเพื่อรอบรู้ไว้ 5 ขั้นตอน คือ  
 ขั้นที่ 1 การนิยามค าว่ารอบรู้ในรูปของจุดประสงค์ทางการศึกษาที่คาดหวังจะให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู ้
 ขั้นที่ 2 ในการสอนจะแบ่งเนื้อหาออกเป็นตอนๆ  แต่ละตอน ประกอบด้วยสื่อการสอนที่
จัดไว้อย่างดี เพื่อสอนตามจุดประสงค์ 
 ขั้นที่ 3 ผู้เรียนต้องรอบรู้ในแต่ละตอนคือ ท าคะแนนได้ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ก่อนที่จะเรียนใน
เนื้อหาตอนต่อไป เพราะถือว่าเนื้อหามีล าดับขั้นการเรียนรู้ (Hierarchy of Learning) การเรียน 
ในแต่ละตอนต้องใช้ความรู้ของเน้ือหาตอนต้นด้วย 
 ขั้นที่ 4 หลังจากสอนจบแต่ละตอนมีการใช้แบบทดสอบย่อยเพื่อหาข้อบกพร่อง ในการ
เรียนของผู้เรียน จากการสอบจะบอกให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรอบรู้ในการเรียนของผู้เรียนในเนื้อหา
ตอนนั้นหรือยัง คะแนนการสอบจะเป็นสิ่งเสริมแรงในการเรียน และเป็นแนวทางให้ศึกษาสื่อการเรียน
ในเรื่องที่ผู้เรียนยังต้องการรู ้
 ขั้นที่ 5 จากการใช้แบบทดสอบย่อย เมื่อพบข้อบกพร้องในการเรียนของผู้เรียนมีการ
สอนเพิ่มเติมโดยใช้วิธีการสอนแบบต่างๆ ให้เหมาะสมกับแต่ละคน จนกระทั่งผู้เรียนมีความรอบรู้ใน
เนื้อหาแต่ละตอน 
 จากศึกษาจากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังตารางการสังเคราะห์ขั้นตอน 
การเรียนแบบรอบรู้ ได้ดังตารางที่ 2.4 
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ตารางที่ 2.4 การสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนที่ใช้หลักการเรียนแบบรอบรู้ 
Hotchkis 

(1986) 
กองวิจัย
ทางการ
ศึกษา 
(2535) 

วิจารณ์ 
พานิช 
(2556) 

พงศ์ธารา 
วิจิตเวชไพศาล 

(2550) 

Block & 
Burns  
(1976) 

Bloom 
(1976) 

สรุป 

1) ขั้น
การรับรู้ 
ในขั้นนี้  
-ศึกษา
เนื้อหา 

1) บอก
จุดประสงค์
การเรียนรู้
ของหน่วย
การเรียน 
วิธีเรียน 
และการ
ประเมินผล
การเรียน 

1) ก าหนด
วัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้
ให้ชัดเจน 
2) ไตร่ตรอง
ว่า
วัตถุประสงค์
ส่วนไหนควร
เรียนแบบลง
มือท าหรือ
inquiry 
ส่วนไหนควร
เรียนแบบรับ
ถ่ายทอด 

1) อธิบาย
วัตถุประสงค์ของ
บทเรียนและ
กิจกรรมที่ผู้เรียน
ต้องปฏิบัติอย่าง
ละเอียด 
2) แบ่งบทเรียน
ออกเป็นหน่วย
ย่อย ๆ แต่ละ
หน่วยมี
วัตถุประสงค์
และหลักเกณฑ์
การประเมิน
ชัดเจน 
6) ผู้เรียนแต่ละ
คนจะเรียนรู้
บทเรียนตาม
ความสามารถ
ของตนเอง ตาม
เวลาที่ต้องการ 

1) เนื้อหา 
วิชาที่เรียน
จะแบ่งย่อย
เป็นหน่วย
การเรียน
เล็กๆ 
2) ค าว่า
รอบรู้ 
หมายถึง
การผ่าน
เกณฑ์วัตถุ 
ประสงค์เชิง
พฤติกรรม
ในการเรียน
ที่จะต้องมี
การก าหนด
ไว้ในแต่ละ
หน่วยการ
เรียนเล็กๆ 

1) ชี้แนะ
สิ่งที่
ผู้เรียน
ต้องเรียน
และวิธี
เรียน 

1) ขั้นการรับรู้ 
แนะน าวัตถุ 
ประสงค์การ
เรียนรู้ 
บทเรียน  
วิธีเรียน  
วิธีเรียน ความ
ช่วยเหลือ 
และการ
ประเมิน 
ผลการเรียน
ให้ชัดเจน 
ตามเนื้อหาที่
แบ่งตามวัตถุ 
ประสงค์การ
เรียนรู้ในแต่
ละหน่วย  

2) ขั้น
เกิด
ความ
คล่องตัว  
-ท า
กิจกรรม 
-แบบ 
ฝึกหัด 
 
 

2) จัด
กิจกรรม
การเรียน
การสอน 
โดยสอน
เป็นกลุ่ม
เน้นการ
สอนให้
ผู้เรียนเกิด
มโนมติใน

3) ให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนเข้าถึง
วีดิทัศน์เพื่อ
เรียนสาระวิชา 
4) สร้าง
กิจกรรมให้
ผู้เรียนลงมือ
ท าเพื่อเรียนรู้
ในชั้นเรียน 
 

 3) การ
เรียนการ
สอนในแต่
ละหน่อย
การเรียนใช้
วิธีการสอน 
เสริมด้วย
วิธีการ
ให้ผล
ย้อนกลับ

2) การ
ให้แรง
เสริม  
3) การ
ให้ผู้เรียน
มีส่วน
ร่วมใน
การเรียน 

2) ขั้นเกิด
ความคล่องตัว 
การให้แรง
เสริมด้วยการ
กิจกรรม และ
แบบฝึกหัด 
เน้นให้เกิด
มโนทัศน์ใน
เรื่องที่เรียน
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Hotchkis 

(1986) 
กองวิจัย
ทางการ
ศึกษา 
(2535) 

วิจารณ์ 
พานิช 
(2556) 

พงศ์ธารา 
วิจิตเวชไพศาล 

(2550) 

Block & 
Burns  
(1976) 

Bloom 
(1976) 

สรุป 

เรื่องที่เรียน 
สลับด้วย
การฝึก
ทักษะจาก
แบบฝึกหัด 

เพื่อแก้ไข
ข้อ 
บกพร่อง 
เพื่อให้
แน่ใจว่า
คุณภาพ
การเรียน
การสอนแต่
ละหน่วย
นั้น
เหมาะสม
หรือไม่ 

และมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ 

3) ขั้น
เกิด
ความ
คงทน  
-การฝึก
ปฏิบัติ  
-การ
ทดสอบ 
 

4) จัด
กิจกรรม
สอนซ่อม
เสริมเพ่ือ
แก้ไข
ข้อบกพร่อง
ที่พบ 

5) สร้างวิธี
สอบหลายวิธี
เพื่อพิสูจน์ว่า
ผู้เรียน
บรรลุผล
สัมฤทธิ์ตาม
วัตถุประสงค์ 
ในแต่ละ
บทเรียน 

3) แต่ละหน่วย 
เริ่มต้นด้วยการ
ประเมินความรู้
พื้นฐานของ
ผู้เรียน โดย
ทดสอบวินิจฉัย
ความรู้ 
(Cognitive 
diagnostic 
assessment) 
จุดบกพร่องที่พบ
จะเป็นข้อมูล
ย้อนกลับไปสู่
ผู้เรียนทันทีเพื่อ
พัฒนาความรู้
ของตนเองต่อไป 
4) ผู้เรียนยังต้อง
ผ่านการทดสอบ
โดยการ

4) เครื่อง 
มือในการ
ให้ผล
ย้อนกลับ 
คือแบบ 
ทดสอบ
ย่อยนั้นๆ ที่
จัดให้
ผู้เรียนเมื่อ
สิ้นสุดการ
เรียนในแต่
ละหน่วย 
ซึ่งแต่ละ
แบบทดสอ
บย่อยจะ
ครอบคลุม
วัตถุ 
ประสงค์ 
เชิง

4) การ
ให้ผล
ย้อนกลับ
เพื่อแก้ไข
ข้อ 
บกพร่อง
ในการ
เรียน 

3) ขั้นเกิด
ความคงทน 
การทดสอบ
หรือการฝึกลง
มือปฏิบัติ 
ประเมิน
ความรู้พื้นฐาน 
ให้ผล
ย้อนกลับทันที
เพื่อแก้ไข
ข้อบกพร่อง
ของผู้เรียน  
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Hotchkis 

(1986) 
กองวิจัย
ทางการ
ศึกษา 
(2535) 

วิจารณ์ 
พานิช 
(2556) 

พงศ์ธารา 
วิจิตเวชไพศาล 

(2550) 

Block & 
Burns  
(1976) 

Bloom 
(1976) 

สรุป 

ประเมินผลแบบ
อิงเกณฑ์ ได้แก่ 
การประเมิน
ความก้าว หน้า 
(Formative 
assessment) 
อย่างต่อเนื่อง
สม่ าเสมอตาม
สภาพความเป็น
จริง และการ
ประเมิน เมื่อ
สิ้นสุดบทเรียน  
(Summative 
assessment) 
ด้วยรูปแบบที่
หลากหลายใน
ทุกหน่วย
บทเรียน  
5) ผลของการ
ประเมิน
ความก้าวหน้าใน
แต่ละครั้ง 
นอกจากจะเป็น
ข้อมูลย้อนกลับ
ไปสู่ผู้เรียนแล้ว 
ยังน าไปปรับปรุง
แก้ไขพัฒนา
บทเรียนในครั้ง
ต่อๆ ไป 
(feedback 
loops) เพื่อช่วย

พฤติกรรม 
ส าหรับผล
จากการท า
แบบทดสอ
บย่อยจะ
เป็นตัวชี้ว่า 
ผู้เรียนคน
ใดผ่าน
เกณฑ์การ
รอบรู้ และ
ผู้เรียนคน
ใดที่ยังไม่
รอบรู้ ใน
หน่วยการ
เรียนนั้น ๆ 
5) การสอน
ซ่อมเสริม 
เพื่อแก้ไข
ข้อ 
บกพร่องจะ
น ามาใช้
ช่วยเหลือผู้
ที่ยังไม่ผ่าน
เกณฑ์การ
รอบรู้ 
เพื่อให้
ผู้เรียน
เหล่านั้น
เอาชนะ
ปัญหาใน
การเรียนได้ 



74 

Hotchkis 

(1986) 
กองวิจัย
ทางการ
ศึกษา 
(2535) 

วิจารณ์ 
พานิช 
(2556) 

พงศ์ธารา 
วิจิตเวชไพศาล 

(2550) 

Block & 
Burns  
(1976) 

Bloom 
(1976) 

สรุป 

ให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึง
แก่นแท้ของ
เนื้อหาวิชาได้ใน
เวลาอันรวดเร็ว 

ก่อนที่จะ
ก้าวไปเรียน
ในหน่วย
การเรียน
ต่อไปพร้อม
เพื่อนใน
ห้องเรียน
ในหน่วย
การเรียน
ต่อไป 
6) ผู้เรียน
ต้องท า
แบบทดสอ
บคู่ขนาน
กับแบบ 
ทดสอบ
ย่อยครั้ง
แรก
หลังจาก
การสอน
ซ่อมเสริม
ให้ผ่าน จึง
สามารถไป
เรียนใน
หน่วยการ
เรียนต่อไป
ได้ 

4) ขั้น
น าไป
ประยุกต์ 
ใช ้

     4. ขั้นน าไป
ประยุกต์ 
ใช้ 
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Hotchkis 

(1986) 
กองวิจัย
ทางการ
ศึกษา 
(2535) 

วิจารณ์ 
พานิช 
(2556) 

พงศ์ธารา 
วิจิตเวชไพศาล 

(2550) 

Block & 
Burns  
(1976) 

Bloom 
(1976) 

สรุป 

-มอบ 
หมายให้
ท า
ผลงาน  

การ
มอบหมายให้
ท าผลงาน 
การน าความรู้
ไปประยุกต ์
ใช้ เพิ่มความ
ช านาญในการ
แก้ไขปัญหา 

5) ขั้น
ปรับใช้
ให้ถูกกับ
สถาน 
การณ์  
-สะท้อน
คิดการ
จากการ
ท า
ผลงาน 
-ประเมิน
ตนเอง 
-มี
แนวทาง
การ
แก้ไข
ปัญหาได้ 
-ผ่าน
การ
ประเมิน 

5) ทดสอบ
ด้วย
แบบทดสอ
บชุด ข. 
แล้วเริ่มต้น
ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม 
ข้อ1) - 5) 
ส าหรับการ
เรียนหน่วย
การเรียน
ต่อไป 
6) ทดสอบ
วัด
ผลสัมฤทธิ์
ทางการ
เรียนเพื่อ
สรุปผล 

 7) ผู้เรียนจะก้าว
ไปสู่บทเรียน
หน่วยอื่นได้ 
ก็ต่อเม่ือได้เข้าใจ
ถึงแก่นแท้ของ
บทเรียนแล้วโดย
ผ่านการประเมิน
แบบอิงเกณฑ์
เวลาในการเรียน
ที่แตกต่างกัน 

7) หลังจาก
การเรียน
สิ้นสุด
ผู้เรียนต้อง
ท าแบบ 
ทดสอบ 
รวม (Sum- 
mative 
Test) เพ่ือ
น าผลใน
การสอบมา
ใช้ตัดสินใน
การให้เกรด
ผู้เรียนซ่ึง
จะอยู่ในรูป
ของการ
สอบกลาง
ภาคและ
สอบปลาย
ภาค 

5) เริ่ม
เรียนใน
หน่วย
ต่อไป 

5) ขั้นปรับใช้
ให้ถูกกับ
สถานการณ ์
สามารถการ
สะท้อนคิด
การจากการ
ท าผลงาน
ทบทวนและ
หาแนว
ทางการแก้ไข
ปัญหา ผ่าน
การทดสอบ
ประเมินตาม
เกณฑ์เข้าใจ
ถึงแก่นแท้ของ
บทเรียนและ
เริ่มเรียนใน
หน่วยต่อไปได้ 

จากตารางที่ 2.4 การสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนที่ใช้หลักการเรียนแบบรอบรู้ สามารถสรุป
ขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดการเรียนแบบรอบรู้ได้ว่า ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ มีขั้นตอนดังนี้  
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1) ขั้นการรับรู้ แนะน าวัตถุประสงค์การเรียนรู้ บทเรียน วิธีเรียน วิธีเรียน ความช่วยเหลือและการ
ประเมินผลการเรียนให้ชัดเจน ตามเนื้อหาที่แบ่งตามวัตถุประสงค์ การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 2) ขั้น
เกิดความคล่องตัว การให้แรงเสริมด้วยการกิจกรรม และแบบฝึกหัด เน้นให้เกิดมโนทัศน์ในเรื่องที่
เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3) ขั้นเกิดความคงทน การทดสอบหรือการฝึกลงมือปฏิบัติ ประเมิน
ความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันทีเพื่อซ่อมเสริม แก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน และพัฒนาความรู้ของ
ตนเองต่อไป 4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ มอบหมายให้ท าผลงาน การน าความรู้ไปประยุกต์ ใช้ เพิ่มความ
ช านาญในการแก้ไขปัญหา 5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ สามารถการสะท้อนคิดการจากการท า
ผลงาน ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์ เข้าใจถึงแก่นแท้
ของบทเรียนและเริ่มเรียนในหน่วยต่อไปได้  

2.3.3 ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบรอบรู ้

 ทิศนา แขมมณี (2553) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนแบบรอบรู้ไว้ดังนี ้
 1. ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์อย่างละเอียดในการเรียนรู้ เนื้อหาสาระ มีการจัดกลุ่ม
วัตถุประสงค์และต้องบ่งบอกสิ่งส าคัญที่ผู้เรียนจะต้องกระท าให้ได้เพ่ือแสดงว่าตนได้เกิดการเรียนรู้จริง
ในสาระนั้นๆ วัตถุประสงค์ดังกล่าวต้องจัดเรียงจากสิ่งที่เป็นพื้นฐานไปสู่สิ่งที่ซับซ้อนขึ้น หรือจัดเรียง
จากง่ายไปหายาก 
 2. ผู้สอนมีการวางแผนการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนแต่ละคนให้สามารถตอบสนองความถนัดที่
แตกต่างกันของผู้เรียน ซึ่งอาจใช้สื่อการเรียนรู้ วิธีสอน หรือเวลาที่แตกต่างกัน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ทางการเรียนที่ก าหนด 
 3. ผู้สอนแจ้งให้ผู้เรียนเข้าใจในจุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ข้อตกลงต่างๆ ในการ
ท างานให้ชัดเจน 
 4. ผู้เรียนมีการด าเนินการเรียนรู้ตามแผนการเรียนที่ผู้สอนจัดให้ มีการประเมินการเรียนตาม
วัตถุประสงค์แต่ละข้อ โดยผู้สอนคอยดูแลและให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล 
 5. หากผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์หนึ่งที่ก าหนดไว้แล้ว จึงจะมีการด าเนินการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ต่อไป 
 6. หากผู้เรียนไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ผู้สอนต้องมีการวินิจฉัยปัญหาและ
ความต้องการของผู้เรียน และจัดโปรแกรมการสอนซ่อมในส่วนที่ยังไม่บรรลุผลนั้น แล้วจึงประเมินผล
อีกครั้งหนึ่ง หากสามารถท าได้จึงให้เรียนรู้ในวัตถุประสงค์ต่อไป 
 7. ผู้ เรียนด าเนินการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดจนบรรลุค รบ 
ทุกวัตถุประสงค์ซึ่งผู้เรียนอาจใช้เวลามากน้อยต่างกันตามความถนัดและความต้องการของผู้เรียน 
แต่ละคน 
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 8. ผู้สอนมีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของผู้เรียน และเก็บข้อมูล
การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และมีการใช้ข้อมูลในการวางแผนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนต่อไป 

 พิศุทธิ์ วีระจิตต์ (2524) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนแบบรอบรู้ไว้ว่า หลักการส าคัญของ
การเรียนเพื่อรอบรู้ก็คือ ทุกคนหรือเกือบทุกคนสามารถเรียนเรื่องหรือวิชาใดๆ ที่จัดสอนไว้ได้ถึงระดับ
หรือเกณฑ์ที่ก าหนด ถ้าจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเวลาให้เหมาะสมกับแต่ละคน และใน
ระหว่างเรียนเขาได้รับความช่วยเหลือเพ่ือแก้ไขข้อบกพร่องในการเรียนอย่างทันท่วงที 

 Clark, Gusky & Benninga (1983) ได้กล่าวถึง ลักษณะส าคัญของการเรียนแบบรอบรู้ 
1) แบ่งเนื้อหาวิชาที่เรียนเป็นหน่วยการเรียนย่อยๆ เล็กๆ ค าว่ารอบรู้ หมายถึงการผ่านเกณฑ์
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียนที่จะต้องมีการก าหนดไว้ในแต่ละหน่วยการเรียนเล็กๆ เรียน
การสอนแต่ละหน่วยนั้นเหมาะสมหรือไม ่2) สอนซ่อมเสริม เพื่อแก้ไขข้อบกพรอ่งจะน ามาใช้ช่วยเหลือ
ผู้ที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์การรอบรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเหล่านั้นเอาชนะปัญหาในการเรียนได้ ก่อนที่จะก้าวไป
เรียนในหน่วยการเรียนต่อไปพร้อมเพื่อนในห้องเรียนในหน่วยการเรียนต่อไป ผู้เรียนต้องท า
แบบทดสอบคู่ขนานกับแบบทดสอบย่อยครั้งแรก หลังจากการสอนซ่อมเสริมให้ผ่าน จึงสามารถไป
เรียนในหน่วยการเรียนต่อไปได้ 3) การเรียนการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนใช้วิธีการสอนแบบเป็น
กลุ่มใหญ่เช่นเดียวกับการสอนทั่วไป แต่เสริมด้วยวิธีการให้ผลย้อนกลับเพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง เพื่อให้
แน่ใจว่าคุณภาพการ เครื่องมือในการให้ผลย้อนกลับ คือแบบทดสอบย่อยนั้นๆ ที่จัดให้ผู้เรียนเมื่อ
สิ้นสุดการเรียนในแต่ละหน่วย ซึ่งแต่ละแบบทดสอบย่อยจะครอบคลุม วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ส าหรับผลจากการท าแบบทดสอบย่อยจะเป็นตัวชี้ว่า ผู้เรียนคนใดผ่านเกณฑ์การรอบรู้ และผู้เรียนคน
ใดที่ยังไม่รอบรู้ ในหน่วยการเรียนนั้นๆ 4) หลังจากการเรียนสิ้นสุดผู้เรียนต้องท าแบบทดสอบรวม
(Summative Test) เพื่อน าผลในการสอบมาใช้ตัดสินในการให้เกรดผู้เรียน ซึ่งจะอยู่ในรูปของการ
สอบกลางภาคและสอบปลายภาค 

จากการสังเคราะห์ลักษณะส าคัญของการเรียนแบบรอบรู้ สามารถสรุปลักษณะที่ส าคัญของ
การเรียนแบบรอบรู้ ได้แก่ 1) ต้องวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละหน่วยให้เหมาะสม
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ต้องช่วยเหลือ คอยดูแลและให้ค าปรึกษา 3) ต้องให้ 
ผลย้อนกลับเพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง และซ่อมเสริมให้ผ่านเกณฑ์ 4) ทุกคนหรือเกือบทุกคนต้องสามารถ
เรียน ผ่านการประเมินผลจากแบบทดสอบรวมได้ถึงระดับหรือเกณฑ์ที่ก าหนด 

2.3.4 ประโยชน์ของการเรยีนแบบรอบรู ้

 Huitt (1996) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนเพ่ือรอบรู้ไว้ ดังนี้ 
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1. ผู้เรียนมีทักษะที่จ าเป็นในการเรียนหน่วยการเรียนต่อไป 
2. เป็นการบังคับให้ผู้สอนจ าเป็นต้องวิเคราะห์ภารกิจที่เกี่ยวข้อง เพื่อเตรียม 

การสอนในแต่ละหน่วยการเรียนให้ดีขึ้น 
3. เป็นการบังคับให้ผู้สอนออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. สามารถลดกระแสของการสอบตก (โดยเฉพาะส าคัญส าหรับผู้เรียนกลุ่มเล็กที่

เรียนอ่อน) 

 ยุพิน พิพิธกุล (2539) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนเพื่อรอบรู้ไว้ ดังนี ้
1. ผู้เรียนสามารถเรียนถึงเกณฑ์ที่ก าหนดให้ 
2. ผู้เรียนมีแรงจูงใจที่จะเรียนบทเรียนต่อๆ ไป เพราะเมื่อสอบผ่านก็จะกระตุ้นให้

อยากเรียน 
3. ผู้เรียนจะตั้งใจเรียน ไม่ท้อถอย เพราะไม่ต้องแข่งขันกับคนอื่น เพียงตั้งใจท าให้

ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดเท่าน้ัน 
4. ผู้สอนจะหาวิธีการต่างๆ มาสอน ท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่าย 
5. ผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาทักษะการเรียนของตน 
6. ท าให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน บรรยากาศในการเรียนดี 
7. ท าให้ผู้เรียนเกิดความเช่ือมั่นในตนเอง 
8. ท าให้ผู้สอนฝึกฝนตนเองตลอดเวลา ในการที่จะหาวิธีการมาสอนให้ผู้เรียนเข้าใจ 
9. ผู้เรียนพร้อมที่จะเรียนอยู่ตลอดเวลา แม้จะเสียเวลามาก แต่ก็ยังมองเห็น

ความส าเร็จ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2538) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ
เรียนเพ่ือรอบรู้ไว้ ดังนี ้

1. ช่วยให้ผู้เรียนเป็นจ านวนมาก สามารถเรียนรู้ถึงเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้
2. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนดีขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น 
3. ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง และภาพพจน์เกี่ยวกับตนเองดีขึ้น เชื่อมั่นว่า

ตนเองก็มีความสามารถในการที่จะเรียนรู้ได้ด ี
4. ผู้เรียนมีความสนใจ ตลอดจนเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 
5. ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ยิ่งขึ้น 
6. ผู้สอนไม่ต้องคอยควบคุมและตักเตือนให้ผู้เรียนสนใจเรียน เพราะผู้เรียนมีความ

กระตือรือร้นอยากที่จะเรียนอยู่แล้ว 
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7. ผู้สอนมีผู้เรียนที่ตั้งใจเรียนดี เป็นการเสริมสร้างบรรยากาศและการเรียนรู้ให้ดี
ยิ่งขึ้น 

8. ผู้สอนไม่รู้สึกซ้ าซากจ าเจ หรือเบื่อหน่าย อันเนื่องมาจากผู้เรียนในแต่ละชั้นเรียน
มีความสามารถต่างๆ กัน ท าให้ผู้สอนต้องพยายามหาวิธีการต่างๆ เพื่อเสริมกิจกรรมการเรียน 
การสอน 

9. ผู้สอนมีความสามารถมากขึ้นในการจัดแนวการสอน โดยใช้หลักการเรียนเพื่อ
รอบรู้งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบรอบรู้สามารถสรุปประโยชน์ของการเรียนแบบรอบรู้ได้  
ดังตารางดังนี ้
ตารางที่ 2.5 สรุปประโยชน์ของการเรียนแบบรอบรู ้

ผู้เรียน ผู้สอน 
1. มีความรู้ ความเข้าใจ ในบทเรียนดีขึ้นมี
ทักษะที่จ าเป็นในการเรียนหน่วยการเรียน
หน่วยต่อไป ท าให้มีผลสัมฤทธิ์ดียิ่งขึ้น 

1. ท าให้ผู้สอนฝึกฝนตนเองตลอดเวลา ใน
การที่จะหาวิธีการมาสอนให้ผู้เรียนเข้าใจ
เตรียมการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนให้ดี
ขึ้น 

2. ช่วยให้ผู้เรียนเป็นจ านวนมาก สามารถเรียนรู้
ถึงเกณฑ์ที่ก าหนดไว้สามารถลดกระแสของการ
สอบตก 

2. ผู้สอนออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3. มีความสนใจ มีแรงจูงใจที่จะเรียนบทเรียน
ต่อๆ ไป สนใจ ตลอดจนเข้าร่วมในกิจกรรม 
เพราะเมื่อสอบผ่านก็จะกระตุ้นให้อยากเรียน
มากขึ้น  

3. ไม่ต้องคอยควบคุม และตักเตือนให้
ผู้ เรียนสนใจเรียน เพราะผู้ เรียนมีความ
กระตือรือร้นอยากที่จะเรียนอยู่แล้ว 

4. ตั้งใจเรียน ไม่ท้อถอย เพราะไม่ต้องแข่งขัน
กับคนอื่น เพียงตั้งใจท าให้ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
เท่านั้น 
 

4. มีผู้เรียนที่ตั้งใจเรียนดี เป็นการเสริมสร้าง
บรรยากาศและการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 

5. มีความเชื่อมั่นในตนเอง และภาพพจน์
เกี่ ยวกับตนเองดีขึ้น  เชื่ อมั่นว่าตนเองก็มี
ความสามารถในการที่จะเรยีนรู้ได้ดี 

5. ไม่รู้สึกซ้ าซากจ าเจ หรือเบื่อหน่าย อัน
เนื่องมาจากผู้ เรียนในแต่ละชั้นเรียนมี
ความสามารถต่างๆ กัน ท าให้ครูต้อง
พยายามหาวิธีการต่างๆ เพื่อเสริมกิจกรรม
การเรียนการสอน 
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ผู้เรียน ผู้สอน 
6.  พร้อมที่ จะเรี ยนอยู่ ตลอดเวลา แม้จะ
เสียเวลามาก แต่ก็ยังมองเห็นความส าเร็จ 

6. มีความสามารถมากขึ้นในการจัดแนวการ
สอน โดยใช้หลักการเรียนเพ่ือรอบรู้ 

7. ผู้สอนจะหาวิธีการต่างๆ มาสอน ท าให้
ผู้เรียนไม่เบื่อหน่าย 

 

8. มีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนดีขึ้น มี
ผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น 

 

2.4. ความสามารถในการก ากับตนเอง (Self - Regulation) 

2.4.1 ความหมายของการก ากับตนเอง 

การก ากับตนเอง เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลไปสู่พฤติกรรม
เป้าหมายที่ต้องการด้วยตนเอง ซึ่งมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social 
Cognitive Theory) ซึ่งมีนักวิชาการศึกษาและนักจิตวิทยาได้ให้ความหมายของการก ากับตนเองไว้
ดังนี ้

Schunk and Zimmerman (1998) ได้นิยามการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองบนพื้นฐาน
ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสังคม ว่าการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง คือ การที่ผู้เรียนใช้กลยุทธ์
เพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้บนพ้ืนฐานของการรับรู้ความสามารถของตนเอง  

Zimmerman (1998) ให้ความหมายของการก ากับตนเอง สรุปได้ว่าเป็นกระบวนการที่
บุคคลตั้งเป้าหมาย บันทึกพฤติกรรมและคิดกลวิธีให้บรรลุเป้าหมายด้วยตนเอง โดยบุคคลจะเป็น 
ผู้ควบคุมกระบวนการนี้ด้วยตนเอง 

ภิรดี ฤทธิเดช (2553) ให้ความหมายของการก ากับตนเองว่า กระบวนการที่ผู้เรียนใช้ในการ
ควบคุม ติดตาม และประเมินการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งครอบคลุมถึงการตั้งเป้าหมาย การวางแผน 
การด าเนินงาน และการติดตาม 

Pintrich (2004) ให้ความหมายของการก ากับตนเองว่า การเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง เป็น
กระบวนการที่กระตือรือร้นอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และพยายาม
ติดตาม ก ากับ และควบคุม ความคิด แรงจูงใจ และพฤติกรรมของตนเอง โดยน าเป้าหมายที่ก าหนดไว้
และลักษณะ โดยทั่วไปของสภาพแวดล้อมมาเป็นแนวทางและข้อจ ากัดในการปฏิบัติเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายดังกล่าว 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้ให้ความหมายว่า การก ากับตนเอง (self-regulation) เป็นภาวะ
ที่ผู้ เรียนสามารถก าหนดกฎเกณฑ์ และกลยุทธ์ในการเรียนรู้ของตนเองได้ ได้แก่ กลุ่มผู้เรียน 
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ที่มีเมตาคอคนิชั่นมีแรงจูงใจและมีพฤติกรรมที่กระตือรือร้น ผู้เรียนในกลุ่มนี้จะเป็นผู้ที่ตระหนักใน
ความสามารถของตนเองสูง เป็นผู้ที่ริเริ่มกระบวนการเรียนรู้ มีกลยุทธ์ในการเรียนรู้ที่สามารถวางแผน
ตรวจสอบและประเมินการเรียนรู้เพื่อการปรับปรุงแก้ไขได้ด้วยตนเอง เป็นผู้ที่ตระหนักรู้ว่าตนเองรู้
และมีทักษะในเรื่องหนึ่งๆ เพียงใด และรู้ว่าการได้มาซึ่งความรู้เป็นระบบและกระบวนการที่สามารถ
ควบคุมได้ 

ดิเรก ธีระภูธร (2546) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การก ากับตนเอง หมายถึง กระบวนการที่บุคคล
วางแผน ควบคุม และก ากับพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการสังเกตตนเอง
กระบวนการตัดสิน และกระบวนการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของตนเองไปสู่พฤติกรรมที่ต้องการ 

รจเรข รัตนาจารย์ (2547) ให้ความหมายการก ากับตนเอง คือ กระบวนการวางแผน ควบคุม
ติดตามพฤติกรรม ความรู้ความเข้าใจ และอารมณ์ความรู้สึกของตนเอง ที่มีผลต่อแรงจูงใจ และความ
พึงพอใจ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตนเองตั้งไว้ได้ 

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าความสามารถในการก ากับตนเองในการเรียนรู้
หมายถึง การที่บุคคลตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ในการ
ควบคุม ติดตาม ประเมินการเรียนรู้ และสามารถบันทึกพฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้บนพ้ืนฐานและรับรู้ความสามารถของตนเองได ้

2.4.2 กระบวนการก ากับตนเอง 
Bandura (1986) ที่ ได้ เสนอว่ากระบวนการย่อยในการก ากับตนเองประกอบด้วย 

3 กระบวนการย่อย ดังน้ี 
1. การสังเกตตนเอง (Self-Observation) 
2. การตัดสินตนเอง (Self-Judgment) 
3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction)  
กระบวนการการก ากับตนเองที่ชัคน์ (Schunk, 1994) เสนอ แสดงไว้ในรูป 
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แผนภาพที่ 2.11 กระบวนการการก ากับตนเองที่ชัคน์ (Schunk, 1994) 
จากแผนภาพสามารถอธิบายได้ว่า 
1. การสังเกตตนเอง ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ประการได้แก่ 
 1.1 การตั้งเป้าหมาย หมายถึง การก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายหรือก าหนดเกณฑ์ใน

การแสดงพฤติกรรมหนึ่งที่ต้องการเปลี่ยนแปลง 
 1.2 การเตือนตนเอง หมายถึง กระบวนการที่บุคคลสังเกตและบันทึกพฤติกรรม

เป้าหมายที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง เพื่อเป็นข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ตนเองกระท าในระยะแรกของการ
ก ากับตนเอง เป็นระยะของการเลือกเป้าหมายก่อนที่บุคคลจะสามารถก ากับพฤติกรรมของตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ บุคคลจะต้องเลือกเป้าหมาย แล ะต้องคิดว่าอะไรที่ เขาตั้ ง ใจจะท า 
การตั้งเป้าหมายเป็นกระบวนการที่ส าคัญ ซึ่งจะมีตัวแปรที่มาเกี่ยวข้องด้วยคือ การรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง การตั้งเป้าหมายต้องเหมาะสมกับระดับความสามารถของบุคคลนั้น จึงจะมีโอกาสบรรลุ
เป้าหมายได้มาก นอกจากนี้ขณะที่บุคคลกระท าพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ ก็ต้องมี  
การเตือนตนเองโดยการบันทึกพฤติกรรมของตนเองไว้ด้วย 

2. การตัดสินตนเอง เป็นการเปรียบเทียบผลที่ได้รับจากการกระท ากับเป้าหมาย การตัดสิน
ตนเองขึ้นกับ 

2.1 ชนิดของมาตรฐาน 
2.2 องค์ประกอบของเป้าหมาย 
2.3 ความส าคัญในการบรรลุเป้าหมาย 

3. การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองประกอบด้วย การประเมิน
พฤติกรรม และความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ การประเมินเกี่ยวข้องกับความเชื่อของผู้เรียน

การสังเกตตนเอง (self-observation) 
- การตั้งเป้าหมาย (goal setting) 
- การเตือนตนเอง (self-monitoring) 
การตัดสินตนเอง (self-judgement) 
- ชนิดของมาตรฐาน (type of standards) 
- องค์ประกอบของเป้าหมาย (goals properties) 
- ความส าคัญในการบรรลุเป้าหมาย 
(importance of goal attainment) 
การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (selfreaction) 
- การประเมินพฤติกรรม (evaluative) 
- ความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ (tangible) 

เป้าหมาย (goals) 

การรับรู้ความสามารถของตนเอง 
(self-efficacy) 

การอนุมานสาเหต ุ
(attributions) 
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เกี่ยวกับความส าเร็จของตนและความเป็นไปได้ที่จะประสบความส าเร็จ จะมีผลต่อการจูงใจให้เกิด
พฤติกรรมการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองเป็นการก ากับพฤติกรรมของตนเองว่าจะต้องปฏิบัติอย่างไร 
เมื่อได้รับผลที่กระท าไว้แล้ว และจะแก้ไขพฤติกรรมของตนเองอย่างไรเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
การพัฒนาการก ากับตนเองของผู้ เรียน ผู้สอนจะต้องช่วยให้ผู้ เรียนมีการใช้ความยืดหยุ่นใน
กระบวนการทางปัญญา อันดับแรกผู้เรียนจะต้องมีการรับรู้ความสามารถของตนเองให้ถูกต้อง 
เพื่อที่จะตั้งเป้าหมายให้เหมาะสมกับตนเอง และผู้เรียนต้องเลือกกลวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพซึ่ง
ผู้สอนต้องเข้ามามีบทบาทในการให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียน สุดท้ายผู้เรียนจะต้องบันทึกและจดจ า 
การกระท าของตนเอง ในระหว่างขั้นตอนการบันทึกนี้ผู้เรียนจะมีการเปรียบเทียบความก้าวหน้ากับ
เป้าหมาย ซึ่งเป็นกระบวนการภายในและขึ้นอยู่กับความพยายามของผู้เรียนเอง  

นอกจากนี้ Zimmerman (1998) ยังได้เสนอกระบวนการก ากับตนเองของผู้เรียนที่มีความ
เชี่ยวชาญ (Professional student) ดังแผนภาพที่ 2.13 กระบวนการก ากับตนเองของผู้เรียนที่มี
ความช านาญ 

 
แผนภาพที่ 2.12 กระบวนการก ากับตนเองของผู้เรียนที่มีความช านาญ (Zimmerman, 1998) 

กระบวนการก ากับตนเอง

การตั้งเป้าหมาย (goal setting)

กลยุทธ์การท างาน
(task  strategy)

การนึกคิด (imagery)

การตอบสนอง 
(self-instuction)

การบริหารเวลา 
(time management)

การก ากับติดตามตนเอง 
(self-monitoring)

การประเมินตนเอง 
(self-evaluation)

การให้รางวัลตนเอง 
(self-consequences)

การจัดสภาพแวดล้อม
(environment-structuring)

การแสวงหาความช่วยเหลือ
(help seeking)

พฤติกรรมของผู้เรียนที่มีความช านาญ

การก าหนดรายการที่ต้องให้ส าเร็จ

วิเคราะห์งานและระบุวิธีการที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน  
เช่นหาวิธีช่วยจดจ าข้อเท็จจริง

จินตนาการถึงผลของความล้มเหลวในการเรียน

การแสดงความคิดอย่างเปิดเผย หรือคิดในใจ เพื่อชี้แนะการกระท าเช่น  
ฝึกซ้อมขั้นตอนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การเขียนเรียงความ

การก าหนดตารางประจ าวันเพื่อศึกษาหาความรู้และท าการบ้าน

เก็บบันทึกงานที่ท าส าเร็จ

ตรวจสอบงานก่อนที่ส่งอาจารย์

ดูโทรทัศน์หรือโทรศัพท์เมื่อท าการบ้านเสร็จ

ศึกษาหาความรู้ในสถานท่ีที่เงียบสงบ

หาเพื่อนเพื่อช่วยกันเรียน
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จากแผนภาพกระบวนการก ากับตนเองของผู้เรียนที่มีความช านาญแสดงให้เห็นถึงกลวิธีต่างๆ
ที่ผู้เรียนใช้เพื่อก ากับตนเองให้ตั้งเป้าหมายที่ตั้งไว้  ซึ่งการก ากับตนเองนี้สามารถสอนให้เกิดขั้นกับ
ผู้เรียนได้ อีกทั้งยังส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนอีกด้วย Zimmerman (1998) กล่าว
ว่าการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง เป็นกระบวนการที่สามารถน ามาสอนได้และมีลักษณะเป็นวงจร 
โดยที่ผลของความพยายามขั้นหนึ่งจะเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาขั้นต่อไป ซึ่งเป็นวงจรการเรียนรู้ 
โดยการก ากับตนเองดังกล่าวประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังแผนภาพที่ 2.13 ต่อไป  

 
แผนภาพที่ 2.13 วงจรการเรียนรู้โดยก ากับตนเอง (Zimmerman, 1998) 

2.4.3 คุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเอง 

 Pintrich (2004) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองไว้ดังนี้ 
 1. การก ากับตนเองในการเรียน เกิดจากความพยายามของผู้เรียนในการควบคุมพฤติกรรม
แรงจูงใจ อารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียนเอง ที่จะสามารถเตือนตนเอง และด าเนินการก ากับและ
คุณลักษณะเหล่านี้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในแต่ละสถานการณ ์
 2. การก ากับตนเองในการเรียนผู้เรียนต้องมีเป้าหมายที่จะต้องพยายามท าให้บรรลุเป้าหมาย
ที่ตั้งขึ้นไว้ ซึ่งผู้เรียนต้องต้องมาตรฐานเพื่อไว้เตือนตนเอง และสามารถตัดสินการกระท าได้ว่า
ด าเนินการเหมาะสมแล้วหรือไม ่
 3. คุณลักษณะที่ส าคัญประการสุดท้าย คือตัวผู้เรียนเอง ผู้เรียนต้องสามารถผู้ค วบคุม
พฤติกรรม และไม่ถูกควบคุมโดยพ่อแม่หรือผู้สอน 
 สรุปแล้วการก ากับตนเองในการเรียนจะเกี่ยวข้องกับการกระท า โดยการก าหนดเป้าหมายใน
การควบคุมตนเองทั้งด้านพฤติกรรม แรงจูงใจและความคิดด้วยตนเอง 

การประเมิน
ตนเองและ
การก ากับ
ติดตาม

การตั้งเป้าหมาย
และการ

วางแผนกลยุทธ์

การใช้กลยุทธ์
และการก ากับ

ติดตาม

การก ากับ
ติดตามผลงาน
จากการใช้กล

ยุทธ์
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 ชัยชนะ เชียรชนะและคณะ (2553) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาตัวบ่งชี้คุณลักษณะการก ากับ
ตนเอง สามารถวิเคราะห์จนได้ตัวชี้วัดคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองดังนี้ 

1. การจัดอุปกรณ์การเรียนอย่างมีระเบียบ 

2. การจัดสรรเวลาในการท าแบบฝึกหัด/การบ้าน 

3. การปฏิบัติตนตามระเบียบของสถานศึกษา 

4. การตรวจทานงานอย่างละเอียด 

5. การตรงต่อเวลา 

6. การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในการเรียนรู้ 

7. การตัดสินใจอย่างเด็ดขาด 

8. การตัดสินใจอย่างมีหลักการเหตุผล 

9. การให้รางวัลกับตนเอง 

10.การสะท้อนการปฏิบัติของตนเอง 

11.การปรับปรุง แก้ไข เมื่อท างานผิดพลาด 

 Schunk and Zimmerman (1998) ได้ระบุถึงตัวชี้วัดคุณลักษณะความสามารถในก ากับ
ตนเองดังนี ้

1. มีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 

2. มีการสังเกตกระบวนการเรียนรู้ 

3. มีการขอความช่วยเหลือ 

4. มีการจัดการเวลา 

 Barnard et al. (2008) ได้ระบุถึงตัวชี้วัดคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองดังนี้ 
1. โครงสร้างสภาพแวดล้อม 

2. การต้ังเป้าหมาย 

3. การจัดการเวลา 

4. การขอความช่วยเหลือ 

5. กลยุทธ์การเรียน 

6. การประเมินตนเอง 
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 ดิเรก ธีระภูธร (2546) ได้วิจัยถึงการใช้กลวิธีการก ากับตนเองในการเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ได้สรุปผลของการวิจัยน ามาซึ่งคุณลักษณะ
ความสามารถในก ากับตนเองดังนี ้

1. การประเมินตนเอง 

2. การต้ังเป้าหมายและการวางแผน 

3. การจัดสภาพแวดล้อม 

4. การจัดรูปแบบและการเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 

5. การจดบันทึกและการเฝ้าติดตาม 

6. การมีแรงจูงใจให้ตนเอง 

7. การทบทวนข้อสอบ 

 ภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) ได้ท าการวิจัย การวิจัยและพัฒนาคู่มือกลยุทธ์การส่งเสริม 
กลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทการเรี ยนออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ด้วยการออกแบบการเก็บข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งผลของการวิจัยได้คุณลักษณะความสามารถ 
ในการก ากับตนเองดังนี ้

1. การทบทวน 

2. การต่อยอดความคิด 

3. อภิพุทธิปัญญา 

4. การจัดการเวลาเรียนออนไลน ์

5. การจัดการความพยายาม 

6. การควบคุมสภาพแวดล้อมออนไลน์ 

7. การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 

8. การรับรู้ความสามารถตนเอง 

9. การให้คุณค่าการเรียน 

10.ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

 นุชจรี บุญเกต (2554) ผลของวิธีก ากับการเรียนบนเว็บและวิธีสอนเสริมในการเรียนแบบ
ผสมผสาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการก ากับตนเองในการเรียนของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตและได้คุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองดังนี ้

1. การประเมินตนเอง 
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2. การก าหนดเป้าหมายการเรียน 

3. การก าหนดกลยุทธ์การเรียน 

4. การบริหารและแก้ปัญหาการเรียน 

5. การขอความช่วยเหลือ 

6. การจัดรูปแบบและเปลี่ยนแปลงรูปแบบความรู้ 

7. ทบทวนและจดจ า 

8. การทบทวนข้อสอบ 

9. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน 

10.การให้รางวัลและการลงโทษ 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) กล่าวถึงในหนังสือเรื่อง E-Instructional Design : วิธีวิทยาการ
ออกแบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส ์ได้กล่าวคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองดังนี้ 

1. การตรวจสอบตนเองว่าได้ท างานถูกต้อง 
2. การจัดล าดับการเรียนรู้เพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง 
3. การตั้งเป้าหมายหลัก และเป้าหมายรอง  พร้อมทั้งวางแผนล าดับการเรียนและ

ก าหนดเวลา 
4. การให้แหลง่ข้อมูลเพ่ือการเรียนรู้ในเนื้อหาที่ก าหนดในแต่ละครั้ง 
5. การบันทึกเหตุการณ์และผลที่ได้รับ 
6. สถานที่ให้เอื้อต่อการเรียนรู้ 
6. การจัดเลือกเวลา 
7. การมีการให้รางวัลจากความส าเร็จของตนเอง 
8. การฝึกทบทวน 
9. การได้รับการแนะน าในสังคมกับกลุ่มผู้เรียนอื่นๆ ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ 
10. การทบทวนจากการจดบันทึกด้วยตนเอง 

 Pintrich (2004) ได้ระบุถึงตัวช้ีวัดคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองดังนี้ 
1. การทบทวน 
2. ขยายความคิด 
3. จัดรูปแบบ 
4. อภิพทุธิปัญญา 
5. การควบคุมการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
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6. การให้รางวัลตนเอง 
7. การเพิ่มความน่าสนใจ 
8. การเพิ่มคุณค่าอรรถประโยชน์ 
9. การควบคุมความกังวล 
10. การจัดการเวลา 
11. การจัดการความพยายาม 
12. การควบคมุสภาพแวดล้อมการเรียน 
13. การขอความช่วยเหลือแบบปรับ 

และยังพบองค์ประกอบของการก ากับตนเองในการเรียนรู้ดังนี้ 
ภิรดี ฤทธิเดช (2553) องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ได้แก่ 

(1) การตั้งเป้าหมาย  (2) การประเมินความก้าวหน้าของตนเอง วิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนได้ตั้งเป้าหมาย
และประเมินความก้าวหน้าของตนเอง สามารถพยากรณ์ได้ว่า ผู้เรียนจะมีการก ากับตนเองและประสบ
ความส าเร็จทางการเรียนได้ การตั้งเป้าหมายของผู้เรียนต้องมีความเป็นไปได้ในสภาพที่เป็นจริงและ 
ไม่ยากจนเกินไป การก าหนดเป้าหมายจะขึ้นอยู่กับการรับรู้ความสามารถที่จะเรียนรู้และทักษะในการ
ปฏิบัติงาน 

สามารถสรุปองค์ประกอบของคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองในการเรียนแบบ
ออนไลน์ ได้ดังตารางดังนี้ 
ตารางที่ 2.6 การสังเคราะห์องค์ประกอบของคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเองในการเรียน
แบบออนไลน ์
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1. การทบทวน         6 

2. การจัดสภาพแวดล้อมออนไลน์         7 

3. การตั้งเป้าหมาย         5 
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4. การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การ
เรียน         5 

5. การต่อยอดความคิด         2 

6. อภิพุทธิปัญญา         2 

7. การขอความช่วยเหลือ
ออนไลน์ 

        5 

8. การจัดการเวลาเรียนออนไลน์         6 

9. การจัดการความพยายาม         2 

10. การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง         8 

11. การให้คุณค่าการเรียน         6 

 จากตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของคุณลักษณะความสามารถในก ากับตนเอง 
ในการเรียนแบบออนไลน์ ผู้วิจัยใช้หลักเกณฑ์ ในการสังเคราะห์จากการให้องค์ประกอบความสามารถ
ในการก ากับตนเองที่เกี่ยวข้องกับการเรียนออนไลน์ จากนักการศึกษา 8 ท่าน โดยใช้วิธีการเลือก
องค์ประกอบที่เหมือนกันตั้งแต่ 4 คนขึ้นไปเป็นหลักการเลือกใช้องค์ประกอบของคุณลักษณะในการ
ก ากับตนเอง ดังนี้ (1) การทบทวน (2) การจดัสภาพแวดล้อมการเรียน (3) การต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ 
(4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (6) การจัดการเวลาเรียน
ออนไลน์ (7) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (8) การให้คุณค่าการเรียน 
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2.4.4 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรยีน 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรียนนั้นนักจิตวิทยาหลายท่าน 
ได้ให้ความเห็นไว้ ดังนี้  

ธีระพร อุวรรณโณ (2539) ได้กล่าวไว้ว่า ยังมีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเอง
อื่นๆ อีกดังนี้  

1. ประโยชน์ส่วนตัว เมื่อบุคคลมีพฤติกรรมก ากับตนเองแล้ว บุคคลก็จะได้รับประโยชน์
โดยตรงต่อตัวเขาเอง เขาก็จะยึดมั่นต่อการก ากับตนเองจะท าให้กระบวนการก ากับตนเองคงอยู่ได้เช่น
บุคคลที่มีพฤติกรรมการติดบุหรี่แล้วใช้กระบวนการก ากับตนเองจนสามารถเลิกสูบบุหรี่ได้ เมื่อเลิกสูบ
บุหรี่ได้แล้ว บุคคลก็รู้สึกว่าร่างกายตนเอง แข็งแรงขึ้น และยังสามารถประหยัดเงินได้อีกด้วย บุคคลก็
จะยึดมั่นต่อการไม่กลับไปสูบบุหรี่อีก ซึ่งในกรณีนี้จัดเป็นประโยชน์ส่วนตัว 

2. รางวัลทางสังคม การที่บุคคลมีพฤติกรรมก ากับตนเองแล้วบุคคลในสังคมให้การยกย่อง
ชมเชยสรรเสริญ ให้เกียรติ ให้การยอมรับ หรือให้รางวัลซึ่งการให้รางวัลทางสังคมเหล่านี้ก็จะมีส่วน
ช่วยให้กระบวนการก ากับตนเองของบุคคลคงอยู่ได้ 

3. การสนับสนุนจากตัวแบบบุคคลที่มีมาตรฐานในการก ากับตนเอง เช่น การพูดจาไพเราะ
หากได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่คนอื่นๆ รอบด้านล้วนแต่มีการพูดจาไพเราะด้วยกันคนที่พูดจาไพเราะ
ทั้งหลายเหล่านี้ล้วนแต่มีส่วนช่วยเป็นตัวแบบที่จะสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

4. ปฏิกิริยาทางลบจากผู้อื่น บุคคลที่พัฒนามาตรฐานในการก ากับตนเองขึ้นมาแล้ว หาก
ภายหลังให้รางวัลกับตนเองต่อพฤติกรรมที่ต่ ากว่ามาตรฐานก็จะท าให้บุคคลในสังคมแสดงปฏิกิริยา
ทางลบต่อตัวเขา ปฏิกิริยาเหล่าน้ีจะส่งผลให้บุคคลย้อนกลับไปใช้มาตรฐานเดิมของเขาอีก 

5. การสนับสนุนจากสภาพแวดล้อม บุคคลที่อยู่ในสภาพแวดล้อม ซึ่งในอดีตเคยส่งเสริมให้
ตนก ากับตนเองด้วยมาตรฐานระดับหนึ่ง ย่อมมีโอกาสก ากับตนเองด้วยมาตรฐานนั้นอีกบุคคลเช่นนี้ 
มีแนวโน้มจะหลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่มีอิทธิพลให้ตนเองต้องลดมาตรฐานลงไป 

6. การลงโทษตนเอง จะเป็นหนทางช่วยให้บุคคลลดความไม่สบายใจจากการท าผิดมาตรฐาน
ของตนเองได้ และในหลายๆ กรณีก็เป็นการลดปฏิกิริยาทางลบจากผู้อื่นได้ แทนที่จะถูกคนเหล่านั้น
ลงโทษเอาโดยตรง คนส่วนมากจะรู้สึกว่าการลงโทษตนเองมีความไม่พอใจน้อยกว่า 

ดิเรก ธีระภูธร (2546) ได้ระบุถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรียน 
1. การเลือกใช้กลวิธี การเลือกใช้กลวิธีเป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญต่อการก ากับตนเอง

การก าหนดทิศทางของเป้าหมาย เป้าหมายที่ต่างกันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ต่างกันผู้เรียนที่มี
เป้าหมายเพื่อรู้ จะมีเป้าหมายในการเรียนเพื่อเพิ่มพูนความรู้ ดังนั้น จึงมีการพัฒนากลวิธีการเรียน 
แรงจูงใจภายใน และการรับรู้ความสามารถของตนเอง ที่สูงกว่าผู้เรียนที่มีเป้าหมายเพื่อผลงาน 
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2. การประเมินตนเอง ผลงานจะส่งผลต่อการก ากับตนเองหรือไม่ ขึ้นกับการประเมิน
ความก้าวหน้าของตนเอง การประเมินตนเองที่ตามความเป็นจริงจะน าไปสู่การรับรู้ความสามารถของ
ตนเองได้อย่างถูกต้อง  

3. ประสบการณ์ที่หลากหลายในการด ารงชีวิตในสั งคม จะท าให้ผู้ เ รียนมีทักษะ 
การวางเป้าหมายนอกจากนั้น การก ากับตนเองของผู้เรียนพบว่า อารมณ์ที่ไม่ดี เช่น เศร้า กังวล 
เครียด จะมีผลกระทบทางลบต่อการก ากับตนเอง ในขณะที่ระดับของการก ากับตนเองขึ้นอยู่กับอายุ
และผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และปัจจัยที่สามารถท านายการก ากับตนเองในการเรียนของผู้เรียน
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียน บรรยากาศการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีผลต่อการก ากับตนเองของผู้เรียน ผู้เรียน
ที่อยู่ในห้องเรียนที่ผู้สอนจัดบรรยากาศ และกิจกรรมให้มีการก ากับตนเองในการเรียนสูง จะพัฒนา
ทักษะ และทัศนคติที่เป็นลักษณะของผู้เรียนที่มีการก ากับตนเองในขณะที่ผู้เรียนที่อยู่ในห้องเรียนที่มี
การก ากับตนเองทางการเรียนต่ า เมื่อเกิดอุปสรรคจะปรับทัศนคติและการกระท า อันเนื่องมาจากการ
ปกป้องตนเองดังนั้นผู้สอนจึงมีส่วนในการส่งเสริมการก ากับตนเองให้กับผู้เรียน  

แนวคิดของ Bandura ที่ว่า พฤติกรรมของบุคคลเกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้โดยผ่านตัวแบบ 
ซึ่งบุคคลสังเกตจากพฤติกรรมของตัวแบบ การเรียนรู้จากตัวแบบดังกล่าวมีกระบวนการ  
4 กระบวนการที่ส าคัญ คือ กระบวนการใส่ใจ ( attentional process) กระบวนการเก็บจ า
(retention process) กระบวนการแสดงออก (motor reproduction process) และกระบวนการ
จูงใจ (motivational process) กระบวนการทั้ง 4 นี้ จ าเป็นต่อการเรียนรู้จากการสังเกตหรือการ
เรียนรู้จากตัวแบบ โดยทุกกระบวนการมีความส าคัญ ถ้าขาดกระบวนการใดไปกระท าตามตัวแบบ
ย่อมไม่สมบูรณ์ เนื่องจากการเรียนรู้จากกระบวนการทั้ง 4 นี้ เกิดจากการที่กระตุ้นให้ผู้สังเกตใส่ใจกับ
ตัวแบบอย่างแท้จริงจนสามารถจดจ าและน ามาสร้างสัญลักษณ์ได้ ตลอดจนสามารถดัดแปลง
สัญลักษณ์นั้นและน าออกมาใช้ได้ในภายหลัง โดยมีกระบวนการสุดท้ายคือ กระบวนการจูงใจที่ท าให้  
ผู้สังเกตแสดงการตอบสนองออกมาคือ การกระท าตามตัวแบบในที่สุด 

Perry (1998) ได้กล่าวถึงกิจกรรมที่ช่วยในเรื่องของการก ากับตนเอง ใน 4 ลักษณะด้วยกัน 
คือ 

1. การเตรียมตัวและการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียน ( Preparing and structuring 
learning environment) เป็นการเลือกหรือจัดสิ่งแวดล้อมเพื่อให้การเรียนท าได้ง่ายขึ้นโดยวิธีการที่
ผู้สอนแนะน าให้ผู้เรียนรู้ว่า วิธีการจัดสิ่งแวดล้อมทางกายภาพควรเป็นอย่างไร 

2. การจัดรูปแบบและการเปลี่ยนแปลงรูปแบบอุปกรณ์การเรียนการสอน (Organizing and 
transforming instructional materials) เป็นการจัดให้มีการจัดการหรือเปลี่ยนแปลงอุปกรณ์การ
เรียนการสอนเพื่อให้การเรียนการสอนดียิ่งขึ้น โดยให้ผู้เรียนร่างส่วนหนึ่งที่ต้องท ารายงานลงใน
โครงการการท ารายงาน 
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3. การเก็บข้อมูลและเฝ้าติดตาม (Keeping records and monitoring progress) เป็นการ
บันทึกเหตุการณ์และผลที่ได้รับจากเหตุการณ์นั้นๆ โดยสอนให้ผู้เรียนเก็บเป็นรายงานขั้นตอนของ
กิจกรรมแต่ละกิจกรรม 

4. การประ เมิ นคุณภาพ ( Evaluating performance against a standard) เป็ นการ
ประเมินผลคุณภาพของงานที่แล้วเสร็จ รวมถึงการอ่านซ้ าข้อสอบ เพื่อที่จะเตรียมใช้ในห้องเรียนและ
การสอบครั้งต่อไป โดยผู้สอนท าการทบทวนผลการสอบกับผู้เรียนเป็นรายข้อ ว่าท าไมจึงถูกและ
วิธีการที่จะตอบให้ถูกต้องซึง่สรุปได้จากนักวิจัย แสดงไว้ในตาราง 

ตารางที่ 2.7 การสังเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธพิลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรียนที่ดี   
นักวิจัย 
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1. แรงจูงใจ ประโยชน์ส่วนตัว      4 

2. อิทธิพลทางสังคม รางวัลทางสงัคม      4 

3. ความรู้       2 

4. ความตั้งใจ       2 

5. การประเมินตนเอง      2 

6. การลงโทษตนเอง      1 

7. การเลือกใช้กลวิธี      1 

8. การสนับสนุนจากตัวแบบ      1 
9. การสนับสนุนจากสภาพแวดล้อม      1 

 จากตารางผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การสังเคราะห์จากข้อที่เหมือนกันของนักวิจัยตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป
จึงสรุปได้ว่าปัจจัยที่มีผลต่อการก ากับตนเองคือ (1) แรงจูงใจที่เป็นประโยชน์ส่วนตัว (2) อิทธิพลทาง
สังคม ได้แก่ รางวัลทางสังคม (3) ความรู้ (4) ความตั้งใจ (5) การประเมินตนเอง  และพบว่าจะ
แรงจูงใจอิทธิพลทางสังคมคือรางวัลทางสังคมมีส่วนท าให้เกิดการก ากับตนเองได้มากที่สุด 
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2.4.5 การวัดความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ 

 ในการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับคุณลักษณะความสามารถในการก ากับตนเองในบริบท
ออนไลน์พบเครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถในการก ากับตนเองรูปแบบต่างๆ ได้แก่ (1) แบบประเมิน
ความสามารถในการก ากับตนเอง (2) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนออนไลน์ มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี ้
 1. แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง  
  จากการศึกษาของภูษิต วงศ์หล่อสายชล ได้กล่าวถึงการพัฒนาแบบวัดการเรียนรู้
แบบก ากับตนเอง ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนออนไลน์ทั้งสิ้น และได้ระบุถึงที่มาของ 
แบบวัดดังนี ้
 Barnard et al. (2008) ได้พัฒนาแบบวัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ( online self-
regulation learning questionnaire, OSLQ) ในสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ ประกอบด้วย
มาตรทั้งหมด 6 ด้านคือ โครงสร้างสภาพแวดล้อม (environment structuring) การตั้งเป้าหมาย 
(goal setting) การจัดการเวลา (time management) การขอความช่วยเหลือ (help seeking) 
กลยุทธ์การเรียน (task strategies) และ การประเมินตนเอง (self-evaluation) 
 Schraw (2007) อ้างถึงใน ภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) ไดก้ล่าวว่าแบบวัดสามารถน าไปใช้
ได้ในทุกรูปแบบการเรียน ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้แบบดั้งเดิมหรือการเรียนรู้แบบออนไลน ์
 โดยผู้วิจัยท าการคัดเลือกตัวแปรหรือข้อค าถามที่ผู้วิจัยสนใจศึกษาเท่านั้น แต่ยังคงข้อความ
ของแบบวัด เหมือนเดิมหรือท าการ เปลี่ ยนแปลงบางข้อค าถามให้สอดคล้องกับบริบท 
การเรียนแบบด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ซึ่งเครื่องมือที่ผู้วิจัยได้สร้างมา ได้ท าการ
ทดสอบคุณภาพของแบบวัดดังกล่าว ก่อนการใช้เครื่องมือในการวิจัยในบริบทการเรียนแบบออนไลน์
เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าเครื่องมือวัดมีความเที่ยงและสามารถน าไปใช้วัดความสามารถในการก ากับ
ตนเองของผู้เรียนได้ถูกต้อง 
 ดังนั้นวิธีการวัดการใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ จึงต้อง
วัดตามคุณลักษณะการใช้กลยุทธการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง ดังนี้ 1) การทบทวน 2) การต่อยอด
ความคิด 3) อภิพุทธิปัญญา 4) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ 5) การจัดการความพยายาม 6) การ
ควบคุมสภาพแวดล้อมออนไลน์  7) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 8) การรับรู้ความสามารถตนเอง 
9) การให้คุณค่าการเรียน 10) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ตัวอย่าง ข้อค าถาม การใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทออนไลน์ ใช้วิธีการวัด
โดยการใช้แบบประเมินตนเองเพื่อส ารวจระดับการใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทการ
เรียนออนไลน์ของผู้เรียนโดยแบ่งระดับคะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 5 โดยมีความหมาย 5 ระดับได้แก่ ระดับ5 
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= มากที่สุด ระดับ4 = มาก ระดับ3 = ปานกลาง ระดับ2 = น้อย ระดับ1 = น้อยที่สุดแบบประเมิน
การใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ โดยมี 10 กลยุทธ์ในการก ากับ
ตนเองในการเรียนรวม 57 ข้อ ดังนี้ 
  1) การทบทวน ประกอบด้วยตัวชี้วัดดังนี้ (1.1) ฉันทบทวนบทเรียนออนไลน์วิชานี้
หลั งจากการ เรี ยน (1 .2 )  เมื่ อฉั น เรี ยนวิชานี้ ฉั น ได้ อ่ านบทเรี ยนออนไลน์ซ ้ าหลายครั้ ง  
(1.3) ฉันย ้าเตือนความจ าสิ่งส าคัญในบทเรียนออนไลน์นี้ (1.4) ฉันเน้นข้อความที่ส าคัญในขณะที่ท า
การทบทวนบทเรียนออนไลน์ (1.5) ฉันเข้าเรียนบทเรียนออนไลน์หลายๆครั้งเพื่อทบทวนสิ่งที่ได ้
เรียนมา 
  2) การต่อยอดความคิด (2.1) ฉันรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆเช่นการสรุป
หรือย่อบทเรียนออนไลน์เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (2.2) ฉันเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้
ในวิชานี้กับวิชาอื่นที่เคยเรียนมา (2.3) ฉันเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนที่ฉันอ่านมากับ
แนวความคิดอาจารย์  (2 .4) ฉันสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับสิ่ งที่ ฉันรู้อยู่แล้ว 
(2.5) ฉันเขียนสรุปแนวความคิดจากบทเรียนด้วยตนเอง  
  3) อภิพุทธิปัญญา (3.1) ฉันไม่ยอมพลาดบทเรียนที่ส าคัญ (3.2) ฉันมุ่งมั่นที่จะเรียน
เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด (3.3) ฉันพยายามที่จะเข้าใจบทเรียนมากกกว่าแค่การอ่านให้จบ 
(3.4) ฉันตั้งค าถามกับตัวเองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในสิ่งใหม่  (3.5) ฉันเปลี่ยนวิธีการเรียนใหม่ถ้า
บทเรียนออนไลน์นี้ยากต่อการเข้าใจ (3.6) ฉันเปลี่ยนวิธีการเรียนเพื่อให้ตรงกับแนวทางของอาจารย์
ผู้สอนออนไลน์ (3.7) ฉันวิเคราะห์หาความรู้ในประเด็นที่ฉันยังไม่เข้าใจได้ดีพอ (3.8) ฉันค้นหาค าตอบ
ในสิ่งที่ยังสงสัยเพ่ือให้รู้ให้ได้  (3.9) ฉันค้นหาค าตอบของบทเรียนในสิ่งที่ฉันยังสับสนอยู ่
  4) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (4.1) แม้จะไม่มีเวลาฉันจะเข้าเรียนตามตาราง 
เวลาที่ได้ก าหนดไว้ให้ได้ (4.2) ฉันก าหนดตารางการเรียนออนไลน์อย่างสม ่าเสมอ (4.3) แม้จะมี
กิจกรรมอื่นที่ต้องท าฉันยังมีเวลาในการเรียนออนไลน์ (4.4) ฉันมีเวลาในการทบทวนบทเรียนออนไลน์
ก่อนที่จะมีการสอบ (4.5) แม้จะเรียนจบไปแล้วแต่ถ้ายังไม่เข้าใจฉันจะกลับมาเรียนซ ้า  
  5) การจัดการความพยายาม (5.1) ฉันพยายามทบทวนบทเรียนออนไลน์ให้เสร็จตาม
แผนที่วางไว้ถึงแม้จะรู้สึกขี้เกียจหรือเบื่อหน่าย (5.2) ฉันพยายามเรียนอย่างหนักเพื่อให้ได้ผลที่ดี
ถึงแม้ว่าฉันไม่ชอบในเรียนในวิชานี้ (5.3) ถึงแม้ว่าบทเรียนออนไลน์บางส่วนจะยากแต่ฉันพยายาม
เรียนรู้บทเรียนนั้นให้ได้ (5.4) ถึงแม้ว่าบทเรียนบางบทเรียนไม่น่าสนใจฉันก็พยายามเรียนบทเรียนให้
จบ (5.5) ฉันพยายามทบทวนบทเรียนออนไลน์เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียน  
  6) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (6.1) ฉันเลือกสถานที่ที่เหมาะสม
เพื่อให้ฉันสามารถตั้งใจเรียนได้ (6.2) ฉันมีสถานที่ประจ าส าหรับการเรียนออนไลน์ในวิชานี้   
(6.3) ฉันจัดสภาพแวดล้อมการเรียนเพื่อให้เกิดสมาธิในการเรียนออนไลน์ของฉัน ( 6.4) ฉันเลือก
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สถานที่ที่ฉันใช้เรียนออนไลน์เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเ รียนของฉัน (6.5) ฉันจัดระบบ
อินเตอร์เน็ตให้มีเหมาะสมต่อการเรียนของฉัน 
  7) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (7.1) เมื่อฉันมีปัญหาในการเรียนออนไลน์วิชานี้
ฉันมักขอความช่วยเหลือจากเพื่อนที่ร่วมเรียนออนไลน์ด้วยกัน (7.2) ฉันถามค าถามกับอาจารย์ทาง
ออนไลน์เพื่อให้อธิบายในสิ่งที่ฉันไม่เข้าใจ (7.3) เมื่อฉันไม่เข้าใจบทเรียนฉันขอความช่วยเหลือจาก
เพื่อนร่วมเรียนทางอีเมล์หรือทางโทรศัพท์ (7.4) ฉันใช้เครื่องมือในการเรียนออนไลน์เพื่อช่วยในการ
อธิบายบทเรียนที่ฉันไม่เข้าใจ (7.5) ฉันซักถามสิ่งที่ไม่เข้าใจทางเว็บบอร์ดเพ่ือให้ฉันสามารถเข้าใจได ้
  8) การรับรู้ความสามารถตนเอง (8.1) ฉันเชื่อว่าฉันจะได้คะแนนที่ดีในวิชาที่เรียน
ออนไลน์นี้  ( 8.2) ฉันมั่นใจว่ าฉันสามารถเรียนรู้ เ รื่ องที่ ยากจากวิชาที่ เ รี ยนออนไลน์นี้ ได้ 
(8.3) ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้ถึงความคิดพื้นฐานในวิชานี้ทางออนไลน์ได้ (8.4) ฉันมั่นใจว่า
สามารถเข้าใจบทเรียนออนไลน์ที่ยากได้ (8.5) ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายทาง
ออนไลน์ในวิชานี้ได้เป็นอย่างดี (8.6) ฉันมีความมั่นใจว่าฉันมีทักษะและความสามารถในการเรียนวิชา
นี้ (8.7) ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้วิชานี้ทางออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว   
  (9) คุณค่าการเรียน (9.1) ฉันคิดว่าความรู้ที่ได้ในวิชานี้สามารถน าไปใช้กับวิชาอื่นได้ 
(9.2) มันเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉันในการเรียนรู้วิชานี้ (9.3) ฉันสนใจเนื้อหาในบทเรียนวิชานี้มาก 
(9.4) ฉันคิดว่าบทเรียนในวิชานี้มีประโยชน์ส าหรับฉัน (9.5) ฉันชอบเนื้อหาของบทเรียนในวิชานี้ (9.6) 
ฉันคิดว่าการใส่ใจในการเรียนออนไลน์ย่อมท าให้เกิดผลดีต่อตัวฉัน  
  (10) ผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรี ยน  ( 10.1) ฉั นสามารถจ า เนื้ อหาที ส าคัญจาก 
การอ่านได้ (10.2) ฉันสามารถเข้าใจบทเรียนได้เมื่อฉันได้อ่านทบทวนแล้ว (10.3) ฉันสามารถอธิบาย
เนื้อหาจากบทเรียนให้ผู้อื่นเข้าใจได้ (10.4) ฉันสามารถต่อยอดความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปสู่เรื่องอื่นๆ
ได้ (10.5) ฉันสามารถประยุกต์ใช้ความรู้จากการเรียนกับการท างานได ้(ภูษิต วงศ์หล่อสายชล, 2555) 
 การค านวณผลการประเมิน การประเมินผลการประเมินผลระดับความสามารถในการก ากับ
ตนเองของผู้เรียนมีรายละเอียดดังนี ้

1.00 - 1.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง ในระดับน้อยที่สุด 
1.51 - 2.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง ในระดับน้อย 
2.51 - 3.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง ในระดับปานกลาง 
3.51 - 4.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง ในระดับมาก 
4.51 - 5.00 หมายถึง ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองในระดับมากที่สุด 

 แต่เนื่องจากผู้วิจัยได้การสังเคราะห์จากการให้องค์ประกอบความสามารถในการก ากับตนเอง
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนออนไลน์ จากนักการศึกษา 8 ท่าน (Zimmerman, B. J., & Schunk, D.H., 
2001 ; Barnard et al., 2008 ; Barnard, L., Paton, V., & Lan, W., 2008. ; ภูษิต วงศ์หล่อสายชล
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, 2555 ; นุชรี  บุญเกต, 2554 ; ใจทิพย์ ณ  สงขลา, 2550 ; ชัยวิชิต เชียรชนะ, 2553 ; ดิเรก 
ธีระภูธร, 2546) โดยใช้วิธีการเลือกองค์ประกอบที่เหมือนกันตั้งแต่ 4 คนขึ้นไปเป็นหลักการเลือกใช้
องค์ประกอบของคุณลักษณะในการก ากับตนเอง ได้จ านวน 9 ด้าน ดังนี้ (1) การทบทวน (2) การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียน (3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 
(5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (7) การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง (8) การให้คุณค่าการเรียน (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับตัวชี้วัดของภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) และจากการสังเคราะห์
พบความเหมือนและแตกต่างกันสรุปได้ดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2.8 สรุปคุณลักษณะความสามารถในการก ากับตนเองเพ่ือใช้ในการประเมินตนเอง 
ภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) ข้อสรุปการสังเคราะห์ของผู้วิจัย 

(1) การทบทวน (1) การทบทวน  

(2) การต่อยอดความคิด  
(3) อภิพุทธิปัญญา  

(4) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ 

 (3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้  

(5) การจัดการความพยายาม  

 (4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 

(6) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (2) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน 

(7) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 

(8) การรับรู้ความสามารถตนเอง (7) การรับรู้ความสามารถของตนเอง 

(9) คุณค่าการเรียน (8) การให้คุณค่าการเรียน 

(10) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ตารางเปรียบคุณลักษณะความสามารถในการก ากับตนเองของภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) 
และการสังเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่า การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ยังไม่มีตัวชี้วัดคุณลักษณะที่สังเคราะห์
ได้จึงต้องเพิ่มเติมจากแบบวัดการก ากับตนเองของ Barnard et al. (2008) ได้แก่ 3) การตั้งเป้าหมาย
การเรียนรู้ ได้แก่ (3.1) ฉันตั้งเป้าหมายไว้ว่าของงานที่ได้รับการมอบหมายงานในการเรียนออนไลน์
ต้องมีคุณภาพ (3.2) ฉันตั้งเป้าหมายโดยก าหนดระยะเวลาแบบสั้นเป็นรายวัน/รายสัปดาห์และ
เป้าหมายระยะแบบยาวเป็นรายเดือน/รายภาคการศึกษา (3.3) ฉันตั้งเป้าหมายสูงในกับการเรียนรู้ใน
การเรียนออนไลน์ (3.4) ฉันตั้งเป้าหมายที่จะช่วยให้ฉันจัดการเรียนเวลาส าหรับในการเรียนออนไลน์
ได้ (3.5) ฉันตั้งเป้าหมายว่าจะไม่ยอมรับหากงานผลงานไม่มีคุณภาพการท างานเพราะคิดว่ามันเป็น 
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แค่การเรียนออนไลน์ 4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน ได้แก่ (4.1) ฉันจดบันทึกเนื้อหาที่ได้ 
จากการเรียนออนไลน์ เพราะว่าในการเรียนออนไลน์ต้องก ากับตนเองมากกว่าในห้องเรียนปกติ 
(4.2) ฉันหลีกเลี่ยงสิ่งที่มารบกวนสมาธิในระหว่างการเรียนออนไลน์ (4.3) ฉันจะเตรียมค าถามก่อนที่
จะเข้าไปคุยกับเพื่อนในห้องสนทนา (4.4) ฉันจะแก้ไขปัญหามากขึ้นจากงานที่ได้รับมอบหมายเพื่อให้
เกิดความรอบรู้ และต้องเพิ่มตัวชี้วัดในเรื่องของ 9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพราะเป็นตัวชี้วัดหนึ่ง
ของการเรียนแบบรอบรู้ ได้แก่ (9.1) ฉันสามารถจ าเนื้อหาที่ส าคัญจากการอ่านได้ (9.2) ฉันสามารถ
เข้าใจบทเรียนได้เมื่อฉันได้อ่านทบทวนแล้ว (9.3) ฉันสามารถอธิบายเนื้อหาจากบทเรียนให้ผู้อื่นเข้าใจ
ได้ (9.4) ฉันสามารถต่อยอดความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปสู่เรื่องอื่นๆได้ (9.5) ฉันสามารถประยุกต์ใช้
ความรู้จากการเรียนกับการท างานได้  

 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าในการสร้างแบบประเมินตนเองเพื่อประเมินความสามารถในการก ากับ
ตนเองตามคุณลักษณะ 9 ข้อได้แก่ (1) การทบทวน (2) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (3) การ
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน 
(6) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (7) การรับรู้ความสามารถของตนเอง (8) การให้คุณค่าการเรียน 
และ(9) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน จ านวนค าถาม 56 ข้อ 

 2. แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง  
เป็นการสังเกตผู้เรียนจากรายงานผลของระบบการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ฯทั้งนี้เมื่อพิจารณาระยะเวลาในการวิจัยที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับ
ตนเองในการเรียนออนไลน์ของ (ดิ เรก ธีระภูธร , 2546; นุชจรี  บุญเกต, 2554; ปิยวรรณ  
วิเศษสุวรรณภูมิ, 2554; ภิรดี ฤทธิเดช, 2553; อานวัฒน์ บุตรจันทร์, 2552) พบส่วนใหญ่ใช้เวลาใน
การทดลอง16 สัปดาห์ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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ตารางที่ 2.9 การสังเคราะห์ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง 

ผู้วิจัย ชื่องานวิจัย เครื่องมือในการเก็บข้อมูลวิจัย 
เวลาใน

การ
ทดลอง 

ปิยวรรณ  
วิเศษ
สุวรรณภูมิ 
(2554) 

ผลของโปรแกรมการฝึกก ากับ
ตนเองและการจัดล าดับ
ความส าคัญของเป้าหมายที่มี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การก ากับตนเองในการเรียนรู้
และแรงจูงใจในการเรียนของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 

1. แผนการก ากับตนเองและการจัดล าดับ
ความส าคัญของเป้าหมาย 
2. แผนการฝึกการก ากับตนเอง  
3. แบบวัดการก ากับตนเองในการเรียนรู้   
4. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  
5. แบบบันทึกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

16 
สัปดาห ์

นุชจรี  
บุญเกต  
(2554) 

ผลของวิธีก ากับการเรียนบน
เว็บและวิธีการสอนเสริมในการ
เรียนแบบผสมผสานที่มีต่อ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการก ากับตนเองในการ
เรียนของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 

1. เว็บไซต์รายวิชาที่ใช้ในการเรียนการสอน
ออนไลน์  
2. โปรแกรมบันทึกการก ากับตนเองในการ
เรียนบนเว็บ   
3.แบบวัดทักษะการก ากับตนเองในการเรียน   
4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา
อินเตอร์เน็ตและการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน   
5. แผนการเรียนรู้   
6. แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับการเรียน 

16 
สัปดาห ์

ภิรดี  
ฤทธิเดช 
(2553) 

การพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ด้วย
วิธีการฝึกทางปัญญาจาก
ต้นแบบเพื่อเสริมสร้างผลการ
เรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการก ากับ
ตนเองของผู้เรียนระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาย
สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 

1. แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัญหา 
ของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 
3. แบบวัดเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์   
4. แบบประเมินโครงการคณิตศาสตร์   
5. แบบวัดการใฝ่รู้ 
6. แบบวัดการก ากับตนเอง 

13 
สัปดาห ์

อานวัฒน์  
บุตรจันทร์  
(2552) 

ผลของการสอนเสริมด้วย 
พอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการ
ก ากับตนเองในรายวิชาการ
ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
การศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการก ากับ

1. รูปแบบการเรียนการสอนด้วยพอดคาสต์
โดยใช้กลวิธีการก ากับตนเอง 
2. แผนการจัดการเรียนการสอน 
3. เว็บไซต์ส าหรับเรียนเสริมด้วยพอดคาสต์ 
4. แบบวัดการก ากับตนเองในการเรียนการ
สอนเสริมด้วยพอดคาสต์ 

8 
สัปดาห ์
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ผู้วิจัย ชื่องานวิจัย เครื่องมือในการเก็บข้อมูลวิจัย 
เวลาใน

การ
ทดลอง 

ตนเองของระดับปริญญา
บัณฑิต 

5. แบบประเมินตนเองในการเรียนเสริมด้วย
พอดคาสต์  
6. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลัง  
7. แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนการสอน
เสริมด้วยพอดคาสต์ 

ดิเรก  
ธีระภูธร  
(2546) 

การใช้กลวิธีการก ากับตนเองใน 
การเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

1. แบบวัดการก ากับตนเองในการเรียนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
2. แบบประเมินตนเองส าหรับการเรียนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
3. แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนที่ใช้กลวิธีการก ากับ 
ตนเองบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
4. เว็บเพจที่ใช้ในการเรียนการสอนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
5. สมุดบันทึกกิจกรรมการเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
6. แผนการสอนส าหรับผู้สอนและแผนการ
เรียนส าหรับผู้เรียนด้วยรูปแบบการ 
เรียนที่ใช้กลวิธีการก ากับตนเองบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
7. แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน 

16 
สัปดาห ์

 จากตารางพบว่า ส่วนใหญ่เวลาที่ใช้ในการทดลองจะใช้ 16 สัปดาห์ แต่ส าหรับงานวิจัยของ 
อานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) เรื่อง ผลของการสอนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการก ากับ
ตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการก ากับ
ตนเองของระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการทดลองที่มีวิดีโอเกี่ยวข้องในการทดลองพบว่าผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นจริง และมีความพึงใจในมากที่ได้เรียนด้วยวิดีโอ ดังตัวอย่างงานวิจัยของ 
ศิรินทิพย์ นันทวาศ (2555) ดุษฎี สีวังค าและ กฤษมันตร์ วัฒนาณรงค์ (2552) พรประสิทธิ์ บุญทอง
และศิวะพร วิวัฒน์ภิญโญ (2556) Whatley & Ahmad (2007) และของทิศนา แขมมณี (2553) จะ
พบว่าการทดลองด้วยวิดีโอจะช่วยในการเรียนรู้ที่ดีอยู่แล้ว ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้เวลาในการทดลองจ านวน 
8 สัปดาห์ 
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2.5.งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  

ดิเรก ธีระภูธร (2546) ได้ศึกษาการใช้กลวิธีการก ากับตนเองในการเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (1) สร้างรูปแบบการเรียนที่ใช้กลวิธีการก ากับ
ตนเองบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ (2) เปรียบเทียบคะแนนการก ากับตนเองและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่ใช้กลวิธีการก ากับตนเองบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในการวิจัยน้ี ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์
กลวิธีการก ากับตนเอง รูปแบบการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์และรูปแบบการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอน เพื่อใช้สร้างรูปแบบการเรียนที่ใช้กลวิธีการก ากับตนเองบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นิสิต
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยนเรศวร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 355341 อินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษา 
ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2546 จ านวน 34 คน ผลการวิจัยพบว่า ได้รูปแบบการเรียนที่ใช้กลวิธี
การก ากับตนเองบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมี 17 ขั้นตอนที่
ส าคัญ ประยุกต์ใช้กลวิธีใช้กลวิธีการก ากับตนเอง 9 ขั้น และกลวิธีการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
8 ขั้นตอน ขั้นตอนทั้งหมดเรียงล าดับ ดังนี้ (1) ปฐมนิเทศหน่วยการเรียน (2) สอบถามความพร้อมใน
การเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (3) ทดสอบความรู้ก่อนเรียน (4) รับทราบผลการทดสอบความรู้
ก่อนเรียน (5) ก าหนดและบันทึกเป้าหมายการเรียน (6) ก าหนดและบันทึกการวางแผนการเรียน 
(7) ก าหนดและบันทึกการให้รางวัลต่อความส าเร็จและลงโทษต่อความล้มเหลว (8) ก าหนดและบันทึก
การจัดสภาพแวดล้อมในการเรียน (9) ศึกษาเนื้อหาจากเวิลด์ ไวด์ เว็บ (10) ท ากิจกรรมบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (11) บันทึกงานที่ต้องท า (12) ท างานประจ าหน่วยการเรียน (13) ท าแบบร่างรายงาน 
(14) ถามค าถามผู้สอนผ่านเครือข่าย (15) ทบทวนข้อสอบและบันทึกการทบทวน (16) ทดสอบความรู้
หลังเรียน (17) ให้รางวัลหรือลงโทษตนเองตามที่ก าหนดไว้ ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการก ากับตนเองและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าเป็นรูปแบบกล
ยุทธ์ส่งผลการเพ่ิมการก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเพิ่มขึ้น 

นุชจรี บุญเกต (2554) ได้ศึกษาเรื่องผลของวิธีก ากับการเรียนบนเว็บและวิธีสอนเสริม 
ในการเรียนแบบผสมผสานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการก ากับตนเองในการเรียนของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต กับวิธีก ากับการเรียนบนเว็บ 3 แบบ ได้แก่ (1) การก ากับตนเอง (SRL) 
(2) การก ากับจากภายนอก (ERL) (1) การก ากับตนเองร่วมกับการก ากับจากภายนอก (SERL) วิธีสอน
เสริมในชั้นเรียน 2 แบบ คือ การทดสอบย่อยพร้อมเฉลยและอภิปราย (Quiz and Discussion) และ
การบรรยายสรุปโดยติวเตอร์และเพื่อนช่วยสอน(Tutor and Peer tutoring) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
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นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 120 คน แบ่งออกเป็น 6 กลุ่มๆ ละ
20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ (1) แผนการเรียนรู้ (2) เว็บไซต์รายวิชา (3) โปรแกรมบันทึก
การก ากับตนเองบนเว็บ (4) แบบวัดทักษะการก ากับตนเองในการเรียน (5) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (6) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ใช้วิธีก ากับการเรียนบนเว็บต่างกันในการ
เรียนแบบผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการก ากับตนเองในการเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นักศึกษาที่ได้รับวิธีสอนเสริมในชั้นเรียนที่ต่างกันในการเรียน
แบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการก ากับตนเองในการเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

อานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้
กลวิธีในการก ากับตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์  เพื่อการศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและการก ากับตนเองของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการก ากับตนเองก่อนและหลังการเรียนการสอนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธี  
ในการก ากับตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต
(2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่ไม่ได้เรียนเสริมด้วยพอดคาสต์ กลุ่มที่เรียน
เสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการก ากับตนเองและ กลุ่มที่เรียนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยไม่ใช้
กลวิธีในการก ากับตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต (3) เพื่อส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการเรียนการสอนผลการวิจัย
พบว่า (1) นิสิตที่เรียนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการก ากับตนเองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและคะแนนการก ากับตนเองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2) นิสิตที่เรียนเสริม
ด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีในการก ากับตนเองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า  นิสิตที่เรียน
เสริมด้วยพอดคาสต์โดยไม่ใช้กลวิธีในการก ากับตนเอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) นิสิต
ที่เรียนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยไม่ใช้กลวิธีในการก ากับตนเอง มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นิสิตที่ไม่ได้เรียนเสริมด้วยพอดคาสต ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เสริมด้วยพอดคาสต์ 

ภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2554) ได้ท างานวิจัยเรื่องก ารวิจัยและพัฒนาคู่มือกลยุทธ์ 
การส่งเสริมกลยุทธ์การเรียนแบบก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ด้วยการออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ โดยได้ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล
ผ่านระบบออนไลน์ จากการทดลองที่ใช้รูปแบบกลุ่มทดลองเดียววัดผลก่อนและหลังทดลอง โดยใช้
เว็บไซต์ส าหรับการเรียน ที่ประกอบด้วย การสอนผ่านวิดีโอ เอกสารประกอบการเรียน การสอนผ่าน
เสียง การมอบหมายงาน กระดานสนทนา การสนทนาออนไลน์ การทดสอบการเรียนและหลังเรียน 
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การสอนผ่านบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากผลการวิจัยพบว่ากลยุทธ์การเรียนแบบก ากับตนเอง
ที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในบริบทการเรียนออนไลน์ประกอบด้วย 4 กลยุทธ์ ได้แก่ กลยุทธ์การเรียนรู้
แบบก ากับตนเองด้านพุทธิปัญญา ด้านพฤติกรรม ด้านบริบทการเรียนออนไลน์ และด้านแรงจูงใจ 
และผลการวิจัยและพัฒนาคู่มือกลยุทธ์การส่งเสริมการเรียนแบบก ากับตนเองในบริบทออนไลน์ ได้
คู่มือโดยประกอบด้วยเนื้อหา 4 ส่วน หนึ่งในนั้นคือ การวัดและประเมินการใช้กลยุทธ์การเรียนแบบ
ก ากับตนเองในบริบทออนไลน์ ที่ผู้วิจัยใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินตนเองของผู้เรียน  
งานวิจัยต่างประเทศ 

Deterding et al. (2011) ได้น าเสนอบทความเรื่อง Effective Use of Correctives in 
Mastery Learning ที่น าเสนอการเรียนแบบรอบรู้ ที่ท าให้เกิดกลยุทธ์ของการประเมินที่ใช้ในการ
แก้ไขรวมถึงการแทรกซ้อนที่เฉพาะเจาะจง เรียกว่าการแก้ไขที่ชี้เฉพาะเจาะถึงความต้องการของ
ผู้เรียน การแก้ไขที่มีประสิทธิภาพที่มีความส าคัญประสิทธิภาพการเรียนเพื่อรอบรู้ ดังนั้นส าคัญที่สุด
คือ ผู้สอนต้องมีการตัดสินใจที่ดีว่าจะท ากิจกรรมอะไร และมีกลยุทธ์ใดที่ใช้ชี้ช่องว่างความรู้ของผู้เรียน 
การแก้ไขเป็นการก าหนดการเรียนการสอนที่น าเสนอแนวคิดที่แตกต่างกันมากกว่าการน าเสนอ
แบบเดิมๆ เกี่ยวข้องกับผู้เรียนที่มีวิธีการเรียนที่แตกต่างกันและผู้เรียนจะประสบความส าเร็จในการ
เรียนเพราะว่าเวลาในกระบวนการเรียนเพื่อรอบรู้ที่จ ากัด ซึ่งไม่ใช่กลยุทธ์ในการเรียนการสอนจะ
สามารถใช้แก้ไขได้ทั้งหมดวัตถุประสงค์ ของการทบทวนและค้นคว้างานวิจัยสามารถช่วยให้ผู้สอน 
น าข้อมูลไปใช้เพื่อเลือกกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพ และน าไปใช้เป็นวิธีที่ประสบความส าเร็จมากที่สุด 
การสอนเสริมการสอนโดยเพื่อนช่วยสอนและการเรียนแบบความร่วมมือ เป็นค าแนะน าที่เกี่ยวข้องกับ
กลยุทธการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน เกมดิจิทัล และ Flashcard คือวิธีที่ค้นพบเพื่อ
น าเสนอ การผลิตเนื้อหาเฉพาะเจาะจง และมีการจัดล าดับวิธีการและเวลาที่ใช้ในการน าเสนอแต่
ละกลยุทธ์ ผลสรุปของงานวิจัยพบว่าการแก้ไขผู้สอนได้ประโยชน์สูงสุด ในการเลือกเทคนิคที่รวบรวม
การน าเข้าสู่บทเรียน ด้วยเทคนิคการน าเสนอแบบเก่าที่แก้ไขหลักสูตรที่ดีที่สุด ได้รวบรวมกลยุทธ์ที่
หลากหลายให้อยู่ที่เดียวกัน ผู้สอนอาจจะทบทวนการสอนในขอบข่าย ผู้เรียนท างานแบบร่วมมือกัน
เป็นกลุ่ม เพื่อได้แนวคิดที่สมบูรณ์หรือกิจกรรมบนคอมพิวเตอร์ และผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่มีความ
แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล และให้การสอนเสริมตามความต้องการของส่วนบุคคล ซึ่งมันเป็นสิ่งที่
ส าคัญมากส าหรับผู้สอน ที่จะจดจ าการแก้ไข ให้เป็นส่วนเล็กๆ ของวงจรการเรียนเพื่อรอบรู้ เงื่อนไข
เริ่มต้นการเรียนการสอนเป็นกลุ่ม จ าเป็นต้องมีคุณภาพ เป็นวิธีการเรียนที่มีงานวิจัยเป็นฐาน ที่มี
ประสิทธิภาพ จากการวิจัยที่น าเสนอมา พบว่าหากต้องการให้ผู้เรียนมีความรอบรู้ในการเรียนต้องมี
การจัดกิจกรรมที่มีกลยุทธ์ที่หลากหลาย ตามที่ผู้วิจัยน าเสนอ ได้แก่ การสอนเสริมการสอนโดยเพื่อน
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ช่วยสอน และการเรียนแบบความร่วมมือจะท าให้การเรียนเพื่อรอบรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพและ
ประสบความส าเร็จในการเรียนได ้

Yu et al. (2012) ได้ศึกษาและพัฒนาระบบการเรียกใช้งานวิดีโอบันทึกการสอนโดยการท า
ดัชนีภาพ เพื่อเลือกใช้วิดีโอบทเรียนต่างๆ ที่มีหลายๆ หน่วยย่อยได้อย่างรวดเร็ว และสามารถเรียนซ้ า
ในบทเรียนและแบบทดสอบย่อยๆ ที่ยังไม่เข้าใจเรียนซ้ า จนเกิดความการเรียนรู้แบบรู้จริง (mastery 
Learning) ในรูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ กระบวนการผลิตเนื้อหาวิดีโอบันทึกการสอน โดยวัด
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยใช้แบบสอบถามที่ได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 0.89 และ
ความตรง 0.78 พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับประสิทธิภาพของระบบ RIT หน้าตาของระบบที่ง่าย
ต่อการใช้งาน มีความพึงพอใจโปรแกรมที่สามารถใช้งานง่ายและเข้าถึงได้ง่าย การประมวลผลรวดเร็ว
ในการเชื่อมต่อประสานกับผู้ใช้ ในด้านคุณภาพของแบบทดสอบที่มีความตรงกับเนื้อหา การให้บริการ
ของโปรแกรมส่งผลต่อการเรียนที่ดีขึ้น และคิดว่าจะใช้ระบบนี้ต่อไปในอนาคต ด้านครูผู้สอนสามารถ
ใช้ระบบ RIT ได้อย่างง่ายดายสามารถผลิตบทเรียนออนไลน์ได้ด้วยตนเอง 

Kevin Werbach (2011) เป็นการใช้เกมมิฟิเคชันในรูปแบบเกมกระตุ้นการใช้งานและ
เสริมสร้างประสบการณ์ เพื่อเป็นตัวช่วยส าหรับนักศึกษาใหม่ของมหาวิทยาลัย โดยมีกรอบ 
การออกแบบ ได้แก่ (1) utility Layer เป็นส่วนที่อธิบายเหตุการณ์ส าคัญ ตารางกิจกรรม แผนที่
รายชื่อเพื่อนของมหาลัยฯ เป็นต้น  (2) Context Layer (Check in to event) เป็นการเพิ่มเพื่อน 
เป็นต้น (3) Game Layer ได้แก่ ด่านความส าเร็จ ระดับความก้าวหน้า เป็นต้น วิธีการเล่นโดยผู้เข้า
ปฐมนิเทศต้องท าการติดตั้งแอพพลิเคชันนี้ก่อน เพื่อใช้ประกอบกับการปฐมนิเทศของนักศึกษาใหม่  
ในการท าความรู้จักสถานที่ของมหาลัยฯ โดยการ check in to event และการเพิ่มเพื่อน ใช้เป็น
หนังสือเดินทาง(Passport) ไปยังตามรายการเหตุการณ์ส าคัญต่างๆ เดินทางไปยังหน่วยบริการ
สารสนเทศและสถานที่ต่างๆ เช่นร้านหนังสือ ศูนย์ที่ตั้งการปฐมนิเทศ ของมหาลัยฯ การตอบค าถาม
จากข้อมูลที่สามารถค้นหาเพิ่มเพิ่มได้จากแอพฯ โดยมีด่านความส าเร็จทั้งหมด 20 ด่าน และท า
แบบสอบถามด้วย เมื่อเสร็จสิ้นภารกิจผู้เข้าร่วมจะได้รับรางวัลจึงเป็นแรงจูงใจกระตุ้นให้ท ากิจกรรม
งานวิจัยนี้ได้ท าการทดลองกับนักศึกษาใหม่ จ านวน 26 คน ในการใช้แอพพลิเคช่ัน Foursquare และ
Giant Bomb ท าให้ผู้ใช้มีความสนุกสนานเพิ่มขึ้น และจะสามารถกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม
ผลการวิจัยพบว่าสามารถท าให้ผู้ ใช้ส่วนใหญ่มีการเข้าใช้งานมากกว่า 10 ด่านความส าเร็จ 
คิดเป็นร้อยละ 81.80  

McDaniel et al. (2012) ในบทความนี้อธิบายถึงหลักสูตรระบบการจัดการออนไลน์ 
ออกแบบมาเพื่อช่วยเสริมแรงจูงใจในน าเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของผู้เรียน เพราะมีระบบการแจ้งหรือ
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เล่าความส าเร็จในการเรียน การใช้ป้ายหรือความส าเร็จมีส่วนส่งเสริมพฤติกรรมของผู้เรี ยนได้กลุ่ม
ประชากรเป็นผู้เรียนในบทเรียนสื่อดิจิทัลออนไลน์จ านวน 200 คน โดยใช้แบบสอบถามและวัดผลการ
เรียนที่มีความแตกต่างกัน ผลการทดลองพบว่า 1) ผู้ที่เข้าเรียนในระบบ Badges โดยการใช้ระยะเวลา
มากขึ้น มีส่วนช่วยให้ผู้ เรียนสามารถท าแบบทดสอบได้สูงกว่าคนที่ เข้าเรียนใ นบทเรียนนี้ 
โดยใช้ระยะน้อยกว่า 2) มีบริษัทหลายแห่งที่น าระบบ Badges มาใช้การออกแบบเกมความส าเร็จนี้
ได้ผลดีเช่นกัน 3) พบองค์ประกอบของการออกแบบและรูปแบบที่ใช้ ในการรวมความส าเร็จในระบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วย 4) พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบนี้มาก เพราะระบบมีการส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยตนเอง มีการค้นหาและท ากิจกรรมเพื่อจะท าให้ได้รับรางวัล  
5) แรงจูงใจเกิดจากการใช้ Badges (ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ) ในการเรียนการสอน ท าให้เกิด
แรงจูงใจในเพศหญิงสูงกว่าเพศชาย จากงานวิจัยนี้ท าให้ทราบถึงประโยชน์จากการน า Badges มาใช้
ในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทางพฤติกรรมของผู้เรียนและท าให้เกิดผลการเรียนที่ดีขึ้นจริง 

จากแนวความคิดและผลการวิจัยที่ได้ศึกษามาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาการพัฒนา
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตาม
สมมติฐานที่ ได้ตั้งไว้ และผลการวิจัยจะเป็นแนวทางในการน าเสนอการพัฒนา ระบบวิดีโอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ซึ่งจะท าให้เกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนด้านความสามารถในการก ากับตนเองและมีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 
 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 งานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การพัฒนาระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้แบ่งระยะการ
ด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
 ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ซึ่งได้แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะเป็นแผนภาพดังนี ้

 
แผนภาพที่ 2.14 การแบ่งระยะการด าเนินการวิจัย 

  

ระยะที่ 3 การน าเสนอ
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากบัตนเองส าหรับนิสิตนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากบัตนเอง ส าหรับนิสิตนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต

ระยะที่ 1 การพัฒนา
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากบัตนเอง ส าหรับนิสิตนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต
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การวิจัยระยะที่ 1 
การพัฒนาต้นแบบระบบวิดโีอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม 

แนวคิดเกมมฟิิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรบันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยระยะที ่1 
ขั้นตอนการด าเนินการ  ผลผลิต 

   

1. ศึกษาแนวคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งมีรายละเอียดของขั้นตอนดังนี้ 
  1.1 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive video streaming) 
  1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
  1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเรียนแบบรอบรู้ (Mastery learning) 
  1.4 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับความสามารถในการก ากับตนเอง (Self-regulation) 

 (ร่าง)ระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถ 
ในการก ากับตนเองฯ 

2. ร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
3. น าร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
4. น าร่างระบบฯ ที่ ได้ ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในด้านองค์ประกอบและขั้นตอน 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ความเหมาะสมของการน าไปใช้ และ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

  

   

5.น าระบบฯ ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินรับรองความตรงตามเนื้ อหา ในด้านความเหมาะสมของ
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
6. ปรับแก้รูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความ สามารถในการก ากับ
ตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตามค าแนะน าชอง
ผู้เชี่ยวชาญ 

 ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต 
ที่ผ่านการประเมิน 
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การวิจัยระยะที่ 2 
การศึกษาผลการใช้ระบบวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรบันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยระยะที ่2 
ขั้นตอนการด าเนนิการ  ผลผลิต 

   

1. ออกแบบและพฒันาระบบวิดีโอสตรีมมงิแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
   1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
แนวคิดและหลกัการของการออกแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ 
   1.2 น าข้อมูลที่ได้ มาออกแบบระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏสิัมพันธฯ์  
   1.3 สร้างแบบประเมินระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสมัพันธ์ฯ  
   1.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของระบบฯโดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน ปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
  1.5 ทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ โดยการทดสอบหนึ่งตอ่หนึ่ง และทดสอบกลุ่มเล็ก 
  1.6 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขใหพ้ร้อมก่อนน าไปทดลองใช้จริง 

 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน 
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสรา้ง

ความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษา 
ระดับปรญิญาบัณฑิต 

   

2. เขียนแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้
ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตโดยมี
ขั้นตอน ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนแล้วเขียน
แผนก ากับการเรียนรู้  
   2.2 น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงฯ ไป
ปรึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา  
   2.3 น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงฯ ให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 
   2.4 ปรับปรุงแผนจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์  
   2.5 น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้เขี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม และน าข้อเสนอแนะและ
ปรับปรุงตามค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญ 

 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู ้
ตามดว้ยระบบวดิีโอสตรีมมิง 
แบบปฏสิัมพันธต์ามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑติ 
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ขั้นตอนการด าเนนิการ  ผลผลิต 

   

3. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
     3.1 แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง
(ก่อน/หลังการทดลอง) 
     3.2 แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง  
     3.3 แบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ  
2 ส่วน ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบฯ และ
แบบสอบถามความคิ ด เห็ น ด้ านการ เ รี ยนรู้ ด้ ว ยระบบฯ  
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
     3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่อการจัดการ
เรียนรู้ด้วยระบบฯ แบบค าถามปลายเปิด 
 

 เครื่องมือในการเก็บรวบรวม ได้แก่ 
1 .  แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ต น เ อ ง ด้ า น
ความสามารถในการก ากับตนเอง  
2. แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับ
ตนเอง 
3. แบบส ารวจความพึงพอใจในการ
เ รี ยนรู้ ด้ ว ย ระบบ ฯแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ 
4. แบบสอบถามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะต่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยระบบฯแบบค าถามปลายเปิด 

   

4. ศึกษาผลการใชร้ะบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรบันิสิตนกัศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบ 
ได้แก่ 
1. คะแนนผลการประเมินตนเอง
ด้านความสามารถในการก ากับ
ตนเองก่อนและหลังการทดลอง 
2. ข้อมูลพฤติกรรมการเรียนของ
กลุ่มตัวอย่าง 
3. ข้อมูลผลการวิเคราะห์ความพึง
พอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ 
4. ข้อมูลความคิดเห็นต่อการจัดการ
เรียนรู้ด้วยระบบฯ 
5. ต้นแบบระบบวิดี โอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ฯที่ปรับแก้ไขแล้ว 
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การวิจัยระยะที่ 3 
น าเสนอรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 

ขั้นตอนการด าเนินการ  ผลผลิต 

   

1. สร้างแบบรับรองเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญรับรอง   แบบรับรองระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

   

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินรับรอง
ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
 

 ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ รั บ ร อ ง ต้ น แ บ บ ร ะ บ บ 
วิดี โอสตรีมมิ ง  แบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้ ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

   

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองต้นแบบระบบวิดีโอ
สตรีมมิง แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง 

 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลคะแนนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบระบบวิดีโอสตรีม
มิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชั น ร่ ว ม กั บ ก า ร เ รี ย น แ บ บ ร อ บ รู้ 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 

   

4. น าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ 
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพต้นแบบระบบ 
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียด 
การด าเนินการวิจัย ดังนี้  

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 16 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน ด้านการก ากับตนเองในการ
เรียนการสอนออนไลน์ 
 1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน 2) ด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของ 
การเรียนการสอน จ านวน 3 คน และ 3) ด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 
3 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างในการประเมิน (ร่าง) ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ จ านวน 3 คน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน จ านวน 3 คน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการ
เรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 2 คน  

ซึ่งมีคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญดังนี ้
 ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีหรือเคยมีประสบการณ์ในการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ในระดับอุดมศึกษา 
อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
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  2) เป็นผู้มีผลงานทางวิชาการด้านการผลิตวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งเป็นที่
ยอมรับในวงการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  3) เป็นผู้ที่มีความช านาญการในด้านการออกแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ  
  4) เป็นผู้ที่มีความช านาญการในด้านการผลิตสื่อโทรทัศน์หรือมัลติมีเดีย อย่างน้อย 
5 ปี 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันหรือการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนอย่างน้อย 5 ปี หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานด้านการการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งเป็นที่ยอมรับ
ในวงการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  3) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนสร้างบทเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
อย่างน้อย 5 ปี 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การสอนออนไลน์ในระดับอุดมศึกษา โดยใช้สื่อการสอน
ออนไลน์ อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  2) เป็นผู้มีประสบการณ์การสอนด้านวัดและประเมินผลในการเรียนออนไลน์อย่าง
น้อย 5 ปี 

 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. แบบประเมิน (ร่าง) ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ประเมินโดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  

ขั้นตอนในการพัฒนาต้นแบบ 
1. สร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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 1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.2 ก าหนดประเด็นค าถาม โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้ นตอน เพื่อ

แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบฯ พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสื่อ
ความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

 1.4 ปรับแก้แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น เกี่ยวกับร่างระบบวิดี โอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

2. สร้างแบบประเมินต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ(Likert Scale) (อยู่ในภาคผนวก ค) 

 2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพื่อพัฒนาแบบประเมินรับรองรูปแบบระบบ

วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
 2.3 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสม 

 2.4 ปรับแก้แบบประเมินรับรองรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบให้สมบูรณ์ 

 ขั้นตอนในการด าเนนิการ มดีังนี้  
1. ศึกษาแนวคิด วิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบระบบวิดีโอ

สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งมีรายละเอียดของ
ขั้นตอนดังนี ้
  1.1 ศึกษารวบเอกสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ได้ แก่ ระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบรอบรู้ และความสามารถในการก ากับตนเอง โดย
มีขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้  
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   1.2.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อหา
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบเพื่อใช้เป็นแนวทางในการร่างรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

1.2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ซึ่งประกอบด้วย
ความหมายของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ องค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
หลักการออกแบบเนื้อหาบทเรียน แนวทางการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ประโยชน์
ของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
   1.2.3 ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย ความหมายและ
ค าจ ากัดความที่เกี่ยวข้องเกมิฟิเคชัน องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน แนวทางในการใช้เกมมิฟิเคชันใน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประโยชน์เกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
   1.2.4 ข้อมูลการเรียนรู้แบบรอบรู้ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการ
เรียนเพื่อรอบรู้ ขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบรอบรู้ ประโยชน์ของ
การเรียนเพื่อรอบรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
   1.2.5 ศึกษาข้อมูลเกี่ ยวกับความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่ ง
ประกอบด้วย ความหมายของการก ากับตนเอง กระบวนการในการก ากับตนเอง คุณลักษณะและ
กลวิธีการก ากับตนเองในการเรียน ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากับตนเองในการเรียน การวัด
ความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เ พื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 2. ร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  ผู้วิจัยด าเนินการร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยน าองค์ประกอบและขั้นตอนที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์
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เอกสาร มาร่างเป็นต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรูฯ้ 

องค์ประกอบของต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบดังนี ้
  รายละเอียดของต้นแบบระบบวิดี โอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีรายะละเอียดดังนี้ องค์ประกอบของต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถ ในการ
ก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบดังนี้ 
  1) ปัจจัยน าเข้า (Input) หมายถึง การน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล ได้แก่ การแนะน า
ผู้เรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ ระบบบริหารจัดการโดยใช้วิดีโอสตรีมมิงเป็นสื่อหลักในการเผยแพร่
เนื้อหา การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของค าถาม มีแหล่งเรียนรู้อื่นๆ และเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้  
  2) กระบวน (Process) หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอน ได้แก่ การจัด
กิจกรรมในรูปแบบเครื่องมือสื่อสารออนไลน์ การตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียนในรูปแบบ
แบบทดสอบ และการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลา โดยผู้เรียนจะได้
เรียนรู้ตามแนวความคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 

2.1) ล าดับขั้นภารกิจ ซึ่งในกระบวนการเรียนการสอนจะเดินตามขั้นตอน
การเรียนแบบรอบรู้ ซึ่งมี 5 ขั้นตอนดังนี้  
    (1) ขั้นการรับรู้ การแนะน าวัตถุประสงค์การเรียนรู้ บทเรียน 
วิธีเรียน ความช่วยเหลือ และการประเมินผลการเรียนให้ชัดเจน ตามเนื้อหาที่แบ่งตามวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย ด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับค าถามเพื่อสะสมคะแนนในระดับ
การเรียนรู้บทเรียนต่างๆ 
    (2) ขั้นเกิดความคล่องตัว การให้แรงเสริมด้วยการกิจกรรม และ
แบบฝึกหัด เน้นให้เกิดมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
การสะสมคะแนนเมื่อเข้าศึกษาบทเรียนและท าแบบฝึกหัด 
    (3) ขั้นเกิดความคงทน การทดสอบหรือการฝึกลงมือปฏิบัติ
ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันทีเพื่อซ่อมเสริม แก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน และพัฒนา
ความรู้ของตนเองต่อไป ใช้คลังแบบทดสอบจากระบบ Moodle 
    (4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ คือ การมอบหมายให้ท าผลงาน การน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพิ่มความช านาญในการแก้ไขปัญหา มอบหมายงานผ่านระบบ Moodle 
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    (5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ คือ สามารถการสะท้อนคิด
การจากการท าผลงาน ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์
เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียนแล้วจึงเริม่เรียนในหน่วยต่อไปได้ การเรียนเพื่อให้เกิดการรอบรู ้

2.2) ความท้าทาย ซึ่งเป็นการเพิ่มระดับยากความท้าทายของขั้นการเรียน
แบบรอบรู้ และการตอบค าถาม แบบทดสอบ และกิจกรรมต่างๆ 

2.3) การได้รับแต้มสะสมจนครบคะแนนที่จนได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 
2.4) เหรียญตราสัญลักษณ์ตามขั้นภารกิจต่างๆ 
2.5) ตารางแสดงความก้าวหน้า ในการเรียนซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามได้

ด้วยตนเองตลอดการเรียนรู้ 
3) ผลผลิต (Output) หมายถึง การตระหนักรู้และการประเมินความสามารถ 

ของตนเอง ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเอง 
4) การควบคุม (control) หมายถึงการวัดประเมินผลผู้เรียน ประกอบด้วยแนวทาง

การวัดประเมินผล แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ การฝึกฝนปฏิบัติ การเข้าร่วมกิจกรรม ตามขั้นตอนการ
เรียนแบบรอบรู้และการใช้เกมมิฟิเคชันเป็นแรงจูงใจเพ่ือให้เกิดควบคุมตนเองการก ากับตนเองได้  

5) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึงการได้รับผลตอบกลับหรือ
ข้อบกพร่องหรือปัญหาที่พบ เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียน การน าไปใช้ในชีวิตจริง 

 3. น าร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 4. น าร่างต้นแบบระบบฯ ที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน แบ่งเป็น
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน ด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของ 
การเรียนการสอน จ านวน 3 คน ด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 3 คน 
เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในด้านองค์ประกอบและขั้นตอน ด้านกิจกรรม 
การเรียนการสอน ความเหมาะสมของการน าไปใช้ และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 5. น าต้นแบบระบบฯ ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
รับรองความตรงตามเนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนของต้นแบบ 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
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 6. ปรับแก้ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึ กษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ตามค าแนะน าของผู้เชีย่วชาญ 

 การวิเคราะหข์้อมูล 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ ได้รับ 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูล เทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และขั้นตอนของระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองร่างต้นแบบระบบฯ  
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองต้นแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
มาปรับปรุงแก้ไขต้นแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผลการประเมินพบว่า ต้นแบบมีคุณภาพผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ 
 การวิเคราะห์จากแบบประเมินรับรองต้นแบบ ผู้วิจัยได้น าคะแนนที่ได้จากการรวบรวมข้อมูล
มาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง
แก้ไขต้นแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการก ากับตนเอง 
ในการเรียนส าหรับผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี ้

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยั  
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่  1

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  ปทุมธานี ที่ลงทะเบียนเรียน วิชาการภาษีอากร 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 65 คน โดยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีเหตุผลประกอบดังนี้  
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  1) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เป็นมหาวิทยาลัยที่มีนักศึกษา มีระดับ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอยู่ในระดับเหมาะสม และมีความพร้อมในด้านการจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบออนไลน์ 

2) จากการสอบถามความต้องการจ าเป็น โดยการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนใน
รายวิชาต่างๆ ได้แก่ แคลคูลัส การตลาดเบื้องต้น เศรษฐศาสตร์ การจัดการธุรกิจระหว่างประเทศ 
การบัญชีเบื้องต้น และการภาษีอากร พบว่าอาจารย์ในรายวิชา แคลคูลัส การตลาดเบื้องต้น
เศรษฐศาสตร์ การจัดการธุรกิจระหว่างประเทศ การบัญชีเบื้องต้น ยังไม่มีความพร้อมในการจัด 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ในรูปแบบของวิดีโอ เนื่องจากติดภารกิจหลายอย่างที่ท าให้เวลาว่างในการ
จัดเตรียมผลิตสื่อการสอนในรูปแบบวิดีโอไม่เพียงพอ ประกอบกับมีการจัดเตรียมสื่อการสอนใน
รูปแบบออนไลน์ไว้บางส่วนแล้ว และอาจารย์สามารถจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ได้เป็น
อย่างดี ผู้วิจัยจึงตัดสินใจเลือกท าการทดลองในรายวิชาการภาษีอากร เนื่องจากพบว่าอาจารย์มีความ
สนใจและมีความต้องที่จะปรับรูปแบบการเรียนการสอนของตนให้เข้ากับการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน
และยังไม่เคยจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ ประกอบกับมีความพร้อมด้านสื่อวิดีโออยู่
แล้วแต่พบปัญหาว่าสื่อวิดีโอบางตอนมีความล้าสมัยเนื้อหาไม่ตรงกับปัจจุบัน จึงต้องการปรับปรุงแก้ไข
และอาจารย์มีความพร้อมด้านเวลา และพร้อมที่จะเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีร่วมกับผู้วิจัย จึงได้เลือก
กลุ่มตัวอย่างนี้มาใช้ในการทดลองในงานวิจัยน้ี 
  2) ผู้บริหารและอาจารย์พร้อมให้การสนับสนุนและพร้อมที่จะส่งเสริมงานวิจัยเป็น
อย่างดี เนื่องจากเป็นนโยบายของมหาวิทยาลัยที่ต้องการให้ผู้เรียนมีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้
และอาจารย์ผู้สอนมีการผลิตสื่อวิดีโอในรายวิชาของตนเอง และต้องการต่อยอดสื่อดังกล่าวให้เป็น
รูปแบบของคลังสื่อวิดีโอออนไลน์ ซึ่งตรงกับแนวคิดของผู้วิจัย จึงได้เลือกกลุ่มตัวอย่างในมหาวิทยาลัย
แห่งนี้ 
  3) จ านวนนิสิตนักศึกษาเพียงพอต่อการทดสอบ 
  4) มหาวิทยาลัยมีเครื่องมือและอุปกรณ์ด้านเทคโนโลยีทีม่ีความพร้อม 

 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยนี ้
เครื่องมือวิจัยในการทดลองใช้รูปแบบฯ 

 เครื่องมือวิจัยในการทดลองใช้รูปแบบฯ มีวิธีการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
1. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาดังนี ้

  1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของ
การออกแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคดิเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้
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  1.2 ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) (ภาคผนวก ฌ หน้า 279) ผังการ
ใช้งานระบบ (Flowchart) (ภาคผนวก ฌ หน้า 280) โครงร่างการเรียงล าดับ(Storyboard) 
(ภาคผนวก ฌ หน้า 281) ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และก าหนดเครื่องมือที่ใช้ตาม 
โครงร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ที่ได้จากต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
  1.3 ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบตามที่ออกแบบ เครื่องมือที่ใช้ บทเรียนวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ และโปรแกรมที่เกี่ยวข้อง แล้วปรับปรุงแก้ไข 
  1.4 สร้างบทเรียนวิดีโสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ รวมถึงเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอน 
การเรียนรู้ตามแผนก ากับกิจกรรมในวิชาการภาษีอากร 
  1.5 สร้างแบบประเมินระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ โดยก าหนดเป็น 
ข้อค าถามเกี่ยวกับการประเมินระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ รูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถามที่ เหมาะสมกับ 
การประเมินวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในการ 
ตั้งค าถาม โดยแบ่งค าถามในการประเมินออกเป็น 2 ส่วน คือ 

  1) แบบประเมินระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่มีเกณฑ์
ประเมินความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ดังนี ้

   1.1 ด้านตัวอักษร (ข้อความ) 
   1.2 ด้านภาพประกอบ (กราฟิก) 
   1.3 ด้านสื่อวิดีโอ (ภาพและเสียง) 
   1.4 ด้านสี 
   1.5 ด้านสัญลกัษณ์รูป (Icon) และปุ่ม (Button) เหรียญ

ตราสัญลักษณ ์(Badges) 
   1.6 ด้านการน าเสนอเนื้อหา แบบฝึกหัด กิจกรรม ผลงาน 
   1.7 ด้านการเช่ือมโยง 
   1.8 ด้านการท างานร่วมกัน 
   1.9 ด้านลักษณะทั่วไปของวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้
  2) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

1.6 ตรวจสอบคุณภาพของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ จ านวน 3 คน ผลการประเมิน
พบว่า ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด ภาพรวมอยู่ในระดับ
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มากที่สุด (×̅= 4.70, SD. = 0.39) จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ
เพิ่มเติมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

1.7 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน
(คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน) และทดสอบกลุ่ม
เล็ก 9 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน)ผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้ฯ การทดสอบโดยนักศึกษากลุ่มเล็ก ทั้ง 2 ครั้ง พบว่านักศึกษามีความสนใจและ
ตื่นเต้นในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ สามารถใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯได้อย่าง
คล่องแคล่ว แต่พบปัญหาด้านเงื่อนไขการเรียนการได้รับเหรียญ เนื่องจากมีเง่ือนไขจ านวนมาก 

1.8 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับเปลี่ยนเงื่อนไขการได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ ให้มีการมอบเหรียญแบบอัตโนมัติและจัดท ารายละเอียดการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
เพิ่มเติม ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมกับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
และมีความพร้อมก่อนน าไปทดลองใช้จริง 

 2. แผนก ากับกิจกรรมที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี ้
 น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั้งด้าน
ทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณาต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และเขียนแผนก ากับ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ จากการวิเคราะห์เนื้อหา และความ
ต้องการจ าเป็นจากอาจารย์ผู้สอนในรายวิชานี้ ได้เนื้อหาในวิชาการภาษีอากร เรื่อง ภาษีเงินได้นิติ
บุคคล 

แผนก ากับกิจกรรมตามต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้  
  2 .1 ศึกษาหลักสูตร สาขาวิชาการบัญชี  หลักการแนวทางการใช้ 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์วัตถุประสงค์ วิเคราะห์
เนื้อหาวิชาการภาษีอากร เรื่อง ภาษีเงินได้นิติบุคคล 
   ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์ร่วมกันกับอาจารย์ประจ าวิชา ได้เน้ือหาแบ่งออกเป็น 3
เรื่องและ 1 กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ (1) ภารกิจที่ 1 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ทวิ” 
(2) ภารกิจที่ 2 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ตรี” (3) ภารกิจที่ 3 “การค านวณภาษีตาม
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พรก.ฉบับ 583 พ.ศ.2558” (4) ภารกิจที่ 4 “ท างานกลุ่ม Mind map หัวข้อเรื่อง ภาษีเงินได้นิติ
บุคคล” และตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ เป็นการได้รับเหรียญตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) และเหรียญ
เพิ่มเติมอีก 10 เหรียญ เป็นการได้รับเหรียญเกินเป้าหมาย (31 เหรียญ) 
  2.2 ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าไป
ปรึกษาอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาการภาษีอากรในด้านรายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยก าหนด
วัตถุประสงค์หรือก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ด้วยระบบฯ กิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องเนื้อหาและ
ขั้นตอนต่างๆ 
  2.3 เขียนแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ โดยจะมีเหรียญความสามารถในการก ากับตนเองแต่ละภารกิจดังนี้ 
   ภารกิจตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) (จ านวนเหรียญอาจมีการปรับเปลี่ยน
ตามเน้ือหาวิชาหรือความต้องการของผู้สอน)  

การปฐมนิ เทศ ประกอบด้วย เหรียญการตั้ ง เป้าหมายการเรียนรู้ 
เหรียญการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์(R2) รวม 2 เหรียญ 
   ภารกิจที่ 1 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ทวิ” มีเหรียญ
เป้าหมายความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ เหรียญการขอรับความช่วยเหลือและให้การ
ช่วยเหลือออนไลน์(R5) เหรียญรับรู้ความสามารถตนเอง(R7) เหรียญรู้คุณค่าการเรียน(R8) เหรียญ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) 2 เหรียญ รวม 5 เหรียญ 
   ภารกิจที่ 2 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ตรี” มีเหรียญ
เป้าหมายความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ เหรียญการขอรับความช่วยเหลือและให้การ
ช่วยเหลือออนไลน์(R5) เหรียญรับรู้ความสามารถตนเอง (R7) เหรียญรู้คุณค่าการเรียน(R8) เหรียญ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) 2 เหรียญ รวม 5 เหรียญ 
  ภารกิจที่ 3 “การค านวณภาษีตาม พรก.ฉบับ 583 พ.ศ.2558” มีเหรียญ
เป้าหมายความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ เหรียญการขอรับความช่วยเหลือและให้ 
การช่วยเหลือออนไลน์(R5) เหรียญรับรู้ความสามารถตนเอง(R7) เหรียญรู้คุณค่าการเรียน(R8) เหรียญ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) 2 เหรียญ รวม 5 เหรียญ 
  ภารกิจที่ 4 “ท างานกลุ่ม Mind map หัวข้อเรื่อง ภาษีเงินได้นิติบุคคล”  
มีเหรียญเป้าหมายความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ การทบทวนบทเรียน(R1) เหรียญ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) 2 เหรียญ รวม 2 เหรียญ 
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  การประเมินการเรียนรู้ (สรุปเหรียญตามเป้าหมายภารกิจ) ผู้เรียนต้องได้รับ
เหรียญทั้งหมด 19 เหรียญ จึงจะได้รับเพิ่มอีกสองเหรียญ ได้แก่ เหรียญการจัดการเวลาเรียนออนไลน์
(R6) และเหรียญการจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน(R4) รวม 2 เหรียญ  
  ภารกิจเกนิเป้าหมาย (31 เหรียญ)  
  ภารกิจบทเรียนเพ่ิมเติม จ านวน 10 เหรียญ  
  2.5 น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบฯ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแผนจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 
  2.6 น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
ภาษีอากร จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมินพบว่า แผนก ากับกิจกรรมมีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนได ้
  2.7 ท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลอง
ต่อไป (แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดโีอสตรีมมิงแบบปฎิสัมพันธ์ฯ อยู่ในภาคผนวก ง) 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ
จ านวน 56 ข้อ  
 2. แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง  
 3. แบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ
ค่า 5 ระดับ  
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรูด้้วยระบบฯ เป็นค าถามปลายเปิด 

ขั้นตอนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 2 ฉบับ 56 ข้อ ได้แก่ 
แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง โดยใช้
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) มีขั้นตอน ในการสร้างเครื่องมือ ดังน้ี 
  2.1 ก าหนดจุดมุ่ งหมายในการทดสอบ ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างแบบการวัด
ความสามารถในการก ากับตนเอง จากการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียนระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
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  2.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบวัดความสามารถ
ในการก ากับตนเองในการเรียน ความสามารถในการก ากับตนเองในการเรียนรู้ หมายถึงการที่บุคคล
ตัง้เป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ในการควบคุมติดตาม  ประเมิน
การเรียนรู้ และสามารถบันทึกพฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้บนพ้ืนฐาน
และรับรู้ความสามารถของตนเองได้ และได้คุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 9 ข้อได้แก่ (1) การทบทวน (2) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (3)การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 
(4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน (6) การขอความ
ช่วยเหลือออนไลน์ (7) การรับรู้ความสามารถของตน เอง (8) การให้คุณค่าการเรียน และ 
(9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปรับปรุงจาก ภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) และ Barnard et al. (2008)  
  2.3 พัฒนาร่างแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียน จ านวน 2 ฉบับ 
คือแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน และแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเอง
หลังเรียน โดยทั้งสองฉบับเป็นแบบประเมินตนเอง มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
   1) สร้างแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเองในการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนจ านวนฉบับละ 56 ข้อ ให้สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
ต้องการวัด 
   2) พิจารณาก าหนดน้ าหนักของแบบวัดจากตารางวิเคราะห์เนื้อหาและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด เพื่อก าหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม 
   3) น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาความครอบคลุม
ของพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการก ากับตนเอง จากนั้นน าข้อมูลมาปรับปรุงเครื่องมือ
ตามค าแนะน า 
  2.4 น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบ 
ความตรงตามเนื้อหา ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด  
ความเหมาะสมในการสร้างมาตรประมาณค่า รวมทั้งข้อเสนอแนะ วัดโดยใช้การประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) พบว่า ข้อค าถามมีความเหมาะสม ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.97)  
  2.5 แก้ไขปรับปรุงแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง ตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
  2.6 น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นน าไปทดลองใช้กับผู้เรียน ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ 
กลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 30 คน แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง (Reliability) โดยใช้ด้วย
สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค พบว่า แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง 
มีค่าความแปรปรวนรายข้ออยู่ในช่วง 0.46 – 1.18 ค่าความแปรปรวนผลรวมมีค่าเท่ากับ 0.28 เมื่อ
วิเคราะห์หาค่าความเที่ยง โดยใชสู้ตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค พบว่า มีค่าความเชื่อมั่น 0.966  
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  2.7 น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป
(รายละเอียดของแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนและหลังการทดลอง
อยู่ในภาคผนวก จ) 

 2. แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง  
  แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง นี้ผู้วิจัยใช้ส าหรับบันทึกพฤติกรรมของผู้เรยีน
ซึ่งเป็นการบันทึกข้อมูลที่ได้จากการประเมินการท ากิจกรรมด้วยระบบ Badges (เหรียญตรา
สัญลักษณ์) ในการท ากิจกรรมในระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยเหรียญพฤติกรรม 
การก ากับตนเองมีจ านวน 9 ด้าน จ านวน 1 ฉบับ คือ แบบบันทึกพฤติกรรมด้านการก ากับตนเอง 9 
ด้าน ได้แก่ (1) การทบทวนบทเรียน (2) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (3) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์
(4) ด้านการจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5) ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์(6) ด้าน
การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ (7) การรู้คุณค่าการเรียน (8) ด้านการขอรับ
ความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ และ (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้นตอน ในการสร้าง
เครื่องมือ ดังน้ี 
  2.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการทดสอบ ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างบันทึกพฤติกรรม โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับบันทึกพฤติกรรมและประเมินพฤติกรรมการก ากับตนเอง 
ของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต  
  2.2 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบบันทึกพฤติกรรม
   

2.3 พัฒนาแบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง โดยพัฒนาจากการเก็บร่องรอย
การประเมินด้วย Badges จากระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ในการก ากับตนเองทั้ง 9 ด้าน 
   1) สร้างแบบบันทึกพฤติกรรมของผู้ เรียนออนไลน์ จ านวน 9 ด้านให้
สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการประเมิน จากการประเมินด้วย badges
จากระบบฯ ที่สอดคล้องกับขั้นตอนการเรียนรู้และตัวแปรตามโดยมีเงื่อนไขการได้รับเหรียญ 
   2) พิจารณาก าหนดน้ าหนักของพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเอง
จากผลการบันทึกพฤติกรรมการประเมินด้วย Badges จากตารางวิเคราะห์เนื้อหาและเป้าหมาย
ภารกิจและพฤติกรรมที่ต้องการวัด เพื่อก าหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม มีเกณฑ์ในการ
ประเมินในการแปลผลคะแนนการก ากับตนเอง (โดยใช้คะแนนที่ได้รับจากประเมินด้วย Badges ตาม
เป้าหมาย 21 คะแนน) โดยแบ่งความสามารถในการกับตนเองระดับต่างๆ ของผู้เรียนดังนี ้
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- ระดับดีมาก ได้คะแนนต้ังแต่  18 - 21 คะแนน 
- ระดับด ี ได้คะแนนต้ังแต่  14 - 17 คะแนน 
- ระดับปานกลาง  ได้คะแนนต้ังแต่  10 - 13 คะแนน 
- ระดับพอใช ้ ได้คะแนนต้ังแต่  5 - 9    คะแนน 
- ระดับต้องปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่า 5         คะแนน 

หมายเหตุ ในการวิจัยครั้งนี้ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าคะแนนโดยใช้เกณฑ์การแบ่งคะแนนของ
วิเชียร เกตุสิงห ์โดยก าหนดแบ่งคะแนนเป็นระดับความสามารถในการก ากับตนเอง 5 ระดับ 

  2.4 น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พิจารณาตรวจสอบความตรงตาม
เนื้อหา ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด เกณฑ์ก าหนดน้ าหนักของ
พฤติกรรม โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินพบว่า แบบบันทึกพฤติกรรมการ
ก ากับตนเองของผูเ้รียน มีความเหมาะสม โดยมีค่า IOC = 0.97 
  2.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  2.6 น าแบบแบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง ที่วิเคราะห์คุณภาพแล้วไปใช้ 
เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป 

 3. แบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง 
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  3.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามมีลักษณะ
เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) สร้างข้อค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อระบบฯ โดย
แยกประเด็นออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 แบบส ารวจความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบฯ และ
ตอนที่ 2 แบบส ารวจความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนด้วยระบบฯ 
  3.3 น าแบบสอบถามไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุม
ของค าถาม และความเหมาะสมของภาษา จากน้ันจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 

3.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรง 
เชิงเนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถาม โดยใช้การประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) เมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบสอบถาม พบว่าข้อค าถาม 
มีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.99) 
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  3.5 น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญไปใช้กับ
นักศึกษาที่ เป็นกลุ่มตัวอย่าง (รายละเอียดของแบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเองอยู่ใน 
ภาคผนวก ฉ) 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  4.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิด สร้างข้อ
ค าถามเพ่ือส ารวจความคิดเห็นต่อระบบฯ 
  4.3 น าแบบสอบถามไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุม
ของค าถาม และความเหมาะสมของภาษา จากนั้นจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า และน าไปใช้กับ
นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการทดลองใช้ระบบวิดี โอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ จะเป็นแบบวิจัย 
เชิงทดลอง ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ทดลองกับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยของรัฐ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558  จ านวน 
65 คน จ านวน 8 สัปดาห ์

ตารางที่ 3.1 แสดงรูปแบบการทดลอง 

E O1 X1 O2 
 

E หมายถึง กลุ่มทดลอง 
X1 หมายถึง การทดลองการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 8 สัปดาห์  
O1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน โดยแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง 
O2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียน โดยแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง 

และแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนออนไลนจ์ากการเรียนด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ฯ  

 โดยการทดลองมีขั้นตอนการด าเนินการทดลองแบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้  
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 ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อมก่อนใช้ การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน ด้านสถานที่และ
อุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการทดลอง ท าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
 สัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศเกี่ยวกับการเรียนด้วยรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และท าแบบประเมินตนเองก่อนเรียน โดยใช้แบบประเมิน
ตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน  

 ระยะที่ 2 กิจกรรมการเรียนออนไลน์ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงฯ และให้ผู้เรียนบันทึกการ
สังเกตพฤติกรรมการก ากับตนเอง ตลอดการเรียนรู้ด้วยระบบฯ ด้วยการเขียนบล็อค 
 สัปดาห์ที่ 2-8 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต รวมระยะเวลา 8 สัปดาห ์ 

 ระยะที่ 3 การวัดและประเมินผลหลังใช ้
 สัปดาห์ที่ 8 กลุ่มทดลองท าแบบประเมินตนเองหลังเรียน โดยใช้แบบประเมินตนเองด้าน
ความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียน แบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินตนเอง
ด้านความสามารถในการก ากับตนเองในการเรียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรม
การก ากับตนเอง แบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ และแบบสอบถามความคิดเห็น
ในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิต ิ

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบาย 
ข้อมูลทั่วไป 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน และ
หลังเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลแสดงคะแนนการก ากับตนเองทั้ง 9 ด้าน ภารกิจตามเป้าหมาย(21เหรียญ)
และภารกิจเกินเป้าหมาย(31เหรียญ) จากแบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเองที่ได้จากการประเมิน
ด้วย Badges จากระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และวิเคราะห์ผลคะแนนพฤติกรรมการก ากับ
ตนเอง จากภารกิจเป้าหมายตามเกณฑ์ประเมินในการแปลผลคะแนนความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 
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 4. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบส ารวจความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยระบบฯ จากเกณฑ์การให้
คะแนนประเมินค่า 5 ระดับ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 5. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อระบบฯ 

ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 การน าเสนอต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษา
ผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบโดยน าเสนอใน
แผนภาพต้นแบบ และความเรียงอธิบายต้นแบบ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของต้นแบบในระยะที่ 2 มาปรับแก้ไข และน าเสนอในรูป
ของแผนภาพประกอบความเรียง 
 2. น าเสนอและให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองต้นแบบ โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน แสดง
ความเห็นและประเมินรับรองต้นแบบ 
 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดในด้าน
องค์ประกอบ และขั้นตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา

ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับ
ตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 5 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญดังนี ้
 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มคีุณสมบัติดังนี้  
 1) เป็นผู้มีหรือเคยมีประสบการณ์ในการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ในระดับอุดมศึกษา 
อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
 2) เป็นผู้มีผลงานทางวิชาการด้านการผลิตวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับ 
ในวงการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
 3) เป็นผู้ที่มีความช านาญการในด้านการออกแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ไม่น้อยกว่า 
5 ปี หรือ  
 4) เป็นผู้ที่มีความช านาญการในด้านการผลิตสื่อโทรทัศน์หรือมัลติมีเดีย อย่างน้อย 5 ปี 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน มีคุณสมบัติดังนี ้ 
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 1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชันหรือ 
การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนการสอนอย่างน้อย 5 ปี หรือ  
 2) เป็นผู้มีผลงานด้านการการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
 3) เป็นผู้มีประสบการณ์ดา้นการสอนสร้างบทเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันอย่างน้อย 5 ปี 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ มีคุณสมบัติดังนี้ 
 1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การสอนออนไลน์ในระดับอุดมศึกษา โดยใช้สื่อการสอนออนไลน์  
อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
 2) เป็นผู้มีประสบการณ์การสอนด้านวัดและประเมินผลในการเรียนออนไลน์อย่างน้อย 5 ปี 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่ อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังน้ี 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2. ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบรับรองต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) และแบบปลายเปิด แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม 
 3. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์  
เพื่อน าไปใช้ประเมินรับรองระบบต่อไป  

ขั้นตอนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. น าต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จ านวน 1 คน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียน 
การสอน จ านวน 2 คน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 
2 คน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองต้นแบบ 
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 2. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 
 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขต้นแบบให้มีความถูกต้อง
และสมบูรณ์ 
 4. น าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของแบบประเมินรับรองระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต แล้วน าข้อมูลและ
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงต้นแบบระบบฯ ให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 

 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู ้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 3 การน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 

การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การศึกษาแนวคิด วิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การศึกษาแนวคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบวิดีโอ 

สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตแล้วน ามาพัฒนาเป็นร่าง
ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ส่วนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ โดยมีขั้นตอนดังนี ้
2.1 น าร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ในส่วนที่ 1 ไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 คน เพื่อพิจารณาและแสดงความ
คิดเห็น  

2.2 ปรับแก้ร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตตามข้อเสนอแนะผู้เช่ียวชาญ  

2.3 น าร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรงตามเนื้อหา โดยประเมิน
ความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนของการเรียนรู้ด้วยระบบ จ านวน 7 คน 
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ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาแนวคิด วิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบ

วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบรอบรู้ และการเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สรุปได้ว่า ระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย
องค์ประกอบและขั้นตอน ดังนี้  
  1.1.1 องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ (1) ปัจจัยน าเข้า
(Input) (2) กระบวน (Process) (3) ผลผลิต (Output) (4) การควบคุม (control) (5) การให้ข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) โดยมีรายละเอียดแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ปัจจัยน าเข้า (Input) เป็นการน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูล ได้แก่ การแนะน าผู้เรียน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ระบบบริหารจัดการโดยใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นสื่อหลักในการ
เผยแพร่เนื้อหา การมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของค าถาม มีแหล่งเรียนรู้อื่นๆ และเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้  

2) กระบวน (Process) เป็นการออกแบบการเรียนการสอนโดยการน าแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันและการเรียนแบบรอบรู้ มาใช้ในจัดกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งแนวความคิดเกมมิฟิเคชัน 
แนวคิดเกม ได้แก่ แต้มสะสม (Points) ตารางอันดับ (Leaderboard) ล าดับขั้น (Levels) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) ความท้าทาย (Challenges) และการเรียนแบบรอบรู้ จะประกอบด้วยขั้นตอน
ดังนี้ (1) ขั้นการรับรู ้(2) ขั้นเกิดความคล่องตัว (3) ขั้นเกิดความคงทน (4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ (5) ขั้น
ปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1) แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ได้น ามาใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ (1) ล าดับ
ขั้น ซึ่งเป็นภารกิจการเรียนรู้ ที่มีการล าดับกระบวนการการเรียนรู้ (2) ความท้าทาย เป็นการเพิ่ม
ความซ้ าซ้อนของการเรียนรู้ ให้เกิดระดับยากความท้าทายเพื่อท้าทายให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการใน
การแก้ไขปัญหาได้แก่ การตอบค าถาม แบบทดสอบ และกิจกรรมต่างๆ (3) แต้มสะสม เป็นการให้
รางวัลในการจูงใจผู้เรียน และสะสมแต้มที่เพิ่มขึ้นจากการท าภารกิจจนได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 
(4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นสร้างเป้าหมายในการเรียนรู้ ตามล าดับขั้นของภารกิจ 
(5) ตารางอันดับ (Leaderboard) จะเกี่ยวข้องกับการแข่งขันในการสะสมแต้มจนได้รับรางวัลเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ ที่แสดงจากตารางความก้าวหน้า เมื่อเกิดการเรียนรู้ร่วมกันจึงเกิดการแข่งขันกันขึ้น 
เพื่อให้ได้เป็นผู้ที่มีแต้มสะสมสูงสุด ซึ่งจะมีการจัดล าดับของผู้เล่นจากการสะสมแต้ม 

2) การเรียนแบบรอบรู้  ที่ ได้น ามาเป็นการขั้นตอนการเรียนรู้  โดยมี
รายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 



 

 

133 

   (1) ขั้นการรับรู้ เป็นการแนะน าวัตถุประสงค์การเรียนรู้ บทเรียน 
วิธีเรียน ความช่วยเหลือ และการประเมินผลการเรียนให้ชัดเจน ตามเนื้อหาที่แบ่งตามวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย ด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับค าถามเพื่อสะสมคะแนนในระดับ
การเรียนรู้บทเรียนต่างๆ  

   (2) ขั้นเกิดความคล่องตัว เป็นการให้แรงเสริมด้วยการกิจกรรม 
และแบบฝึกหัด เน้นให้เกิดมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
การสะสมแต้มเมื่อเข้าศึกษาบทเรียนและท าแบบฝึกหัด  

(3) ขั้นเกิดความคงทน การทดสอบหรือการฝึกลงมือปฏิบัติ 
ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับทันทีเพื่อซ่อมเสริม แก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน และพัฒนา
ความรู้ของตนเองต่อไป 

(4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ การมอบหมายให้ท าผลงาน การน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ เพ่ิมความช านาญในการแก้ไขปัญหา  

(5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ คือ สามารถการสะท้อนคิด
การจากการท าผลงาน ทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์  
เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียนแล้วจึงเริ่มเรียนในหน่วยต่อไปได ้

3) ผลผลิต (Output) เป็นผลงานหรือผลผลิตที่ได้จากกระบวนการเรียนรู้ด้วยระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ในงานวิจัยนี้ผลผลิต คือ ความสามารถในการก ากับตนเองในการ
เรียนรู้ หมายถึง การที่บุคคลตั้งเป้าหมาย โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน ใน
การควบคุม  ติดตาม ประเมินการเรียนรู้  และสามารถบันทึกพฤติกรรมและกลวิธี เพื่อให้ตนเองบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้บนพื้นฐานและรับรู้ความสามารถของตนเอง ซึ่งคุณลักษณะของผู้เรียนที่มี
ความสามารถในการก ากับตนเอง ประกอบด้วย 9 ด้าน ได้แก่ (1) การทบทวน (2) การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียน (3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 
(5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (7) การรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง (8) การให้คุณค่าการเรียน (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และปัจจัยที่มีผลต่อการก ากับตนเอง
มีดังนี้ (1) แรงจูงใจที่เป็นประโยชน์ส่วนตัว (2) อิทธิพลทางสังคม ได้แก่ รางวัลทางสังคม (3) ความรู้
(4) ความต้ังใจ (5) การประเมินตนเอง  

4) การควบคุม (control) หมายถึงการวัดประเมินผลผู้เรียน ประกอบด้วยแนวทาง
การวัดประเมินผล แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ การฝึกฝนปฏิบัติ การเข้าร่วมกิจกรรม ตามขั้นตอนการ
เรียนแบบรอบรู้และการใช้เกมมิฟิเคชัน เป็นแรงจูงใจเพื่อให้เกิดควบคุมตนเองการก ากับตนเองได ้

5) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึงการได้รับผลตอบกลับหรือ
ข้อบกพร่องหรือปัญหาที่พบ เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียน การน าไปใช้ในชีวิตจริง 
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โดยสามารถเขียนได้ตามแผนภาพดังนี้ 

 
แผนภาพที่ 4.1 (ร่าง) ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
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ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนของร่างต้นแบบระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จะน าเสนอผลเป็น 
2 ส่วน ได้แก่ (1) ผลการศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ และ (2) ผลการประเมินความเหมาะสมของ
ต้นแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 2.1 ผลการศึกษาความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 
 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ เกี่ยวกับ
องค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สรุปประเด็นได้ดังนี ้

ด้านแผนภาพต้นแบบ  
1. ควรขยายค าอธิบายเพิ่มเติมของค าว่าวิดีโอสตรีมมิงให้ดูเป็นระบบ ให้ระวังเรื่องการใช้

ลูกศรให้ชัดเจน และปรับล าดับขององค์ประกอบใหม่เป็น 1) ปัจจัยน าเข้า 2) กระบวนการ 3) การ
ควบคุม (ต้องอยู่ในระดับเดียวกันกับกระบวนการและผลป้อนกลับ) 4) การให้ข้อมูลป้อนกลับ และ 
5) ผลผลิต 

2. ควรใส่ภาพประกอบลงไปด้วย และมีการปรับแก้ในองค์ประกอบต่างๆโดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

ด้านองค์ประกอบ 
1. องค์ประกอบปัจจัยน าเข้า เพิ่มองค์ประกอบของแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ตัดในส่วนของ

การปฏิสัมพันธ์ด้วยค าถามออก (เปลี่ยนเป็นการปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้) เพราะมันจะเน้นเพียงแค่
ค าถามอย่างเดียว คือผู้เรียนกับเนื้อหาแต่จริงๆแล้วจะต้องมีปฏิสัมพันธ์มากกว่านั้นเช่นระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับเทคโนโลยี เพราะจะไม่ครอบคลุมการเรียนการสอนของระบบ
ให้เปลี่ยนเป็นการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ และให้น าไปใช้เป็นองค์ประกอบใหญ่ ให้ชื่อว่าเครื่องมือ
การปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ และการระดมสมองและเชื่อมโยงความรู้ ให้อธิบายเพิ่มเติมในส่วนของระบบ
บริหารจัดการว่ามีอะไรบ้างที่จัดการในระบบ Moodle และวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์มี
องค์ประกอบอะไรบ้าง 

2. องค์ประกอบของกระบวนการให้น าลูกศรตรงของเกมมิฟิเคชันออก ควรเป็นเส้นตรง ให้
ปรับชื่อให้ดูเหมือนการน าเกมมิฟิเคชันเข้ามาอยู่ในขั้นตอนการเรียนรู้เลย จึงได้เป็นล าดับขั้นตอนดังนี้
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นดูวิดีโอเก็บเหรียญ ขั้นตอนที่ 2 ท าแบบทดสอบรับแต้มสะสมเก็บเหรียญ ขั้นตอนที่ 3
ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 
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3. องค์ประกอบของผลผลิต ควรจะมีแค่ความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่งเป็นตัวแปรตาม
ของงานวิจัย ที่ออกแบบระบบมาเพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเอง 

4. องค์ประกอบของการควบคุม ควรปรับให้อยู่ตรงกระบวนการ เพราะการควบคุม 
ของระบบจะเน้นให้อยู่ในช่วงของกระบวนการและผลการป้อนก็ได้จากกระบวนการ และขยายความ
ในส่วนของการควบคุมใหม่ 

5. องค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบ มีความเหมาะสม แต่ต้องเพิ่มการอธิบายเพิ่มเติมให้เห็น
เด่นชัดหรือการอธิบายรายละเอียดต่างๆ ของการน าต้นแบบไปใช้จะดียิ่งขึ้น และควรล าดับการล าดับ
ให้ดี 

6. ขั้นตอน มีความเหมาะสม การน าแนวคิดที่น่าสนใจ ดังเช่นแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้จะ
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการก ากับตนเองในการเรียนรู้ได้ ส่วนองค์ประกอบต่างๆ มองว่าเหมาะสมในบาง
ประเด็นและยังขาดการอธิบายในบางประเด็น ควรปรับแบ่งให้เห็นถึง ขั้นตอนแต่ละขั้นควรแยกแบ่ง
ให้ชัดเจน ตั้งแต่จุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ การประเมิน ให้สอดคล้องกัน และเป็นไป
ในแนวทางเดียวกัน 

ด้านอื่นๆ 
1. รูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง

ได้ ทั้งรูปแบบสื่อที่มีลักษณะเป็นวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์และแนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน น่าจะช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ได ้และควรเสริมกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถก าหนดและสร้างเนื้อหาเองได้ 
เนื่องจากจะมีส่วนช่วยผู้เรียนได้ เพราะมีแบบประเมินตนเอง ที่ผู้เรียนวัดความสามารถในการก ากับ
ตนเอง มีการวัดครบทุกคุณลักษณะที่ใช้วัดตามกระบวนการของกิจกรรมโดยเฉพาะการท าTimeline 
แต่น่าจะเป็นเครื่องมือที่อยู่ในระบบบนอยู่แล้วเช่น site blog และควรหาแรงจูงใจหรือเครื่องมือที่
หลากหลายมาช่วยเสริม เพื่อให้ผู้เรียนท ากิจกรรมและบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง และ
เห็นด้วยว่าไม่ควรก าหนดเวลาที่เฉพาะเจาะจง เช่นใช้เวลา 10 นาทีในการท ากิจกรรมต่างๆ 

2. มีความเป็นไปได้ในการน าต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ถ้าหากมีการ
อธิบายขั้นตอนของรูปแบบให้ละเอียดและชัดเจน  ล าดับขั้นตอนในการเรียนและศึกษาตามรูปแบบให้
ละเอียดและชัดเจน จะต้องเป็นวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์จริงๆ มีระบบติดตามเพ่ือประมวลผลตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน และให้ผลป้อนกลับแบบเวลาจริง กิจกรรมจะต้องมีความท้าทายจริงตามองค์ประกอบ 
ไม่ยากหรือน่าเบื่อ ควรท ารูปแบบวิดีโอให้น่าสนใจ ไม่ยาวเกินไป ให้ท ากิจกรรมเป็นระยะๆ ข้อควร
ระวังเรื่องของความท้าทายว่าวิดีโอจะมีความท้าทายผู้เรียนให้ควบคุมก ากับตนเองเข้ามาเรียนอีก และ
ควรน าผลการทดลองมาปรับปรุง และพัฒนากระบวนการ  

3. ในขั้นตอนการปฐมนิเทศหรือการเตรียมความพร้อมผู้เรียน ว่าควรจะท าเป็นวิดีโอแนะน า
ค าชี้แจงด้วย 
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ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษามาพัฒนา
ปรับปรุงต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่ง
ประกอบด้วยรายละเอียด 2ด้าน ได้แก่ (1) ด้านองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ 
ปฏิสัมพันธ์ฯ และ (2) ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ และปรับปรุงร่างต้นแบบ แสดงด้วยแผนภาพดังนี้ 

 

แผนภาพที่ 4.2 (ร่าง) ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่ปรับแก้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและค าแนะน าเพ่ิมเติมของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 
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5 องค์ประกอบและ 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ (ขั้นตอนทั้ง 5 จะปรากฏเป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบที่ 2 
: กระบวนการ) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้ได้แก ่
 1.ปัจจัยน าเข้า ( Input) หมายถึง การน าเสนอเนื้อหาหรือข้อมูลบทเรียน ค าถามและ 
แนวค าตอบ การเชื่อมโยงระหว่างวิดีโอรวมเป็นวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่มีระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ ได้แก่ การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู่ การจัดการเนื้อหารายวิชา การจัดกิจกรรม 
การจัดการผู้ใช้ระบบ การบันทึกการเรียนรู้ การติดต่อสื่อสารในระบบ การแจ้งเตือน การประเมินการ
เรียนรู้ด้วย Badges และเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ ได้แก่ การติดต่อสื่อสารนอกระบบ การจัด
กิจกรรมระดมสมองและเชื่อมโยงความรู้ และตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าในการเรียนรู้
ทั้งหมดนี้ เป็นเครื่องมือส าหรับจัดท าระบบให้เกิดกระบวนการตามขั้นตอนได้  ประกอบด้วย
องค์ประกอบดังนี ้

1.1 วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การใช้วิดีโอเป็นสื่อหลักในการน าเสนอ
เนื้อหาบทเรียน ประกอบด้วย (1) เนื้อหาบทเรียน บทเรียนวิดีโอจะน าเสนอการบรรยายเนื้อบทเรียน
เป็นหัวข้อเรื่องแบบสั้นๆ ใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที และเรียงล าดับเนื้อหาตามส าดับขั้นจุดประสงค์  
การเรียนรู้ของรายวิชา รวมเป็นบทเรียนรายวิชา (2) ค าถามภารกิจพิเศษที่แทรกไว้ในบทเรียนวิดีโอ
เพื่อท้าทายผู้เรียนให้ท ากิจกรรม (3) แนวค าตอบภารกิจพิเศษเพื่อให้ผู้เรียนตรวจสอบค าตอบที่เป็น
แนวทางการท าที่ถูกต้อง (4) การเชื่อมโยงระหว่างวิดีโอเป็นการเชื่อมโยงระหว่างการใส่ลิงค์เชื่อมโยง
แนวค าตอบของค าถามในแต่ละบทเรียนวิดีโอ 

1.2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ หมายถึง ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ที่ท าหน้าที่
เป็นศูนย์กลางจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้รายวิชา ประกอบด้วย (1) การจัดการ
หลักสูตรและหมวดหมู่ (2) การจัดการเนื้อหารายวิชา (3) การจัดการกิจกรรม (4) การจัดการผู้ใช้
ระบบ (5) การบันทึกการเรียนรู้ (6) การติดต่อสื่อสารในระบบ  

1.3 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้  คือ  เครื่องมือที่ ใช้ ในการจัดกิจกรรม
นอกเหนือจากการท าบนระบบบริหารจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย (1) การติดต่อสื่อสารนอกระบบ 
(2) การระดมสมองและการเช่ือมโยงความรู้ (3) การแสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 

2. กระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้
ผู้เรียนสามารถปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการและความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง
ระบบจะมีการใช้องค์ประกอบและแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งจะมีการควบคุม (control) โดยใช้
เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จในการเรียน และการประเมินตนเองในรูปแบบต่างๆ จาก
การท ากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ
(Feedback) แบบทันทีทันใด เพื่อให้ผู้เรียนรับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแก้ไข
ข้อบกพร่องด้วยตนเองได้ หรืออาจได้ค าแนะน าจากผู้สอน ซึ่งการเรียนรู้ออนไลน์นี้จะมีรูปแบบ 
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การติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลา กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วย
ล าดับขั้นภารกิจในแต่ละล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้ตามแนวคิด เกมมิฟิเคชัน ที่มีการก าหนด
เป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยต้องเรียนรู้ตามล าดับขั้นดังนี ้

2.1 ดูวิดีโอเก็บเหรียญ คือ การให้ผู้เรียนรับทราบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ขอบเขต
ของบทเรียน วิธีเรียน การขอความช่วยเหลือ และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน ซึ่งเนื้อหาจะที่
แบ่งเป็นหัวข้อย่อยๆ ของหน่วยการเรียนและรวมเป็นรายวิชา การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนด้วยวิดีโอ
สตรีมมิง แบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการท้าทายผู้เรียนด้วยค าถาม ภารกิจ และกิจกรรมต่างๆ ที่ผู้เรียน
ต้องค้นหาค าตอบที่อยู่ในเนื้อบทเรียน เมื่อดูจบและท าภารกิจเสร็จผู้เรียนจะได้รับเหรียญสะสม 

2.2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ คือ จะประกอบด้วยแหล่งเรียนรู้เพื่อทบทวน
ความรู้เดิม แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือ
วางแผนและบันทึกการเรียนรู้ และเครื่องมือช่วยในการระดมความคิดของผู้เรี ยน เพื่อท้าทายให้
ผู้เรียนท ากิจกรรมจากเครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนจะเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น และต่อยอดความรู้ได้ เมื่อ
ผู้เรียนได้ท าภารกิจในขั้นตอนน้ีจนเสร็จสิ้นก็จะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ 

2.3 ท าแบบฝึกหัดเก็บเก็บเหรียญ คือ ผู้เรียนตรวจสอบความรู้ในการเรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนจากวิดีโอ ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดการประเมินความรู้พื้นฐาน โดยให้ผลป้อนกลับทันที และมีตัว
ช่วยเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือเพื่อซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน เป็นการใช้คลัง
แบบทดสอบจากระบบจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อท าแบบทดสอบ
ถูกต้องทุกข้อ 

2.4 ถามตอบเก็บเหรียญ คือ ผู้เรียนหรือผู้สอนตั้งค าถามและมีการพูดคุยแสดงความ
คิดเห็น โดยการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มความช านาญในการ
แก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสมเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อได้ท ากิจกรรมในขั้นตอนน้ี 

2.5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ คือ เมื่อผู้เรียนบันทึกสะท้อนคิดการจากการเรียนหรือ
การท าภารกิจได้ส าเร็จ ผู้เรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง เพื่อให้
เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียน ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสมเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อได้ท ากิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ 

ทั้งนี้ เมื่อผู้เรียนเรียนครบตามขั้นตอนและสะสมแต้มได้ครบตามเงื่อนไขและข้อตกลง
เป้าหมายความส าเร็จแล้วก็จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ผ่านการเรียนรู้ตามล าดับขั้นบทเรียนวิดีโอ
โดยผู้เรียนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ได้จากตารางแสดงความก้าวหน้า ที่แสดง
เหรียญตราสัญลักษณ์ให้ผู้เรียนทราบว่าได้เรียนบทเรียนวิดีโอถึงบทเรียนไหนแล้ว และผ่านการเรียน
มากี่บทเรียนแล้ว ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามและรับรู้ความสามารถของตนเองตลอดการเรียนรู้ 
ความท้าทายในการเรียนรู้ หมายถึง ผู้เรียนได้ท าภารกิจหรือกิจกรรมหรือเกมตามที่ผู้สอนได้
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มอบหมาย ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในการเรียนตามล าดับขั้นภารกิจ และภารกิจพิเศษของแต่ละ
สัปดาห์ และท าให้ผู้เรียนมีการแข่งขันในการเรียนรู้อยากเรียนและท ากิจกรรมเพิ่มขึ้น 

3. การควบคุม (control) หมายถึง การที่ผู้เรียนได้ตรวจสอบและควบคุมการเรียนรู้ของ
ตนเอง ในการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ฯ ซึ่งจะแสดงจากตารางแสดง
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย
ผู้สอนสามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์พร้อมทั้งควบคุมการแก้ไขปัญหา
ให้กับผู้เรียนได้ ประกอบด้วย 1) การก าหนดเงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จ ได้แก่ การ
ก าหนดคะแนนสะสมที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบและกิจกรรมในบทเรียนวิดีโอ เมื่อได้ตาม
เป้าหมายความส าเร็จแล้วผู้เรียนก็จะได้เหรียญตราสัญลักษณ์หรือรางวัลพิเศษ สร้างการรับรู้ ความ
ผูกพัน ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพยายามท าให้ส าเร็จตามเป้าหมายความส าเร็จที่
ก าหนดไว้ 2) แบบประเมินตนเองและแบบบันทึกพฤติกรรม ได้แก่ จากการประเมินตนเองจากแบบ
วัดความสามารถในการก ากับตนเอง และการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนออนไลน์ ควบคุมกระบวนการให้
ได้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ได้แก่ผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

4. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง การที่ผู้เรียนประเมินตนเองจากระบบ
ประเมินผลการเรียนรู้ จากการท ากิจกรรมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ หรือการได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ที่แสดงให้ทราบว่าผู้เรียนได้ผ่านกิจกรรมในภารกิจใดบ้าง การได้รับค าแนะน าจากผู้สอนใน
การแก้ไขปัญหาได้ตรงประเด็นมากยิ่งขึ้น ประกอบด้วย (1) ผลการตรวจสอบตนเองและการแก้ไข
ข้อบกพร่องด้วยตนเอง (2) การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน 

5. ผลลัพธ์ (Outcome) หมายถึง เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้และท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้
ทั้งหมดผลการเรียนรู้ที่ได้ก็คือวัตถุประสงค์หลักของระบบฯ การประเมินผู้เรียนตามความสามารถใน
การก ากับตนเองด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์(Badges) โดยบันทึกเป็นพฤติกรรมการได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ในการก ากับตนเอง และการประเมินตนเองของผู้เรียนจากแบบวัดความสามารถในการ
ก ากับตนเอง ซึ่งคุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองประกอบด้วย 9 ด้าน 
ได้แก่ (1) การทบทวนบทเรียน ได้แก่เรียนรู้เนื้อหาบทเรียน มีการบททวนบทเรียนในหัวข้อเรื่องต่างๆ 
จากการท ากิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ โดยมีการใช้กลยุทธ์ดึงดูดผู้เรียนให้ท ากิจกรรมตามภารกิจ 
ด้วยการให้แต้มคะแนนสะสม การให้รางวัล ตามที่ก าหนดไว้ และสังเกตจากร่องรอยจากการท า
กิจกรรมต่างๆ (2) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ได้แก่การวางแผนการเรียนรู้โดยสังเกตจากการบันทึก
การเรียนรู้จาก blog ผู้เรียนมีการตั้งเป้าหมายว่าจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์อะไรบ้าง มีการเก็บ
ร่อยรอยการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถท าให้ได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้หรือไม่ ( 3) การ
จัดการเวลาเรียนออนไลน์ ได้แก่ ผู้เรียนก าหนดเวลาในการเรียนและสามารถก ากับตนเองเรียนรู้ได้
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ตามที่ก าหนดไว้เอง มีการส่งงานก่อนเวลาหรือภายในเวลาที่ก าหนด (4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์
การเรียน ได้แก่ ผู้เรียนมีการใช้รูปแบบกลยุทธ์ต่างๆในการเรียนรู้ มีการเขียนบันทึกเนื้อหาหรือสรุป
เนื้อหาที่ได้จากการเรียนรู้ และมีสะท้อนการเรียนรู้ มีการประเมินตนเองและตรวจสอบตนเอง การ
วางแผนการเรียนรู้ หาวิธีการที่เหมาะสมกับตนเอง จนสามารถผ่านภารกิจต่างๆที่ได้รับมอบหมายได้ 
(5) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ ผู้เรียนมีใช้ประโยชน์จากรายงานผลการศึกษาจาก
ตารางแสดงคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อใช้เป็นตัวช่วยในการเรียนรู้ผ่านด่านเนื้อหาของ
รายวิชาได้ครบทุกบทเรียน การตกแต่งและปรับปรุงข้อมูลของตนเองเพื่อเป็นข้อมูลในการ
ติดต่อสื่อสารได้รวดเร็วยิ่งขึ้น (6) การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ ได้แก่ 
การติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือเพื่อนเพื่อซักถามข้อสงสัย และสามารถช่วยเหลือเพื่อนในการตอบ
ค าถามได้ (7) การรู้คุณค่าการเรียน สามารถสะท้อนคิดและรู้คุณค่าของการเรียนรู้ว่าสามารถน าไปใช้
ประโยชน์อะไรได้บ้างและต่อยอดเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เห็นถึงคุณค่าการเรียนรู้ถึงแม้จะ
ไม่ได้เป็นเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ได้รับมอบหมาย (8) รับรู้ความสามารถตนเอง ได้แก่การท า
แบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้รับผลตอบกลับแบบทันที และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ 
และ(9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่านแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ และสามารถผ่านด่านภารกิจ
เป้าหมายตามที่ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จ 
 2.2 ผลประเมินต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรงตามเนื้อหาโดยประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบและขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชันในการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ 
จ านวน 7 คน โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50-5.00 = มากที่สุด 3.50-4.49 = มาก 
2.50-3.49 = ปานกลาง 1.50-2.49 = น้อย และ 1.00-1.49 = น้อยที่สุด โดยแสดงรายละเอียดดังนี ้
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ตารางที่ 4.1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 6 7 

ภาพรวมของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.74 0.45 มากที่สุด 

1. วัตถุประสงค์ของระบบฯ 4 5 4 5 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

2. หลักการและแนวคิดพื้นฐาน
ในการพัฒนาระบบฯ 

5 5 4 5 5 4 5 4.71 0.49 มากที่สุด 

3. องค์ประกอบของระบบฯ 5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

4. ขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

5. เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ 5 5 4 4 5 5 5 4.71 0.49 มากที่สุด 

องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.51 0.53 มากที่สุด 

1 องค์ประกอบด้านปัจจัยน าเข้า 5 5 4 4 5 5 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

2 องค์ประกอบด้าน
กระบวนการ 

5 4 4 4 5 4 5 4.43 0.53 มาก 

3 องค์ประกอบด้านการควบคุม 5 5 4 4 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

4 องค์ประกอบด้านผลป้อนกลับ 5 4 5 4 5 4 4 4.43 0.53 มาก 

5 องค์ประกอบด้านผลลัพธ์ 5 5 4 4 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.51 0.63 มากที่สุด 

1 ดูวิดีโอเก็บเหรียญ 5 5 4 4 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 5 5 4 4 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

3 ท าแบบฝึกหัดเก็บเหรียญ 5 5 4 3 5 5 4 4.43 0.79 มาก 

4 ถามตอบเก็บเหรียญ 5 5 4 3 5 5 4 4.43 0.79 มาก 

5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 5 5 4 4 5 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

เครื่องมือที่ใช้ในระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.80 0.42 มากที่สุด 

1)วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ    
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 6 7 

-การบันทึกวิดีโอโดยการบันทึก
การสอนด้วย Office Mix 

5 4 4 4 5 5 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

-การสตรีมมิ งวิ ดี โอจากเว็บ
Youtube 

5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

-การใช้เว็บไซต์ Educanon เพื่อ
ใช้แทรกค าถาม 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 มากที่สุด 

2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 

-การใช้ระบบการบริหารจัดการ
เรียนรู้ (LMS) ด้วยMoodle 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

3 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ 

- เ ค รื่ อ ง มื อ ปฏิ สั มพั น ธ์ ด้ ว ย
เครื่องมือตั้งเป้าหมายและวาง
แผนการเรียนรู้ (site blog) 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 มากที่สุด 

-การใช้เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ด้วย
เ ค รื่ อ ง มื อ ร ะ ด ม ส ม อ ง แ ล ะ
เชื่อมโยงความรู้ (Cacoo) 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 มากที่สุด 

- ก า ร ใ ช้ ก า ร ใ ช้ เ ค รื่ อ ง มื อ
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือสะท้อน
ความคิด (Linoit) 

5 4 5 5 5 5 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

การใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.43 0.63 มาก 

1. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้
จริง 

5 5 5 5 5 4 5 4.86 0.38 มากที่สุด 

2. ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ เหมาะสมกับการ
ใช้เป็นสื่อเพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้
ล่วงหน้าก่อนมาท ากิจกรรม
ภายในห้อง 

5 5 5 5 5 4 5 4.86 0.38 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 6 7 

3. ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ เหมาะสมกับการ
ใช้เป็นสื่อเพื่อให้ผู้เรียนทบทวน
บทเรียนก่อนการสอบ 

5 5 5 3 5 4 4 4.43 0.79 มาก 

4. ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯเหมาะสมกับการใช้
เป็นสื่อเพื่อให้ผู้เรียนแก้ไข
ข้อบกพร่องจากการเรียนได้จริง 

5 5 5 5 5 3 4 4.57 0.79 มากที่สุด 

5. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯที่พัฒนาขึ้นสามารถ
เสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองได้จริง 

5 5 5 4 5 3 4 4.43 0.79 มาก 

 รวม 4.60 0.16 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ พบว่า โดยภาพรวมของต้นแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (×̅= 4.60,S.D.= 0.16)
และเมื่อพิจารณารายการประเมินทุกหัวข้อ พบว่าค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ทุกด้านยกเว้นด้าน
การใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก แสดงว่าร่างต้นแบบ
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ทั้งนี้
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเหน็เพิ่มเติมดังน้ี 

1) กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ควรเพิ่มเติม
การอธิบายรายละเอียดของขั้นกระบวนการให้เป็นระบบและขั้นตอนมากกว่านี ้

2) ต้องมีเกณฑ์การประเมินการให้รางวัลเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ ต้องมีค าชี้แจงอธิบายด้วย
และเพิ่มเติมในส่วนเงื่อนไขการได้รับการประเมินให้มีความชัดเจน โดยจัดท าเป็นคู่มือหรือวิดีโอ 
ค าชี้แจงการเรียนรู้ 
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สามารถสรุปต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่ได้ผ่านการรับรองต้นแบบระบบจากผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.3 

 

แผนภาพที่ 4.3 ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ที่ได้ผ่านการรับรองจากผู้เช่ียวชาญแล้ว 
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ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ผู้วิจัยได้น าระบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้ฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษา คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 65 คน ระยะเวลาใน
การทดลอง 8 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองจากการสังเกตพฤติกรรมของ

กลุ่มตัวอย่างผลการประเมินด้วย Badges 
ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิง 

แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การก ากับตนเองฯ โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 แบบส ารวจความพึงพอใจต่อระบบฯและ
ตอนที่ 2 แบบส ารวจความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยระบบฯ 

ส่วนที่ 5 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ ส าหรับผู้เรียน 

ส่วนที่ 1 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างในด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ เกรดเฉลี่ยทุกวิชา 
ตารางที่ 4.2 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ จ านวน(คน) ร้อยละ 

เพศ   
1. ชาย 11 16.92 
2. หญิง 54 83.08 

รวม 65 100.00 
เกรดเฉลี่ยทุกวิชา 
1.  3.50–4.00 50 76.92 
2.  3.00–3.49 12 18.46 
3.  2.50–4.99 2 3.08 
4.  2.00–2.49 1 1.54 

รวม 47 100.00 
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 จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 11 คน คิดเป็นร้อยละ 16.92 เพศหญิง 
54 คน คิดเป็นร้อยละ 83.08 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี่ยทุกวิชาอยู่ในช่วง 3.50 – 4.00 
จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 76.92  

 
แผนภาพที่ 4.4 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ : เพศ) 

 

 

แผนภาพที่ 4.5 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ : เกรดเฉลี่ยทุกวิชา) 
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ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างแสดงในตารางที่ 4.3 
ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเอง
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

N 

ครั้งของการทดลอง 

ก่อนเรียนW1 หลังเรียนW8 

Mean SD Mean SD 

1. มีการทบทวนบทเรียน 65 2.86 0.82 4.11 0.55 
1.1 ฉันทบทวนบทเรียนออนไลน์วิชานี้หลังจากการเรียน 65 2.98 0.98 4.08 0.57 
1.2 เมื่อฉันเรียนวิชานี้ฉันได้ดูวิดีโอบทเรียนออนไลน์ซ ้าหลาย
ครั้ง 

65 2.72 0.86 4.02 0.72 

1.3 ฉันย ้าเตือนความจ าสิ่งส าคัญในบทเรียนออนไลน์นี้โดยดู
วิดีโอหลายๆครั้ง 

65 2.72 0.94 4.02 0.80 

1.4 ฉันเน้นข้อความที่ส าคัญในขณะที่ท าการทบทวนบทเรียน
ออนไลน์โดยการจดบันทึกการเรียนรู ้

65 3.11 0.95 4.23 0.75 

1.5 ฉันเข้าเรียนบทเรียนออนไลน์หลายๆครั้งเพื่อทบทวนสิ่งที
ได้เรียนมา 

65 2.78 0.98 4.20 0.77 

2. การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ 65 3.43 0.69 4.49 0.48 
2.1 ฉันเลือกสถานที่ที่เหมาะสมเพื่อให้ฉันสามารถตั้งใจเรียน
ได้ 

65 3.69 0.75 4.55 0.59 

2.2 ฉันมีสถานที่ประจ าส าหรับการเรียนออนไลน์ในวิชานี้ 65 3.25 0.98 4.58 0.58 
2.3 ฉันจัดสภาพแวดล้อมการเรียนเพื่อให้เกิดสมาธิในการ
เรียนออนไลน์ของฉัน 

65 3.45 0.90 4.45 0.64 

2 .4 ฉัน เลื อก เวลาที่ที่ ฉั น ใช้ เ รี ยนออนไลน์ เพื่ อ ให้ เกิ ด
ประสิทธิภาพต่อการเรียนของฉัน 

65 3.42 0.77 4.42 0.68 

2.5 ฉันจัดระบบอินเตอร์เน็ตออนไลน์ให้มีความเหมาะสมต่อ
การเรียนของฉัน 

65 3.35 0.94 4.43 0.64 

3. การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 65 3.34 0.75 4.28 0.58 
3.1 ฉันตั้งมาตรฐานงานที่ได้รับมอบหมายของฉันในบทเรียน
ออนไลน์ 

65 3.42 0.95 4.28 0.67 

3.2 ฉันตั้งเป้าหมายระยะสั้น (รายวันหรือรายสัปดาห์) 65 3.15 0.81 4.20 0.73 
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คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

N 

ครั้งของการทดลอง 

ก่อนเรียนW1 หลังเรียนW8 

Mean SD Mean SD 
3.3 ฉันตั้งเป้าหมายเพื่อช่วยบริหารเวลาเรียนส าหรับบทเรียน
ออนไลน์ 

65 3.29 0.80 4.28 0.67 

3.4 ฉันตั้งเป้าหมายว่าจะท างานให้มีคุณภาพดี และไม่มองข้าม
คุณภาพงานของฉัน 

65 3.51 0.92 4.35 0.69 

4. การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 65 3.01 0.71 4.12 0.60 
4.1 ฉันจะเปิดเสียงสื่อบทเรียนออนไลน์ให้ดังเพื่อต่อสู้กับสิ่งที่
รบกวนฉัน 

65 3.03 0.90 3.97 0.93 

4.2 ฉันจดบันทึกเนื้อหาที่ส าคัญในการเรียนออนไลน์ 65 3.22 0.87 4.23 0.77 
4.3 ฉันเตรียมค าถามก่อนที่จะเข้าร่วมห้องสนทนาและ
อภิปราย 

65 2.74 0.89 3.89 0.92 

4.4 ฉันศึกษาบทเรียนล่วงหน้าก่อนการเรียนในแต่ละครั้ง 65 2.75 0.92 3.91 0.86 
4.5 ฉันศึกษาเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆเพื่อท าให้เข้าใจ
บทเรียนเพิ่มขึ้น 

65 2.91 0.95 4.14 0.81 

4.6 ฉันมีวิธีปรับปรุงแก้ไขเมื่อรับทราบข้อผิดพลาดของตนเอง
เสมอ 

65 3.03 0.95 4.20 0.71 

4.7 ฉันเขียนปฏิทินนัดหมายการเรียนรู้และเขียนบล็อกเพื่อ
บันทึกความก้าวหน้าของฉัน 

65 2.80 0.85 4.11 0.75 

4.8 แม้จะเรียนจบไปแล้วถ้ายังไม่เข้าใจฉันจะกลับมาเรียนซ้ า 65 3.22 0.91 4.28 0.72 
4.9 ฉันจะท าการบ้านเพิ่มขึ้นในการบทเรียนออนไลน์
นอกเหนือจากที่ได้มอบหมาย เพื่อท าให้ฉันเข้าใจบทเรียน
เพิ่มข้ึน 

65 3.08 0.94 4.20 0.85 

4.10 ฉันค้นคว้าความรู้เพิ่มเติม ผ่านอินเตอร์เน็ตอยู่เสมอ 65 3.31 0.92 4.28 0.74 

5. การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 65 3.17 0.72 4.13 0.59 
5.1 เมื่อฉันมีปัญหาในการเรียนออนไลน์วิชานี้ฉันมักขอความ
ช่วยเหลือจากเพื่อนที่ร่วมเรียนออนไลน์ด้วยกัน 

65 3.45 0.87 4.31 0.75 

5.2 ฉันถามค าถามกับอาจารย์ทางออนไลน์เพื่อให้อธิบายในสิ่ง
ที่ฉันไม่เข้าใจ 

65 3.14 0.83 3.97 0.83 

5.3 เมื่อฉันไม่เข้าใจบทเรียนฉันขอความช่วยเหลือจากเพื่อน
ร่วมเรียนทางอีเมล์หรือทางโทรศัพท์ 

65 3.42 0.88 4.26 0.78 

5.4 ฉันใช้เครื่องมือในการเรียนออนไลน์เพื่อช่วยในการอธิบาย
บทเรียนที่ฉันไม่เข้าใจ 

65 3.25 0.75 4.23 0.82 
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คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

N 

ครั้งของการทดลอง 

ก่อนเรียนW1 หลังเรียนW8 

Mean SD Mean SD 

5.5 ฉันซักถามสิ่งที่ไม่เข้าใจทางเว็บบอร์ดเพื่อช่วยให้เข้าใจ
บทเรียนมากขึ้น 

65 2.94 0.90 4.08 0.94 

5.6 ฉันจะแชร์ปัญหาของฉันกับเพื่อนที่เรียนออนไลน์เพื่อให้
เพื่อนช่วยแก้ปัญหา 

65 2.97 0.95 4.08 0.74 

5.7 ฉันจะเตรียมค าถาม ก่อนที่จะเข้าไปคุยกับเพื่อนในห้อง
สนทนา 

65 3.02 0.96 3.98 0.74 

6) การจัดเวลาเรียนออนไลน์ 65 2.96 0.75 4.11 0.58 
6.1 ฉันก าหนดตารางเรียนออนไลน์ 65 2.74 0.87 3.92 0.83 
6.2 แม้จะไม่มีเวลาฉันจะเข้าเรียนตามตารางเวลาที่ก าหนดไว้
ให้ได้ 

65 3.05 1.01 4.06 0.75 

6.3 แม้จะมีกิจกรรมอื่นที่ต้องท า ฉันต้องจัดเวลาในการเรียน
ออนไลน์ 

65 2.94 0.88 4.14 0.66 

6.4 ฉันมีเวลาในการทบทวนบทเรียนออนไลน์ก่อนจะมีการ
สอบ 

65 2.97 0.93 4.18 0.73 

6.5 ฉันจัดเวลาทบทวนเพิ่มเติมส าหรับบทเรียนออนไลน์เพราะ
ฉันรู้ว่าต้องใช้เวลา 

65 3.05 0.96 4.12 0.76 

6.6 ฉันจัดสรรเวลา ในการท าแบบฝึกหัดหรือการบ้านเสมอ
ส าหรับบทเรียนออนไลน์ 

65 3.03 0.87 4.25 0.69 

7. การรับรู้ความสามารถตนเอง 65 3.16 0.58 4.23 0.56 
7.1 ฉันเชื่อว่าฉันจะได้คะแนนที่ดีในวิชาที่เรียนออนไลน์นี้ 65 3.28 0.88 4.22 0.78 
7.2 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้ เรื่องที่ยากจากวิชาที่เรียน
ออนไลน์นี้ได้ 

65 3.14 0.79 4.23 0.70 

7.3 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้ถึงความคิดพื้นฐานในวิชานี้ทาง
ออนไลน์ได้ 

65 3.22 0.76 4.22 0.70 

7.4 ฉันมั่นใจว่าสามารถเข้าใจบทเรียนออนไลน์ที่ยากได้ 65 3.15 0.67 4.25 0.75 
7.5 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายทางออนไลน์ใน
วิชานี้ได้เป็นอย่างดี 

65 3.20 0.75 4.22 0.72 

7.6 ฉันมีความมั่นใจว่าฉันมีทักษะและความสามารถในการเรียน
วิชานี้ 

65 3.17 0.63 4.17 0.76 

7.7 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้วิชานี้ทางออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว 65 3.00 0.75 4.18 0.77 
7.8 ฉันรับรู้ความสามารถของตนเองจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับ 65 3.11 0.71 4.32 0.69 
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คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

N 

ครั้งของการทดลอง 

ก่อนเรียนW1 หลังเรียนW8 

Mean SD Mean SD 
8) คุณค่าการเรียน 65 3.57 0.71 4.50 0.52 
8.1 ฉันคิดว่าความรู้ที่ได้ในวิชานี้สามารถน าไปใช้กับวิชาอื่นได้ 65 3.68 0.83 4.55 0.66 
8.2 ฉันคิดว่าวิชานี้มีความส าคัญส าหรับฉันมาก 65 3.62 0.84 4.55 0.64 
8.3 ฉันสนใจเนื้อหาในบทเรียนวิชานี้มาก 65 3.57 0.85 4.45 0.66 
8.4 ฉันคิดว่าบทเรียนในวิชานี้มีประโยชน์ส าหรับฉัน 65 3.72 0.82 4.62 0.70 
8.5 ฉันชอบเนื้อหาของบทเรียนในวิชานี้ 65 3.42 0.79 4.40 0.61 
8.6 ฉันคิดว่าการใส่ใจในการเรียนออนไลน์ย่อมท าให้เกิดผลดี
ต่อตัวฉัน 

65 3.42 0.86 4.45 0.75 

9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 65 3.17 0.58 4.27 0.50 
9.1 ฉันสามารถจ าเนื้อหาที่ส าคัญจากการเรียนบทเรียน
ออนไลน์ได้ 

65 3.22 0.89 4.12 0.63 

9.2 ฉันสามารถเข้าใจบทเรียนได้เมื่อฉันได้เข้ามาทบทวน
บทเรียนออนไลน์ 

65 3.15 0.89 4.29 0.61 

9.3 ฉันสามารถอธิบายเนื้อหาจากบทเรียนให้ผู้อื่นเข้าใจได้ 65 3.09 0.88 4.20 0.75 
9.4 ฉันสามารถต่อยอดความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปสู่เรื่องอื่นๆ
ได้ 

65 3.14 0.79 4.28 0.70 

9.5 ฉันสามารถประยุกต์ใช้ความรู้จากการเรียนกับการท างาน
ได้ 

65 3.22 0.94 4.46 0.66 

รวม 65 3.16 0.77 4.23 0.45 

จากตารางที่ 4.3 พบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถในการก ากับตนเอง โดยผู้เรียนประเมิน
ตนเองก่อนเรียน และการประเมินตนเองหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยของความสามารถในการก ากับตนเอง 
ทั้ง 9 ด้าน 56 ข้อย่อย โดยแต่ละด้านมีค่าเฉลี่ยดังนี้ ด้าน 1) การทบทวนบทเรียน ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความสามารถ ในการก า กั บตน เอ งก่ อน เ รี ยน  ×̅ = 2 . 8 6 , SD. = 0 . 82  และหลั ง เ รี ยน 
×̅ = 2.86,SD. = 0.82 ด้าน 2) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน×̅ = 3.43,SD. = 0.69 และหลังเรียน ×̅ = 4.49, 
SD. = 0.48 ด้าน 3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเอง
ก่อนเรียน ×̅ = 3.34,SD. = 0.75 และหลังเรียน ×̅ = 4.28,SD. = 0.58 ด้าน 4) การจัดรูปแบบและ
กลยุทธ์การเรียน ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเ รียน ×̅ = 3.01, 
SD. = 0.71 และหลังเรียน  ×̅ = 4.12 SD. = 0.60 ด้าน 5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน ×̅ = 3.17,SD. = 0.72 และหลังเรียน 
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 ×̅ = 4.12,SD. = 0.59 ด้าน 6) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถใน
การก ากับตนเองก่อนเรียน  ×̅ = 2.96,SD. = 0.75 และหลังเรียน  ×̅ = 4.11,SD. = 0.58 
ด้าน 7) การรับรู้ความสามารถตนเอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน 
×̅ = 3.16,SD. = 0.58 และหลังเรียน ×̅ = 4.23,SD. = 0.56 ด้าน 8) การรับรู้ความสามารถตนเอง
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน ×̅ = 3.57,SD. = 0.71 และหลังเรียน

×̅ = 4.50,SD. = 0.52 และด้าน 9) การรับรู้ความสามารถตนเอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถ

ในการก ากับตนเองก่อนเรียน ×̅ = 3.17,SD. = 0.71 และหลังเรียน ×̅ = 4.27,SD. = 0.50  

ตารางที่ 4.4 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความสามารถในการก ากับตนเอง จากแบบ
ประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง โดยผู้เรียนประเมินตนเองก่อนเรียนและหลัง
เรียนของการทดลอง 

คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

N 

ครั้งของการทดลอง Paired Samples 
Test ก่อนเรียน หลังเรียน 

Mean SD Mean SD t Sig. 

1) การทบทวนบทเรียน 65 4.11 0.55 2.86 0.82 10.327 .000 
2) การจัดการสภาพแวดล้อมการ
เรียนออนไลน์ 

65 4.49 0.48 3.43 0.69 11.681 .000 

3) การตั้งเป้าหมาย 
การเรียนรู้ 

65 4.28 0.58 3.34 0.75 9.020 .000 

4) การจัดรูปแบบและ 
กลยุทธ์การเรียน 

65 4.12 0.60 3.01 0.71 10.279 .000 

5) การขอความช่วยเหลือ
ออนไลน์ 

65 4.13 0.59 3.17 0.72 9.764 .000 

6) การจัดเวลาเรียนออนไลน์ 65 4.11 0.58 2.96 0.75 10.057 .000 
7) การรับรู้ความสามารถตนเอง 65 4.23 0.56 3.16 0.58 11.769 .000 
8) การรู้คุณค่าการเรียน 65 4.50 0.52 3.57 0.71 9.343 .000 
9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 65 4.27 0.50 3.17 0.58 11.065 .000 

รวม 65 4.46 0.66 3.16 0.77   

หมายเหตุ : *p < .05 
 จากตารางที่ 4.4 การประเมินพบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของความสามารถในการก ากับตนเองโดย
ผู้เรียนประเมินตนเองก่อนเรียน ค่าเฉลี่ยของความสามารถในการก ากับตนเองทั้ง 9 ด้าน คือ 
1) การทบทวนบทเรียน 2) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์  3) การตั้งเป้าหมายการ
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เรียนรู้ 4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 6) การจัดเวลา
เรียนออนไลน์ 7) การรับรู้ความสามารถตนเอง 8) คุณค่าการเรียน และ 9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนของการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เมื่อน าผลคะแนนการประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของการทดลองมาเปรียบเทียบ
คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง ดังตารางที่ 4.5 

ตารางที่ 4.5 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการก ากับตนเอง
ก่อนการทดลองและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 

คะแนะความสามารถใน
การก ากับตนเอง 

N Mean  SD t Sig. 

ก่อนการทดลอง 65 3.17 .58 -12.183** .000 
หลังการทดลอง  65 4.01 .40   

หมายเหตุ : **p < .05 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองหลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองได้ค่าเฉลี่ย (×̅= 4.01 ,S.D. = .40) ส่วนคะแนนความสามารถในการก ากับตนเอง 
ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลอง (×̅= 3.17,S.D. = .58) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถใน
การก ากับตนเองก่อนและหลังการทดลอง พบว่านักศึกษาที่เรียนผ่านระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยภาพรวม มีคะแนนความสามารถในการ
ก ากับตนเองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองจากแบบบันทึกพฤติกรรม ของ
กลุ่มตัวอย่าง 
ตารางที่ 4.6 แสดงคะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองรายด้านทั้ง 9 ด้าน จ านวนผู้ที่ได้รับเหรียญและ
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยของเหรียญแต่ละด้าน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนพฤติกรรม 
การก ากับตนเองตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) จากแบบบันทึกพฤติกรรมของการทดลอง 

คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

คะแนน
เต็ม 

ตามเป้าหมาย 21 เหรียญ 
จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย SD 

1) การทบทวนบทเรียน (R1) 1 60 92.31 0.92 0.27 
2) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ 
(R2) 

1 65 100.00 1.00 0.00 

3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (R3) 1 65 100.00 1.00 0.00 
4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (R4) 1 54 83.08 0.83 0.38 



 

 

154 

คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

คะแนน
เต็ม 

ตามเป้าหมาย 21 เหรียญ 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย SD 
5) การขอรับความช่วยเหลือ 
และให้การช่วยเหลือออนไลน์ (R5) 3 64 98.46 2.97 0.25 
6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (R6) 1 54 83.08 0.83 0.38 
7) การรับรู้ความสามารถตนเอง (R7)  3 60 92.31 2.92 0.27 
8) การรู้คุณค่าการเรียน (R8) 3 64 98.46 2.98 0.12 
9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (R9)  7 54 83.08 6.57 1.10 

รวม 21 54 83.08 20.03 2.32 

จากตารางที่ 4.6 สามารถสรุปได้ว่าคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเองราย
ด้านทั้ง 9 ด้าน โดยรวม จ านวนผู้ได้รับเหรียญครบตามเป้าหมาย 54 คน คิดเป็นร้อยละ 83.08 
(×̅= 20.3 , S.D. = 2.32) โดยเมื่อจัดล าดับเป็นรายด้านสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 100 ได้แก่ ด้าน 
การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (R2) และการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (R3) รองลงมา 
ร้อยละ 98.46 ได้แก่ การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ (R5) และการรู้คุณค่า
การเรียน (R8) และจ านวนร้อยละน้อยที่สุด ร้อยละ 83.08 ได้แก่ การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน
(R4) การจัดการเวลาเรียนออนไลน ์(R6) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (R9)  

ตารางที่ 4.7 แสดงคะแนนพฤติกรรมในการก ากับตนเองรายด้านทั้ง 9 ด้าน จ านวนผู้ที่ได้รับเหรียญ
และค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยของเหรียญ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนพฤติกรรมการก ากับ
ตนเองตามเกินเป้าหมาย (31 เหรียญ) จากแบบบันทึกพฤติกรรมของการทดลอง 

คะแนนความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง 

คะแนน
เต็ม 

เกินภารกิจเป้าหมาย (31 เหรียญ) 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย SD 

1) การทบทวนบทเรียน (R1) 9 46 70.77 7.43 2.80 
2) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์
(R2) 

1 65 
100.00 

1.00 0.00 

3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้(R3) 1 65 100.00 1.00 0.00 
4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน(R4) 1 54 83.08 0.83 0.38 
5) การขอรับความช่วยเหลือ 
และให้การช่วยเหลือออนไลน์(R5) 

3 64 98.46 2.97 0.25 

6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์(R6) 1 54 83.08 0.83 0.38 
7) การรับรู้ความสามารถตนเอง(R7)  3 60 92.31 2.92 0.27 
8) การรู้คุณค่าการเรียน(R8) 5 65 100.00 5.00 0.00 
9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) 7 54 83.08 6.57 1.10 

รวม 31 44 67.69 28.55 4.36 
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จากตารางที่ 4.7 สามารถสรุปได้ว่าคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเองราย
ด้านทั้ง 9 ด้าน โดยรวม จ านวนผู้ได้รับเหรียญเกินภารกิจเป้าหมาย (31 เหรียญ) 44 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 67.69  (×̅= 28.55, S.D. = 4.36) โดยเมื่อจัดล าดับเป็นรายด้านสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 100.00
ได้แก่ด้านการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์(R2) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้(R3) และการรู้
คุณค่าการเรียน(R8) รองลงมาร้อยละ 98.46 ได้แก่ การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือ
ออนไลน์(R5) และจ านวนร้อยละน้อยที่สุด ร้อยละ 70.77 ได้แก่ การทบทวนบทเรียน (R1)  

ตารางที่ 4.8 ตารางสรุปจ านวนผู้ได้รับเหรียญตามเป้าหมายและเกินเป้าหมายแสดงเป็นจ านวนผู้ที่
ได้รับเหรียญและไม่ได้รับเหรียญ จ านวนร้อยละ และค่าเฉลี่ยของคะแนนเหรียญด้านการก ากับตนเอง 

คะแนนความสามารถในการก ากับตนเอง N ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย 
เหรียญ 

ส าเร็จภารกิจตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) 54 83.08 21.00 
ไม่ส าเร็จภารกิจตามเป้าหมาย (21 เหรียญ)  11  16.92 15.27 

รวม 65 100.00 20.03 

ส าเร็จภารกิจเกินเป้าหมาย (31 เหรียญ)   44 67.69 31.00 
ไม่ส าเร็จภารกิจเกินเป้าหมาย(31 เหรียญ)   21 23.43 23.43 

รวม 65 100.00 28.55 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผลคะแนนพฤติกรรมการด้านการก ากับตนเอง โดยสังเกตจาก

ร่องรอยจากการท ากิจกรรมบนระบบฯ ตามเหรียญตราสัญลักษณ์ที่มีเงื่อนไขการได้รับเหรียญต่างๆ

และรายงานผลการเรียนในแต่ละบทเรียน จ านวน 3 บทเรียน และ 1 กิจกรรมกลุ่ม ตามเหรียญ

เป้าหมาย จ านวน 21 และเหรียญเพิ่มเติมอีก 2 เหรียญ จากบทเรียนเพิ่มเติม รวมอีก 8 เหรียญ 

รวม 10 เหรียญ รวมทั้งหมด 31 เหรียญ พบว่าจ านวนผู้เรียนที่สามารถท าได้ส าเร็จตามเป้าหมาย 21

เหรียญ  ส าเร็จตามเป้าหมาย 54 คน คิดเป็นร้อยละ 83.08 ผู้ที่ไม่ส าเร็จตามเป้าหมาย 21 เหรียญ

จ านวน 11 คน (โดยค่าเฉลี่ยของเหรียญผู้ที่ไม่ส าเร็จตามเป้าหมาย เท่ากับ 15 เหรียญ) คิดเป็นร้อยละ

16.92 และผู้ที่สามารถท าส าเร็จเกินเป้าหมายได้ 31 เหรียญ จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 63.08 ไม่

สามารถท าเกินเป้าหมาย 31 เหรียญ จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 36.92 (โดยค่าเฉลี่ยของเหรียญ 

ผู้ที่ไม่ส าเร็จเกินเป้าหมาย เท่ากับ 23.88 เหรียญ)  
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ตารางที่ 4.9 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมด้านความสามารถใน

การก ากับตนเองจากการบันทึกพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเอง ภารกิจตามเป้าหมาย 

(21 เหรียญ) และภารกิจเกินเป้าหมาย (31 เหรียญ) ของการทดลอง 

คะแนนความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 

คะแนน ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

เป้าหมาย (21 เหรียญ) 100 95.38 11.04 
เกินเป้าหมาย (31 เหรียญ) 100 92.11 14.12 

จากตารางที่ 4.9 สรุปได้ว่าคะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองเกินเป้าหมาย (31 เหรียญ) 
ของกลุ่มตัวอย่างได้ ×̅= 92.11 , S.D. = 14.12 ส่วนคะแนนพฤติกรรมด้านความสามารถในการ
ก ากับตนเองตามเป้าหมาย 21 เหรียญของกลุ่มตัวอย่าง ได้ค่าเฉลี่ย×̅= 95.38 , S.D. = 11.04 
จะพบว่า ถึงแม้ผู้เรียนส่วนใหญ่จะได้เหรียญตามเป้าหมายที่วางไว้ แต่ยังพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ก็ยังจะ
เก็บสะสมเหรียญได้เกินเป้าหมายอีกด้วย 

 เมื่อน ามาข้อมูลมาวิเคราะห์โดยพิจารณาระดับการก ากับตนเองของผู้เรียนจากผลการบันทึก
พฤติกรรมการประเมินด้วย Badges ของร่องรอยการท ากิจกรรมบนระบบฯ พิจารณาจากคะแนน
ภารกิจตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) จากเกณฑ์การแปลผลคะแนนการก ากับตนเอง 5 ระดับ ดังตาราง
ที่ 4.10 

ตารางที่ 4.10 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ระดับคะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนรู้
ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

คะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเอง จ านวน(คน) ร้อยละ 
- ระดับดีมาก 62 95.38 
- ระดับด ี 3 4.62 

รวม 65 100 
 จากจากตาราง พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ได้คะแนนการก ากับตนเองในการเรียนรู้ด้วยระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ อยู่ในระดับดีมาก จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 95.38 รองลงมา คือ 
อยู่ในระดับดี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 4.62  

ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักศึกษาต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 
 ผลการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์สามารถสรุปโดยแบ่งได้เป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 4.1 ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อความ
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เหมาะสมระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ และตอนที่ 4.2 ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 

ตอนที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองฯ 

ผลการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนด้วยระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ โดย 
4.50 – 5.00 = มากที่สุด 3.50 – 4.49 = มาก  2.50 – 3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 
1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด ดังแสดงในตารางที่ 4.11 

ตารางที่ 4.11 แสดงผลการส ารวจความพึงพอใจของนิสิตนักศึกษาต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองฯ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

1. ด้านความเหมาะสมด้านตัวอักษร 4.46 0.46 มาก 
1.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย 4.39 0.59 มาก 
1.2 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.45 0.57 มาก 
1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.52 0.60 มากที่สุด 
1.4 อ่านง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.48 0.69 มาก 

2. ด้านสี 4.49 0.50 มาก 
2.1 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด 4.54 0.57 มากที่สุด 
2.2 การใช้สีของรูปภาพ กราฟิก ปุ่มเมนูต่างๆ 4.45 0.57 มาก 

3. ด้านวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  4.37 0.51 มาก 
3.1 ขนาดของวิดีโอมีเหมาะสมกับหน้าจอ และขยายได้เต็มจอ 4.43 0.66 มาก 
3.2 ปริมาณการน าเสนอข้อความต่อหน้า 4.34 0.64 มาก 
3.3 คุณภาพของวิดีโอมีความชัดเจน 4.45 0.74 มาก 
3.4 ความยาวของวิดีโอ และเวลาที่ใช้เหมาะสม 4.16 0.78 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

3.5 ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวิดีโอ เช่น การควบคุมการ
เล่นวิดีโอ การคลิกเพื่อเชื่อมโยงไปยังวิดีโออื่นๆ และการใส่
ข้อความบนเนื้อหาวิดีโอ การใส่ลิงค์เชื่อมโยงไปยังวิดีโอเพื่อให้
ผู้เรียนค้นหาเพิ่มความท้าทายให้กับผู้เรียน 

4.46 0.60 มาก 

4. ด้านการใช้ภาพแสดงเหรียญตราสัญลักษณ์ 4.58 0.52 มากที่สุด 
4.1 ภาพเหรียญตราสัญลักษณ์ที่ใช้สื่อความหมายในเรื่องของ
ความสามารถในการก ากับตนเอง 

4.46 0.66 มาก 

4.2 เหรียญตราสัญลักษณ์มีการใช้สีที่เหมาะสม 4.64 0.62 มากที่สุด 
4.3 ขนาดของภาพเหรียญตราสัญลักษณ์มีความเหมาะสม 4.63 0.56 มากที่สุด 

5. ด้านการน าเสนอเนื้อหาระบบ Moodle 4.42 0.52 มาก 
5.1 การแสดงรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาด้วยวิดีโอในหน้าแรก 4.38 0.59 มาก 
5.2 การจัดแบ่งเนื้อหาแต่ละบทเรียนเป็นหมวดหมู่หลักและรอง
(แบ่งตามคณะ>วิชา>บทเรียนเรื่อง) และรองรับการเพิ่มวิชาได้ 

4.34 0.72 มาก 

5.3 รูปแบบการจัดล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้ ในการรับรู้
เนื้อหาบทเรียน(โดยใช้โมดูลกิจกรรมชื่อว่า Lesson แสดงปุ่ม
เชื่อมโยงเมนูล าดับการเรียนรู้เนื้อหาและกิจกรรม) 

4.54 0.57 มากที่สุด 

6. ด้านการเชื่อมโยงและการปฏิสัมพันธ์บนระบบ Moodle 4.34 0.45 มาก 
6.1 ปุ่มเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกภายในเว็บไซต์ แสดงเมนู
เชื่อมโยงภายในบทเรียน 

4.18 0.69 มาก 

6.2 ลักษณะการเชื่อมโยงแสดงชัดเจน เมื่อเลือนเมาส์เข้าไปใน
ส่วนของ Hypertext การแสดงการเปลี่ยนแปลงด้วยรูปมือ การ
ขีดเส้นใต้ตัวอักษร ท าให้ง่ายต่อการสังเกต 

4.34 0.67 มาก 

6.3 การเชื่อมโยงอ่านง่ายและสื่อความหมายชัดเจน 4.32 0.58 มาก 
6.4 เมนูเชื่อมโยงเว็บเพจต่าง ๆ ภายในเว็บ 4.36 0.62 มาก 
6.5 เมนูเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น และสามารถใช้งานได้จริง 4.32 0.66 มาก 
6.6 การแสดงผลอย่างรวดเร็ว 4.25 0.74 มาก 
6.7 เครื่องมือสืบค้นภายในเนื้อหาภายในเว็บไซต์ 4.34 0.72 มาก 
6.8 ระบบมีการใช้ภาพการ์ตูนดึงดูดสายตาผู้ชมให้มีความ
น่าสนใจ 

4.20 0.82 มาก 

6.9 ระบบมีส่วนที่ใช้ส าหรับการติดต่อระหว่างผู้ดูแลระบบกับ
ผู้ใช้ระบบ (Messages) เช่น มีการตอบค าถามปัญหาผู้ใช้งาน 

4.43 0.63 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

6.10 ส่วนแสดงข้อมูลป้อนกลับ เช่น การเฉลยการท า
แบบฝึกหัด 

4.46 0.54 มาก 

6.11 การก าหนดรหัสเข้าและรหัสผ่าน ส าหรับข้อมูลส่วนบุคคล 4.41 0.65 มาก 
6.12 การแสดงข้อความเงื่อนไขการเรียนรู้ชัดเจน 4.43 0.53 มาก 
6.13 ระบบมีข้อมูลที่สามารถผลิตออกมาทางเครื่องพิมพ์ได้ 
แสดงผลได้อย่างเป็นระเบียบ น าข้อมูลไปใช้ได้โดยตรง 

4.45 0.57 มาก 

7.ด้านการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนระบบ Moodle 4.45 0.47 มาก 
7.1 การใช้ปฏิทิน (Calendar) ส าหรับการนัดหมายเพิ่ม
เหตุการณ์ที่เป็นส่วนตัวและกลุ่มเพื่อใช้ในจัดการเวลาเรียนของ
ตนเอง 

4.43 0.60 มาก 

7.2 กิจกรรมเขียนบล็อก (Site blogs) เพื่อตั้งเป้าหมายการ
เรียนรู้และการเผยแพร่ความส าเร็จในการเรียนรู้ให้เพื่อนได้เห็น 

4.46 0.60 มาก 

7.3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในหน้า Dashboard 
ผู้เรียนสามารถจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ของ
ตนเองได้ 

4.43 0.68 มาก 

7.4 การแสดงเงื่อนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ (badges) 
และการแสดงผลการได้รับเหรียญเป็นสองส่วน ได้แก่ Site 
badges และ Course badges 

4.46 0.57 มาก 

8.ด้านการท างานร่วมกับเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ 
(cacoo และ linoit) 

4.49 0.51 มาก 

8.1 มีความง่ายในการใช้งานและมีความน่าใช้งาน 4.36 0.75 มาก 
8 . 2  มี ค วาม เหมาะสมกับจุ ดประสงค์ กา ร เ รี ยนรู้ เ พื่ อ 
การทบทวนและจดจ าเนื้อหา 

4.55 0.57 มากที่สุด 

8.3 มีความเหมาะสมในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 4.57 0.57 มากที่สุด 

9. ด้านลักษณะทั่วไปของโครงสร้างระบบฯ 4.43 0.54 มาก 
9.1 เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย 4.57 0.60 มากที่สุด 
9.2 การเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าระบบมีความสมบูรณ์ 4.29 0.68 มาก 
9.3 ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับระบบมีความเหมาะสม 4.32 0.69 มาก 
9.4 รูปแบบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์มีความ
เหมาะสมต่อการใช้งาน 

4.45 0.74 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

9.5 ระบบวิดี โอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ช่วยเสริมสร้าง 
การก ากับตนเองเรียนรู้ ด้ วยบทเรียนวิดี โอตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับด้วยขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ 

4.50 0.69 มากที่สุด 

10. ด้านวิดีโอค าชี้แจงการเรียนรู้ 4.16 0.80 มาก 
10.1 วิดีโอการใช้งานมีเนื้อหาครอบคลุมการใช้งานส าหรับผู้ใช้ 4.25 0.80  
10.2 ภาษาที่ใช้ในวีดิโอคู่มือฟังแล้วเข้าใจง่าย 4.09 0.78 มาก 
10.3 วิดีโอคู่มืออธิบายการใช้เครื่องมือได้อย่างมีล าดับขั้นตอน 4.13 0.83 มาก 

11. ด้านคู่มือการใช้งานระบบฯ 4.22 0.70 มาก 
11.1 การใช้งานมีเนื้อหาครอบคลุมการใช้งานส าหรับผู้ใช้ 4.19 0.69 มาก 
11.2 ภาษาที่ใช้ในคู่มืออ่านแล้วเข้าใจง่าย 4.19 0.74 มาก 
11.3 คู่มืออธิบายการใช้เครื่องมือได้อย่างมีล าดับขั้นตอน 4.28 0.68 มาก 

รวม 4.41 0.38 มาก 

จากตารางที่ 4.11 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่ผู้เรียนมีต่อระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (×̅ = 4.41) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ในด้านการใช้ภาพแสดงเหรียญตราสัญลักษณ์(Badges) (×̅ = 4.58) ยกเว้นด้านความ
เหมาะสมด้านตัวอักษรด้านสี ด้านวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ด้านการน าเสนอเนื้อหาระบบ
Moodle ด้านการเชื่อมโยงและการปฏิสัมพันธ์บนระบบ Moodle ด้านการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้
บนระบบ Moodle ด้านการท างานร่วมกับเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ (cacoo และ linoit) ด้าน
ลักษณะทั่วไปของโครงสร้างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  ด้านวิดีโอค าชี้แจงการเรียนรู้ และ
ด้านคู่มือการใช้งานระบบฯ มีพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (×̅= 4.41, 4.49, 4.37, 4.42, 4.34, 
4.45,4.49, 4.43, 4.16, 4.22) 

ตอนที่ 4.2 ผลการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองฯ 

จากการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
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ก ากับตนเองฯ โดย 4.50–5.00= มากที่สุด 3.50–4.49= มาก  2.50–3.49= ปานกลาง 1.50–2.49= 
น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด มีรายละเอียดดังตารางที่ 4.12 

ตารางที่ 4.12 ผลการส ารวจความพึงพอใจของนิสิตนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองฯ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน 

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

1. การเตรียมความพร้อมการใช้งานระบบฯ ในสัปดาห์ที่ 1โดย
นักศึกษาได้รับการเตรียมความพร้อมก่อนใช้ระบบฯ และประเมิน
ตนเองก่อนการเรียน การรับทราบการชี้แจงการเรียนรู้และการ
มอบหมายภารกิจเป้าหมาย ช่วยให้นักศึกษาสามารถวางแผน
ตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ 

3.97 0.78 มาก 

2 .  ก า ร ใ ช้ เ รี ย น รู้ ต า ม ก ร ะ บ ว น เ รี ย น รู้ บ น ร ะ บ บ วิ ดี โ อ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับขั้นตอน
การเรียนแบบรอบรู้ทั้ง 5 ขั้น ช่วยให้นักศึกษามีรูปแบบและกล
ยุทธใ์นการเรียน 

4.09 0.73 มาก 

3. การดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรู้ช่วยให้มีเป้าหมายในการ
เรียนรู้และควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.13 0.71 มาก 

4. การปฐมนิเทศ ช่วยให้นักศึกษาใช้งานระบบการเรียนใน
สภาพแวดล้อมออนไลน์และเข้าใจระบบง่ายขึ้น 

4.06 0.72 มาก 

5. การเรียนรู้บนระบบช่วยให้นักศึกษาตั้งเป้าหมายการเรียนรู้
และวางแผนการเรียนรู้  

4.00 0.67 มาก 

6. การมองเห็นความก้าวหน้าในการเรียนด้วย(Progress bar) 
ช่วยให้สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.28 0.73 มาก 

7. การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์(Badges) ช่วยให้สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.34 0.87 มาก 

8 .  ก ารท าแบบทดสอบก่ อน เ รี ยน ช่ วย ให้ นั กศึ กษารั บ รู้
ความสามารถของตนเองก่อนเรียน 

4.22 0.79 มาก 

9. การแบ่งบทเรียนวิดีโอเป็นหัวข้อสั้น ช่วยให้เข้าใจบทเรียนและ
เห็นล าดับขั้นของเนื้อหาช่วยให้เกิดความท้าทายในการเรียนรู้  

4.19 0.82 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน 

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

10. ค าถามในบทเรียนวิดีโอ ช่วยเพิ่มความท้าทายในการเรียน 
และช่วยให้นักศึกษาฝึกฝนตนเองและแก้ไขข้อบกพร่องของตนเอง
ได้ 

4.16 0.88 มาก 

11. แนวค าตอบ ช่วยให้นักศึกษาตรวจสอบค าตอบของตนเอง 
ท้าทายในการเรียนรู้ และเป็นการตรวจสอบตนเองและแก้ไข
ข้อบกพร่องของตนเองได้ 

4.00 1.02 มาก 

12. ค าถาม ช่วยฝึกฝนการเรียนรู้ให้เกิดความความรอบรู้  และได้
แนวทางในการตอบ และน าไปสู่ต่อยอดในการเรียนรู ้

3.97 1.00 มาก 

13.แบบทดสอบหลังเรียน ช่วยให้นักศึกษาต้องทบทวนบทเรียน
เพื่อปรับปรุงแก้ไขตนเอง และช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถ
ของตนเองหลังเรียน 

4.09 0.89 มาก 

14.การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยให้นักศึกษาเห็นถึงคุณค่า
ในการเรียน และเป็นการเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ใน
ภารกิจต่างๆต่อไป 

4.09 1.00 มาก 

15. กิจกรรม mind map ช่วยให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู้ได้
เรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนและมีการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

4.13 0.83 มาก 

16. แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ช่วยในการทบทวนความรู้เดิม และสร้าง
ความรู้ใหม่  

4.16 0.72 มาก 

17. เครื่องมือบันทึกการเรียนรู้และเครื่องมือช่วยในการระดม
ความคิดของนักศึกษา ช่วยให้นักศึกษาเกิดความท้าทายและสนุก
ในการท ากิจกรรม และช่วยให้นักศึกษาจะเข้าใจในบทเรียน
เพิ่มข้ึน และต่อยอดความรู้ได้  

4.19 0.74 มาก 

18. การตอบค าถามภารกิจพิเศษที่มีแนวทางในการตอบ ช่วยท า
ให้เข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น และตรวจสอบความถูกต้องด้วย
ตนเองได้  

4.22 0.71 มาก 

19. การได้รับรางวัล เป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยท าให้
นักศึกษารู้คุณค่าในการเรียน และเป็นการเสริมแรงให้นักศึกษา
อยากเรียนรู้ในภารกิจต่างๆ ต่อไป 

4.09 1.06 มาก 

20. การท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม ช่วยให้นักศึกษาตรวจสอบ
ความรู้ในการเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากวิดีโอ  

4.25 0.76 มาก 



 

 

163 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน 

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

แปล 
ความ 
หมาย 

21. แบบฝึกหัดประเมินความรู้พื้นฐานที่มีผลป้อนกลับทันที ช่วย
ให้นักศึกษาสามารถตรวจค าตอบ และซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่อง
ของตนเองได้ 

4.38 0.66 มาก 

22. แบบทดสอบ ช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถของตนเอง 
และท าให้นักศึกษารู้คุณค่าในการเรียน เป็นการเสริมแรงให้
นักศึกษาอยากเรียนรู้ในภารกิจต่างๆต่อไป 

4.22 0.75 มาก 

23. กิจกรรมถามตอบ ช่วยให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และช่วยเหลือเพื่อนได้  

4.13 0.71 มาก 

24. การบันทึกสะท้อนคิด ช่วยให้นักศึกษาสามารถทบทวนและ
หาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 

4.13 0.71 มาก 

25. การบันทึกการเรียนรู ้ช่วยให้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้ 4.16 0.68 มาก 

26. การสรุปการใช้งานระบบฯ โดยการจัดท าตารางแสดงผู้น า
กลุ่ม (Leader board) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเป็นผู้น าของ
กลุ่ม และเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนมีความพยายามในการเรียนรู ้

4.13 0.83 มาก 

27. การเก็บสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยท าให้นักศึกษาเห็น
ความก้าวหน้าในการเรียนได้ และท้าทายในการเรียนรู้ 

4.28 0.73 มาก 

28. การประเมินตนเองหลังเรียน ช่วยให้ผู้เรียนรับรู้ความสามารถ
ในการก ากับตนเองในการเรียนได ้

4.19 0.64 มาก 

29. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ช่วยเสริมแรงให้
นักศึกษาอยากเข้ามาท ากิจกรรม 

4.25 0.76 มาก 

30. ภาพรวมของระบบสามารถช่วยให้นักศึกษามีความสามารถ
ในการก ากับตนเอง 

4.28 0.68 มาก 

รวม 4.16 0.53 มาก 

 จากตารางที่ 4.12 พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (×̅ = 4.16) เมื่อพิจารณาเป็น 
รายด้าน พบว่าความพึงพอใจทั้งหมดอยู่ในระดับมาก  
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ส่วนที่ 5 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การก ากับตนเองฯ  

จากแบบสอบถามแบบปลายเปิด โดยผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นว่าระบบท าให้สามารถช่วยให้ใน
เรื่องของการทบทวนความรู้ในเรื่องของภาษีเป็นอย่างดี มีแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมนอกเหนือจากที่
อาจารย์สอนห้องเรียน สามารถทบทวนซ้ าไปซ้ ามาได้ด้วยตนเองท าให้เข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น และ
ช่วยในเรื่องการทบทวนก่อนสอบ ฝึกการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพราะระบบนี้เป็นระบบที่ใช้งานที่ง่ายต่อ
การศึกษาและการท าความเข้าใจ ท าให้มีความสนใจที่จะเรียนรู้และสนุกกับบทเรียนในแต่ละบทมาก
ขึ้น ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากนักศึกษา มีดังนี ้

“...ระบบนี้สามารถช่วยเหลือให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู้เกี่ยวกับบทเรียนที่ศึกษา ท าให้
สามารถท างานที่เกี่ยวข้องและสามารถท าข้อสอบได้คะแนนดีมากขึ้นกว่าเดิม และยังเป็น
การฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถก ากับตนเองได้ และสุดท้ายเป็นการพัฒนาทักษะ
ความรู้ความสามารถของตนเองไปอีกด้วย...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG12 
“…เป็นระบบที่จัดการเรียนการสอนได้ดี  ให้นักศึกษามีความรู้ เพิ่มเติม และมีการ
กระตือรือร้นในการเรียน มีสื่อการเรียนรู้เยอะ เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG61,G60 
“…ช่วยให้นักศึกษามีความสนใจมากกว่าการเรียนจากต าราเรียนเพียงอย่างเดียว ท าให้ไม่
เบื่อและมีความสนใจที่จะเรียนรู้มากขึ้น และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและเข้ามา
ทดสอบความรู้ได้…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG56,G42,G31และG46 
“...เป็นโปรแกรมที่ท าให้เข้าใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น มีประโยชน์เป็นอย่างมากท าให้เรา
กระตือรือร้นต่อการเรียน การจัดสรรแบ่งเวลาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG08 
“...เป็นระบบที่ดี และท าให้ได้รับความรู้เกี่ยวกับภาษีอากรหลายๆอย่าง และสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG28 
“...เป็นระบบที่ดี เหมาะสมกับนักศึกษาในปัจจุบันท่ีไม่ค่อยชอบอ่านหนังสือ มีความน่าสนใจ 
เป็นระบบที่สรุปเนื้อหาของภาษีได้เป็นอย่างดี ท าให้สามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น และเข้าใจ
ง่าย.” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG32,G34 
“...การเรียนระบบนี้ให้ความรู้เพิ่มเติม มีความสะดวกสามารถเข้ามาศึกษาได้ตลอด และท า
ให้ฝึกการเรียนรู้ด้วยตัวเองและควรมีการจัดการเว็บไซต์ระบบที่พร้อมต่อการใช้งานแบบนี้
ตลอดไปและควรพัฒนาต่อไปค่ะ...” 
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ความคิดเห็นของผู้เรียนG52,G16,G05,G68 
“...เป็นระบบที่ดีเยี่ยมส าหรับนักศึกษา เป็นการศึกษาที่สามารถเข้าใช้งานได้ตลอดเวลา ที่
ชอบเรียนหนังสือผ่านระบบออนไลน์ สามารถทบทวนหรือแม้กระทั่งท าความเข้าใจในเนื้อหา
นั้นได้ซ้ าไปซ้ ามา...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG62,G18,G09และG23 
“...เป็นระบบที่ดีใช้งานง่ายและมีเนื้อหาอธิบายอย่างละเอียดคะท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น
...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG57,G13 และG45 
“...ในตอนแรกที่ยังไม่เข้าใจระบบก็อาจจะดูเป็นเรื่องยากมาก แต่เข้าใจแล้วจะท าให้เราสนุก
กับบทเรียนในแต่ละบท...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG10 
“...เป็นระบบที่ช่วยทบทวนความรู้ที่อาจารย์สอนในห้องเรียน ท าให้เข้ าใจมากขึ้นและ
สามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองก่อนสอบ...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียน 
G04,G22,G15,G55,G02,G17,G29,G58,G49,G07,G35,G65,G2,G37และG63 

และผู้เรียนมีข้อเสนอแนะดังนี้ น่าจะมีเนือ้หาเกี่ยวกับภาษีหลายๆอย่าง ให้ครอบคลุมเกี่ยวกับ
ภาษีทุกตัว อยากให้มีเป็นบทความสั้นๆ หรือเรื่องๆ เป็นแต่ละเหตุการณ์ โดยใช้สื่อเป็นการ์ตูนแสดง
สั้นๆ อยากให้เพิ่มเวลาในการเรียนนานๆกว่านี้ เช่น ประมาณ 3-4 เดือน  

ตอนที่ 3 การน าเสนอระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญา
บัณฑิต 

 การน าเสนอระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้
ระบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขแล้วน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประเมินรับรองระบบฯ ซึ่งผลการ
ประเมินรับรองระบบ ดังนี ้
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ตารางที่ 4.13 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของระบบฯ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปล
ความหมาย 

1. ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิ
งแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

   

     1.1 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของระบบ 
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

4.8 0.45 มากที่สุด 

     1.2 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับหลักการและแนวคิด
พื้นฐานการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

4.8 0.45 มากที่สุด 

     1.3 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ มีความเหมาะสม 

4.8 0.45 มากที่สุด 

       1.3.1 ด้านปัจจัยน าเข้า 4.8 0.00 มากที่สุด 
              1) วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 4.8 0.45 มากที่สุด 

              2) ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 4.8 0.45 มากที่สุด 

              3) เครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ 4.8 0.45 มากที่สุด 

       1.3.2 ด้านกระบวนการ 4.8 0.45 มากที่สุด 

              1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม 5 0.00 มากที่สุด 

              2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมเก็บเหรียญ  4.8 0.45 มากที่สุด 

              3) ท าแบบทดสอบเก็บแต้มสะสม 4.8 0.45 มากที่สุด 

              4) ถามตอบเก็บเหรียญ 4.8 0.45 มากที่สุด 

              5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 4.6 0.89 มากที่สุด 

      1.3.3 ด้านการควบคุม 4.8 0.45 มากที่สุด 

              1) การก าหนดเงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมาย
ความส าเร็จ 

4.8 0.45 มากที่สุด 

              2) แบบประเมินตนเองและแบบบันทึกพฤติกรรม 4.8 0.45 มากที่สุด 

       1.3.4 ด้านผลป้อนกลับ 4.8 0.45 มากที่สุด 

              1) ผลการตรวจสอบตนเองและการแก้ไข
ข้อบกพร่องด้วยตนเอง 

4.8 0.45 มากที่สุด 

              2) การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน 4.6 0.89 มากที่สุด 

       1.3.5 ด้านผลลัพธ์ 4.8 0.45 มากที่สุด 

ความสามารถในการก ากับตนเอง 9 ข้อ 4.8 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมความเหมาะสมขององค์ประกอบของระบบฯ 4.79 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปล
ความหมาย 

2. ด้านความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียนด้วยระบบฯ    

       ขั้นตอนที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม  4.80 0.45 มากที่สุด 

       ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ  4.80 0.45 มากที่สุด 

       ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม  4.80 0.45 มากที่สุด 

       ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ  4.80 0.45 มากที่สุด 

       ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ  4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมความเหมาะสมของขั้นตอนของระบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ด้านความเหมาะสมของการทดลองใช้งานระบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

       ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อมการใช้งานระบบ 4.80 0.45 มากที่สุด 

       ระยะที่ 2 การใช้งานระบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

       ระยะที่ 3 สรุปการใช้งานระบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมความเหมาะสมของการทดลองใช้งานระบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ด้านระบบมีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้เสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา 

4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.79 0.45 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.13 พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าโดยรวมของระบบสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (×̅= 4.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านของ
ภาพรวมด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ด้านความ
เหมาะสมของขั้นตอนการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ด้านความเหมาะสมของการ
ใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ด้านระบบมีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้เสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา และพบว่าความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทั้งหมด 
ในส่วนของข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และการต้นแบบฯ 
ไปใช้สถานการณ์จริง ในภาพต้นแบบ ในด้านการประเมินด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ ควรจะให้มีการ
ประเมินที่เป็นอัตโนมัติมากขึ้น ขณะที่อาจารย์มีบทบาทเป็นผู้ติดตามดูแล เพื่อลดภาระของอาจารย์
และเพิ่มความเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง เมื่อพิจารณาภาพรวมในต้นแบบ พบว่ากระบวนการ
เหมาะสมดีแล้ว เข้าใจง่าย และสามารถน าไปใช้ได้จริง 



 

 

168 

ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ได้
ปรับแก้จากผลการทดลองและผ่านการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.6  

 

แผนภาพที่ 4.6 ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ที่ไดป้รับแก้จากผลการทดลองและผ่านการรับรองจากผู้เช่ียวชาญแล้ว 
 



 

 

บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของระบบฯ โดยแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า 
1. หลักการและเหตุผลของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

2. วัตถุประสงค์ของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 

การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

ตอนที่ 2 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

1. องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

2. ขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

ตอนที่ 3 การน าเสนอของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

1. วิธีการน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช ้

2. เงื่อนไขของการน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช ้
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ตอนที่ 1  
บทน า 

หลักการและเหตุผล 
จากสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันที่มีนักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้การยอมรับว่าผู้เรียน

ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด คือ ผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองในการเรียน และเห็นว่าการ
ก ากับตนเองในการเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่ต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับวิถีชีวิตของนิสิตนักศึกษา ที่ผู้เรียนอาจจะยึดติดการเรียน
การสอนในรูปแบบเดิม มีการใช้กลยุทธ์ที่อาจจะขาดทักษะพื้นฐานส าคัญ จึงท าให้มีผลกระทบต่อการ
ก ากับตนเองในการเรียน ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าการเรียนการสอนจึงควรเสริมสร้างให้ผู้ เรียนมี
ความสามารถในการก ากับตนเอง และพบว่าการพัฒนาความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา จะน าเว็บการเรียนการสอนมาช่วยในการพัฒนาการก ากับตนเอง เนื่องจากการเรียน
การสอนผ่านเว็บเป็นแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้หลายหลายวิธีการ และได้
เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา (นุชจรี  บุญเกต, 2554) และพบว่าสถาบันการศึกษาหลายแห่งได้พัฒนาระบบ
การเรียนการสอน เพื่อพัฒนาปรับปรุงวิธีการและรูปแบบการเรียนการสอน ให้มีสภาพแวดล้อมที่เอื้อ
ต่ออาจารย์และนักศึกษา ตามนโยบายที่น าเอาระบบไอซีทีเข้าใช้กับการเรียนการสอนแบบปกติ 
เพื่อให้อาจารย์และนักศึกษาสามารถใช้ประโยชน์จากไอซีทีได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ (ธนกร หวัง
พิพัฒน์วงศ์, 2547; วิจารณ์ พานิช, 2556)  

การน าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของบทเรียนที่เน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กันมากขึ้น (Monsakul, 2008) ดั่งเช่นการใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นเทคโนโลยีการบีบอัด
ข้อมูล ในรูปแบบของการสตรีมมิงวิดีโอผ่านเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ (พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557) ที่
ผู้วิจัยได้น ามาเป็นองค์ประกอบหลักในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ร่วมกับระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอน สอดคล้องกับแนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ที่ได้กล่าวว่าการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของบทเรียนในรูปแบบของ Learning Objects ที่เป็นสื่อการสอนในลักษณะบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีขนาดเล็ก ท าให้ลดปัญหาในเรื่องของขนาดไฟล์ เกิดความสะดวกและความคล่องตัว
ในการพัฒนา และการน าไปใช้เป็นบทเรียนคอร์สแวร์ ที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ หรือจัดเรียงล าดับ
เนื้อหาใหม่ ท าให้เกิดเป็นบทเรียนใหม่ๆเพิ่มขึ้น และยังพบว่าในปัจจุบันมีเว็บไซต์การเรียนการสอนใน
รูปแบบนี้เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ และปัญหาของระบบการเรียนรู้ออนไลน์ยังพบว่า ผู้เรียนขาดแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนต้องเรียนผ่านเว็บ จึงต้องมีแรงจูงใจส่วนตัวสูง อีกทั้ง หากการจัดระบบการ
เรียนที่ดี และขาดการวางแผนการเรียน เหล่านี้ล้วนจะท าให้ผู้เรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน 
และอาจสอบไม่ผ่านในหลักสูตรนั้นๆ ได้การเรียนด้วยเว็บจึงท าให้ได้ผลไม่เป็นที่น่าพอใจ และ
เนื่องจากการที่ผู้เรียนเข้าไปแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่บนอินเตอร์เน็ต  อาจจะท าให้ผู้เรียนอาจจะสนใจ



 

 

171 

เรื่องอื่นแทนที่จะสนใจการเรียนรู้ ในสิ่งที่ควรเรียน การเรียนการสอนบนเว็บส่วนใหญ่ผู้เรียนต้องมี
ความสามารถในก ากับการเรียนด้วยตนเอง ยิ่งหากผู้เรียนไม่มีความคุ้นเคยในการเรียนด้วยตนเองแล้ว
อาจจะท าให้การขาดแรงจูงใจในการเรียน  และยิ่งไปกว่านั้นหากไม่มีความช านาญหรือขาดทักษะใน
การใช้เครื่องมือบนอินเตอร์เน็ต ก็จะยิ่งท าให้ ผู้เรียนบางคนอาจจะมีปัญหาด้านการจัดความคิดรวบ
ยอด หรือไม่รู้แหล่งข้อมูลหรือการขอค าปรึกษาในเว็บ ประกอบกับการเรียนที่เป็นอิสระ (Chizmar 
and others 1999)  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  มาเป็นแนวทาง 
ในการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ผู้วิจัยเชื่อว่ามีประโยชน์ต่อจัดกระบวนการเรียน
การสอนอย่างยิ่ง เนื่องจากมีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย มีกิจกรรมที่
หลากหลายก่อนและหลังจากดูวิดีโอแบบมีเง่ือนไข เพื่อตรวจสอบและแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองเมื่อ
ผู้เรียนพบข้อบกพร่องของตนเองแล้ว สามารถกลับเข้าไปทบทวนบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงจนกว่าจะ
ผ่านการเรียนรู้ได้ และแนวคิดนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Rhee & Pintrich (2004) ที่ได้ให้แนว
ทางการพัฒนาห้องเรียนที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองได้ ที่กล่าวว่าการ
พัฒนาแหล่งการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เลือกแนวทางการเรียน เวลาและสถานที่เรียนได้ด้วยตนเอง
ประกอบกับการสร้างกิจกรรมการเรียนที่สลับซับซ้อนจะก่อให้เกิดท้าทายกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียน
ก ากับตนเองในการค้นหากลยุทธ์การเรียนที่หลากหลาย ที่จะท าให้เกิดความส าเร็จในการเรียนด้าน
โครงสร้างการประเมินและรางวัล เช่น ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิด
การคิดใหม่ และผู้สอนต้องคอยให้ข้อมูลย้อนกลับกับผู้เรียนทันที  เพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
การประเมินกระบวนการเรียนรู้ และความพยายามของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งควรให้ความส าคัญในการ
ประเมินการเรียนและความเข้าใจในการเรียนรู้แบบรู้จริง  

และยังสอดคล้องกับการพัฒนาระบบเนื้อหาบทเรียนโดยใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ด้วยการเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนด้วยการให้ผลตอบกลับทันที เช่นเดียวกับแนวคิดและ
งานวิจัยของ พงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล และคณะ (2552) ว่าการให้ข้อมูลย้อนกลับเฉพาะบุคคล ท าให้
เกิดกระบวนการค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง ช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความแข็งแกร่ง  
ในกระบวนการคิดวิเคราะห์การวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง การเน้นย้ าความเข้าใจ
และกระตุ้นให้เกิดความสนใจอย่างเป็นขั้นตอน ท าให้จดจ าเนื้อหาได้คงทน จนเกิดความรอบรู้  
ในเนื้อหาวิชานั้นๆ ได้อย่างคมชัด และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเพิ่ม
การจูงใจ การมีส่วนร่วม ความท้าทายในการแก้ปัญหา เสริมสร้างพฤติกรรมให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน และ
มีมานะพยายาม เมื่อร่วมกับขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้จะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการทบทวน
บทเรียน เรียนล่วงหน้า และซ่อมเสริม เพื่อแก้ไขข้อบกพร่องในการเรียนรู้ ซึ่งที่ผู้วิจัยเชื่อว่าการพัฒนา
ระบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ออนไลน์ดังกล่าว เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองได้จริง
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พร้อมทั้งจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบรอบรู้ได้เป็นอย่างดี จากความส าคัญของปัญหาดังกล่าว
ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตเพื่อเป็นแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ส าหรับอาจารย์ผู้สอน และเป็นแนวทางส าหรับนักวิชาการโสต
ทัศน์ศึกษาในการน านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาสื่อร่วมกับอาจารย์ผู้สอน เพื่อพัฒนาผู้เรียนด้านอื่นๆ
ต่อไป  

ระบบการเรียนรู้ที่เสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองนี้ เหมาะส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ จะใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ มาใช้จัดเป็นกระบวนการของระบบการเรียนรู้  
ซึ่งแนวทางการใช้ระบบเพื่อประกอบการเรียน เรียนรู้ล่วงหน้า เรียนซ่อมเสริมและเรียนเสริมบทเรียน
ระบบฯ จะสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนได้ตามความต้องการ และความสามารถใน
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล เรียนได้แบบไม่จ ากัดเวลา ตามหลักการของการเรียนแบบรอบรู้  
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนจะน าเสนอด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯเป็นสื่อหลัก วิดีโอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์จะประกอบภาพเคลื่อนไหวประกอบค าบรรยายหรือสไลด์ประกอบ 
ค าบรรยาย และค าถามและแนวค าตอบที่เป็นอัตนัย เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือแก้ปัญหา ซึ่งหลังจาก
เรียนรู้เนื้อหาจบบทเรียนแล้วผู้เรียนสามารถย้อนกลับมารับชมส่วนที่ต้องการได้ ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง  
มีแบบฝึกหัดให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน และแบบทดสอบเพื่อทดสอบ
ความรอบรู้ในเรื่องที่เรียน มีการมอบรางวัลด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อผ่านกิจกรรมต่างๆตาม
เงื่อนไข ซึ่งผู้เรียนต้องเก็บสะสมเหรียญจากการท าภารกิจตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้า
ทายในการแข่งขันกัน เสริมแรงให้ผู้เรียนก ากับตนเองในการเข้าระบบอย่างต่อเนื่อง มีการแจ้งผล 
การตอบกลับแบบทันทีโดยผู้เรียนสามารถตรวจสอบและควบคุมตนเองจากการท ากิจกรรมต่างๆ เมื่อ
เกิดความผิดพลาดผู้เรียนสามารถปรับปรุงแก้ไขได้จนกว่าจะผ่านภารกิจนั้นๆ ได้ ตรงตามหลักการของ
การเรียนแบบรอบรู้ มีการก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ในการท าภารกิจ มีการใช้กระดานสนทนา
เพื่อสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือการขอความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือ ระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอนหรือผู้เรียนกับผู้เรียน มีการเขียนสะท้อนความรู้ที่ได้ในการเรียนรู้และสรุปผลการเรียนรู้ของ
ตนเองทุกครั้งที่ได้เข้าระบบฯ จะท าให้ผู้เรียนมองเห็นความก้าวหน้าในการเรียนและช่วยให้จดจ า
บทเรียนได้ เห็นคุณค่าและประโยชน์ของบทเรียน การท ากิจกรรมต่างๆจะมีการมอบรางวัลเป็น
เหรียญตราสัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อแสดงว่าผู้เรียนได้เข้าศึกษาบทเรียนแล้วและผ่านภารกิจแล้ว และการ
เสริมแรงจากแนวคิดของเกมมิฟิเคชันอีกอย่างหนึ่ง ก็คือการแสดงตารางอันดับเพื่อให้ผู้เห็นล าดับของ
ตนเองและเห็นผู้น ากลุ่ม หรือผู้ที่ได้รับแต้มสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์มากที่สุดและเร็วที่สุด ท าให้
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เกิดการแข่งขันระหว่างการท ากิจกรรมในภารกิจที่ได้รับมอบหมาย เกิดแรงจูงใจในการเรียนและ
เสริมสร้างพฤติกรรมของผู้เรียนให้มีการสามารถก ากับตนเองเพิ่มมากขึ้น  

เป็นระบบการเรียนการสอนที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยการใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ที่สามารถแสดงผลบน

อุปกรณ์ที่หลากหลาย และสามารถเล่นวิดีโอได้ทันทีโดยไม่ต้องรอการโหลดข้อมูลเสร็จสิ้น ผู้เ รียน

สามารถควบคุมและมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว เป็นระบบการเรียนการสอนที่มุ่งศึกษา

พฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียน และผู้เรียนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าใน

การเรียนรู้ รับทราบความสามารถตนเองได้ด้วยตนเอง โดยสังเกตจากตารางแสดงผลคะแนนและ

พฤตกิรรมจากร่องรอยการท ากิจกรรมภารกิจที่ได้รับมอบหมาย  

วัตถุประสงค์ของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ 

เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต ให้กับอาจารย์ผู้สอนในปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2  
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อ

เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตประกอบด้วย
รายละเอียด 2 ส่วน ได้แก่ 

1) องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

2) ขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ส่วนที่ 1 องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
2. กระบวนการ : เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้
3. การควบคุม : เป้าหมายและเงื่อนไข 
4. การให้ข้อผลปอ้นกลับ : การประเมินตนเอง 
5. ผลลัพธ ์: ความสามารถในการก ากับตนเอง 

ส่วนที่ 2 ขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 ดวูิดีโอเก็บแต้มสะสม  
ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรยีญ  
ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม  
ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ  
ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 
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แผนภาพที่  5.1 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนระบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายละเอียดองค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 องค์ประกอบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
มี 5 องค์ประกอบ ได้แก ่
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องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า : ระบบวดิโีอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์

ประกอบด้วย 

1.1 บทเรียนวิดีโอสตรีมมิง คือ การใช้วิดีโอเป็นสื่อหลักในการน าเสนอเนื้อหา

บทเรียน ประกอบด้วย 1) เนื้อหาบทเรียน 2) ค าถามภารกิจพิเศษ 3) แนวค าตอบภารกิจพิเศษ 

4) การเช่ือมโยงระหว่างวิดีโอ  

1.2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ คือ โปรแกรมบริหารจัดการการเรียนรู้ที่ท าหน้าที่

เป็นศูนย์กลางจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้รายวิชา ประกอบด้วย 1) การจัดการ

หลักสูตรและหมวดหมู่ 2) การจัดการเนื้อหารายวิชา 3) การจัดการกิจกรรม 4) การจัดการผู้ใช้ระบบ

5) การบันทึกการเรียนรู้ 6) การติดต่อสื่อสารในระบบ 7) เครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ 8) การประเมิน

การเรียนรู้ด้วย Badges  

1.3 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้  คือ เครื่องมือที่ ใช้ ในการจัดกิจกรรม

นอกเหนือจากการท ากิจกรรมบนระบบบริหารจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การติดต่อสื่อสารนอก

ระบบ 2) การระดมสมองและการเชื่อมโยงความรู้ 3) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าในการ

เรียนรู้  

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ : เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เป็น

ขั้นตอนของการดูวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ มีขั้นตอนดังนี ้

(1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม  

(2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 

(3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม 

(4) ถามตอบเก็บเหรียญ 

(5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ  

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม : เป้าหมายและเงื่อนไข ได้แก่ การก าหนดเงื่อนไข

และข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย และการประเมินการเรียนรู้ด้วย 

Badges  

องค์ประกอบที่ 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง ได้แก่ ผลการท า

แบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะได้รับค าแนะน าจากผู้สอน  
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องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง ได้แก่ คุณลักษณะ

ของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 9 ด้าน ได้แก่ (1)  การทบทวนบทเรียน 

(2) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (4) การจัดรูปแบบและ

กลยุทธ์การเรียน (5) การขอความช่วยเหลือออนไลน์ (6) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (7) มีการรับรู้

ความสามารถของตนเอง (8) การเห็นคุณค่าการเรียน (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายละเอียดขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม คือ การดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรู้ดังนี้  
1) ผู้เรียนรับทราบเงื่อนไข วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หรือขอบเขตของบทเรียน วิธีเรียน การขอความ
ช่วยเหลือ และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน 2) ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 3) ผู้เรียนเรียนรู้
เนื้อหาบทเรียนซึ่งเนื้อหาจะที่แบ่งเป็นภารกิจต่างๆ และจะมีหน่วยเรียนย่อยในแต่ละเรื่อง 
4) ระหว่างที่ผู้เรียนดูวิดีโอจะพบค าถามในบทเรียนวิดีโอที่เป็นการท้าทายผู้เรียนด้วยค าถามภารกิจ
พิเศษ5) ผู้เรียนต้องค้นหาแนวค าตอบ เพื่อตรวจสอบค าตอบของตนเอง ซึ่งจะที่อยู่ในบทเรียนวิดีโอ
สตรีมมิง แบบปฏิสัมพันธ์แต่ละเรื่อง 6) ผู้เรียนต้องน าค าตอบที่ได้ส่งให้กับอาจารย์ผู้สอนซึ่งจะอยู่ใน
ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 7) ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้เรียนต้องท าให้
ผ่านเกณฑ์ที่ได้วางไว้ ผู้เรียนต้องทบทวนบทเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขตนเองจนกว่าจะผ่านตามเกณฑ์
เมื่อผ่านจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 8) เมื่อดูวิดีโอจบและท าภารกิจครบถ้วน จะได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ 9) ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมกลุ่มและน าเสนอตามภารกิจที่ได้รับ จะได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ 

ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ คือ จะประกอบด้วยแหล่งเรียนรู้เพื่อ
ทบทวนความรู้เดิม แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่ น
เครื่องมือวางแผนและบันทึกการเรียนรู้ และเครื่องมือช่วยในการระดมความคิดของผู้เรียน เพื่อ  
ท้าทายให้ผู้เรียนท ากิจกรรมจากเครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนจะเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น และต่อยอด
ความรู้ได้ และที่ส าคัญคือการตอบค าถามภารกิจพิเศษที่อยู่ในวิดีโอ เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมขั้นตอน
นี้เสร็จสิ้นก็จะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ 
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ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม คือ ผู้เรียนตรวจสอบความรู้ในการเรียนรู้
เนื้อหาบทเรียนจากวิดีโอ ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดการประเมินความรู้พื้นฐาน โดยให้ผลป้อนกลับทันที
และมีตัวช่วยเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือเพื่อซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน เป็นการใช้
คลังแบบทดสอบจากระบบจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อท าแบบทดสอบ
ถูกต้องทุกข้อ 

ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ คือ ผู้เรียนหรือผู้สอนตั้งค าถามและมีการพูดคุย
แสดงความคิดเห็น โดยการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มความ
ช านาญในการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสมเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อได้ท ากิจกรรม 
ในขั้นตอนน้ี 

ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ คือ เมื่อผู้เรียนบันทึกสะท้อนคิดการจาก 
การเรียนหรือการท าภารกิจได้ส าเร็จ ผู้เรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเอง เพื่อให้เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียน  

ตอนที่ 3  
การน าเสนอของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

แบบรอบรู้เพือ่เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต 

การน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ไปใช้ปฏิบัติประกอบด้วย 1) วิธีการน าระบบฯ ไปใช้ 2) เงื่อนไขของการน าของระบบฯ ไปใช ้

1. วิธีการน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้ 

1.1 การน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียม
ความพร้อมของผู้สอนในขั้นก่อนการทดลองใช้ ทั้งในด้านเครื่องมือ ด้านโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็น
ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย ได้แก่ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตภายในมหาวิทยาลัย และทักษะการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน 

1.2 การน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้ ควรมี 
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การปฐมนิเทศเพื่อชี้แจงวิธีการเรียน ขั้นตอนต่างๆ กิจกรรมของระบบฯ และการใช้เครื่องมือ
ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจวิธีการใช้งานและกระบวนการเรียนการสอน 

1.3 การน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้  ควรมี 
การปฐมนิเทศเพื่อชี้แจงวิธีการเรียน ขั้นตอนต่างๆ กิจกรรมของระบบฯ และการใช้เครื่องมือ
ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ ให้ผู้เกี่ยวข้อง เช่น อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน เจ้าหน้าที่ เป็นต้น โดยชี้ให้เห็น
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนด้วยระบบฯนี้ เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนตลอดทั้งรูปแบบนั้นจะ
เกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ ก็ต่อเมื่อได้รับความร่วมมือและเห็นถึงคุณประโยชน์จากทุกฝ่าย 

1.4 การน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบ
รอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้ ควรเก็บข้อมูลการ
ท างานและตรวจสอบการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในแต่ละภารกิจเป็นระยะๆ ตลอดเวลาการใช้ระบบฯ
เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริง และหากเกิดปัญหาระหว่างเรียน ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอน
จะต้อง ให้ค าแนะน า การช่วยเหลือและสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ได้ทันที 

2. เงื่อนไขของการน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ ไปใช้ 

2.1 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 2) กระบวนการ : เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้  3) การควบคุม : เป้าหมายและเงื่อนไข 4) ผลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง 
5) ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง มีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้น ได้แก่ 1) ดูวิดีโอเก็บแต้ม
สะสม 2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม 4) ถามตอบเก็บเหรียญ 
5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ดังนั้นหากน าระบบฯ ไปใช้เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้สอนควร
ด าเนินการกิจกรรมให้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง 5 และขั้นตอนทั้ง 5 ทั้งในด้านกระบวนการเรียนรู้ 
และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง 

2.2 ในการน าระบบฯ ไปใช้ มีการใช้งานงานผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ดังนั้น ควรมีความ
พร้อมในด้านเครื่องมือ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีหูฟัง ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และ 
ความเสถียรด้านความเร็วของอินเตอร์เน็ต เพื่อไม่ให้การท ากิจกรรมเกิดการสะดุด ท าให้ผู้เรียนอาจจะ
เบื่อหน่ายในการเรียนได้ 

2.3 ในการน าระบบฯ ไปใช้ ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนควรสังเกตการณ์ ให้ความช่วยเหลือ และ
อ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยระยะเริ่มต้นอาจจะต้องให้ค าชี้แนะอย่างใกล้ชิด เมื่อ
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ผู้เรียนคุ้นเคยกับการเรียนรู้บนระบบฯ แล้ว ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนอาจจะเป็นผู้สังเกตการณ์และให้
ผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมด้วยตนเองต่อไป 

2.4 ในการน าระบบฯ ไปใช้ ผู้เรียน และผู้สอน ต้องมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ตพื้นฐาน ดังนั้นผู้ดูแลระบบฯ ควรมีการสอนทักษะในการใช้งานบนระบบให้กับอาจารย์
ผู้สอนและผู้เรียนด้วย 
 2.5 ในการน าระบบฯ ไปใช้ ควรค านึงถึงสภาพแวดล้อมบริบทที่เอื้อต่อการจัดการเรียน 
การสอนและมีความสะดวกต่อการใช้งานระบบฯ ด้วย 
 



 

 

บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ

การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้ของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

สรุปผลการวิจยั 
การสรุปผลการน าเสนอต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สามารถสรุปผลการวิจัยได้ 3 ระยะ ตามวัตถุปะสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 
 2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยเรียบเรียงข้อค าถามในแต่ละล าดับขั้น เพื่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอน



 

 

182 

ออนไลน์ จ านวน 9 คน พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสื่อความหมาย ด้านความเหมาะสมในการ
น าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 3.แบบประเมิน (ร่าง) ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันใน
บริบทของการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์  
จ านวน 7 คน ประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและ
ต้นแบบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 7 
ด้านคือ 1)ภาพรวม 2) องค์ประกอบของระบบฯ 3) กระบวนการเรียนการสอนด้วยระบบฯ 4) ปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการเรียนด้วยระบบ 5) เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ 6) การประเมินผลการเรียนด้วยระบบฯ 
และ7) การใช้งานระบบ 

 การด าเนินการวิจัยและผลการวิจัย 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นต่างๆ ได้แก่ ระบบวิดีโอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบรอบรู้ และการเสริมสร้างความสามารถ
ในการก ากับตนเอง เพื่อก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย และก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอน
ของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 
 2. น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั้งด้าน
ทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณา และจัดท าร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ  เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 3. น าร่างต้นแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของ
การเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 9 คน 
โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 4. น าร่างต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในบริบทของการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเอง
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ในการเรียนการสอนออนไลน์ จ านวน 7 คน ประเมินรับรอง ผลประเมินประเมินพบว่า โดยรวม
ต้นแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (×̅= 4.65) และเมื่อพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ
พบว่าค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 4.43-4.86 แสดงว่า (ร่าง) ต้นแบบระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและ
สามารถน าไปทดลองใช้ได ้
 5. ปรับแก้ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ
เมื่อผ่านการปรับปรุงต้นแบบแล้ว จึงได้ต้นแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 
1) ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 2) กระบวนการ : แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ 3) การควบคุม : เงื่อนไขและเป้าหมายความส าเร็จ (เกมมิฟิเคชันและการเรียน
แบบรอบรู้) 4) การให้ข้อมูลป้อนกลับ : ผลที่ได้จากการประเมินตนเองที่มีการป้อนกลับ 5) ผลลัพธ์ : 
ความสามารถในการก ากับตนเอง และขั้นตอน 5 ขั้นตอนคือ 1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม 2) ส ารวจแหล่ง
เรียนรูเ้ก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝึกหัดแต้มสะสม 4) ถามตอบเก็บเหรียญ 5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 

ระยะที่  2 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 การศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี คณะบริหารธุรกิจ สาขาวิชาการเงินและการบัญชี ที่ก าลังศึกษาอยู่  
ชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 65 คน  

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยทดลอง 
 1. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ
ผู้วิจัยสร้างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ
โดยวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยสอบถามความต้องการจ าเป็นจาก
อาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาการภาษีอากร แล้วจึงน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบระบบตามต้นแบบฯ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ และระบบการเรียนรู้ โดย
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ผู้เชี่ยวชาญเห็นชอบคิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป และน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ไปทดสอบ
ประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างก่อนน าไปทดลองใช้จริง 

 2. แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ผู้วิจัยเขียนแผน

ก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินการเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับขั้นตอน

การเรียนแบบรอบรู้ ที่เน้นให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนด้วยตนเองตามเงื่อนไขการเรียนรู้ที่จัดขึ้นในระบบฯ

เพื่อเก็บสะสมเหรียญความสามารถในการก ากับตนเอง แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ได้ผ่านการ

ประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญ จากการวิ เคราะห์ เนื้อหา สามารถแบ่งออกเป็น 3 ภารกิจและ 

1 กิจกรรมกลุ่ม มีประเด็นดังนี้ ที่เรียงล าดับขั้นตามเนื้อหาดังนี้ 

 - ภารกิจที่ 1 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ทวิ” 
 - ภารกิจที่ 2 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ตรี” 
 - ภารกิจที่ 3 “การค านวณภาษีตาม พรก.ฉบับ 583 พ.ศ.2558” 
 - ภารกิจที่ 4 “ท างานกลุ่ม Mind map หัวข้อเรื่อง ภาษีเงินได้นิติบุคคล” 

น าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ไปปรึกษากับอาจารย์
ผู้สอนประจ าวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดเวลา
ในการเรียนรู้ กิจกรรมหลัก ขั้นตอนการจัดกิจกรรมในครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่างๆ และการ
ประเมินผล จากนั้นน าแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการสอน
การภาษีอากร ตรวจสอบความเหมาะสม และท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม
การทดลองต่อไป  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 2 ฉบับ คือแบบ

ประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน และแบบประเมินตนเองด้าน
ความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียน เป็นมาตรแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) 
จ านวน 56 ข้อ ส าหรับประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียน 

2. แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเอง โดยสังเกตจากร่องรอยจากการท ากิจกรรมบน
ระบบฯ จากเหรียญตราสัญลักษณ์ที่มีเงื่อนไขการได้รับเหรียญต่างๆ โดยมีภารกิจเป้าหมาย 
(21 เหรียญ) และการประเมินผลพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเองตามเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว ้

3. แบบส ารวจความพึงพอใจต่อการใช้ระบบฯ เป็นมาตรแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
scale) โดยสร้างข้อค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของการใช้งานระบบฯ แล้วให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุมของค าถาม และความเหมาะสมของภาษา
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เรียบร้อยแล้ว มี 2 ตอน ได้แก่ (1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
(2) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการก ากับตนเองฯ เป็นแบบค าถามปลายเปิด 

การด าเนินการวิจัยและผลการวิจัย ประกอบด้วย 2 ส่วนได้แก่ 
 ส่วนที่ 1 การสร้างเครื่องมือวิจัยในการทดลองใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตฯ 
 ส่วนที่ 2 การทดลองใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตฯ  

ในแต่ละส่วน มีรายละเอียดการด าเนินการดังต่อไปน้ี 

ส่วนที่ 1 การสร้างเครื่องมือวิจัยในการทดลองใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตฯ 
 1. สร้างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามต้นแบบฯและวิเคราะห์กลุ่มผู้ เรียน  
หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์ ออกแบบสร้างผังงาน และโครงสร้างของระบบวิ ดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ ศึกษาทฤษฎีและหลักการออกแบบระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตรวจสอบ
คุณภาพของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ในด้านเนื้อหาด้านระบบMoodle และภาพรวมของระบบ 
จ านวน 3 คน ผลปรากฏว่าค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
ในภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่ สุด ( ×̅= 4 .70 , SD.= 0.39)  จากนั้นทดสอบประสิทธิภาพ 
โดยท าการทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน และกลุ่มเล็ก 9 คน และปรับปรุงแก้ไข 
 2. สร้างแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ แผนก ากับ
กิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินการเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับขั้นตอนการ
เรียนแบบรอบรู้ที่ เน้นให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนด้วยตนเองตามเงื่อนไขการเรียนรู้ที่จัดขึ้นในระบบฯ 
เพื่อเก็บสะสมเหรียญความสามารถในการก ากับตนเอง โดยที่ผู้เรียนต้องปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของ
ตนเองจนกว่าจะผ่านเกณฑ์การเรียนรู้ ประกอบด้วยบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์เรื่องภาษี
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เงินได้บุคคลธรรมดา โดยแบ่งเป็น 3 ภารกิจ และ 1 กิจกรรมกลุ่ม น าแผนการเรียนรู้ไปปรึกษากับ
อาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
ก าหนดการประเมินผลการเรียนรู้ด้วย Badges กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอน
ต่างๆ จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์  จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบความเหมาะสมและท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลอง
ต่อไป  

3. สร้างแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 2 ฉบับ คือแบบ
ประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน และแบบประเมินตนเองด้าน
ความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียน เป็นมาตรแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) 
จ านวน 56 ข้อ ส าหรับประเมินด้านความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียน จากนั้นใหผู้้เชี่ยวชาญ
ด้านการก ากับตนเองในการเรียนการสอนออนไลน์ ประเมินค่าความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุง
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ น าไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มที่จะศึกษา 
จ านวน 30 คน และน าผลมาวิเคราะห์ โดยใช้ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค คัดเลือกค าถาม
จ านวน 56 ข้อ  
 4. สร้างแบบบันทึกพฤติกรรมด้านการก ากับตนเอง จ านวน 9 ด้าน ได้แก่ (1)  เหรียญการ
ทบทวนบทเรียน (2)เหรียญการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (3)เหรียญการตั้งเป้าหมาย 
การเรียนรู้ (4)เหรียญการจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (5)เหรียญการขอความช่วยเหลือออนไลน์ 
(6)เหรียญการจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (7)เหรียญมีการรับรู้ความสามารถของตนเอง (8)เหรียญการ
ให้คุณค่าการเรียน (9)เหรียญผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยสังเกตจากร่องรอยจากการท ากิจกรรมบน
ระบบฯ ตามเหรียญตราสัญลักษณ์ที่มีเงื่อนไขการได้รับเหรียญต่างๆ โดยมีเหรียญเป้าหมาย 21 
เหรียญ ใน 3 ภารกิจและ 1 กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่เหรียญ 1) มีการทบทวนบทเรียน (R1) จ านวน 1 
เหรียญ 2) มีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้(R3) จ านวน 1 เหรียญ 3) มีการจัดการเวลาเรียนออนไลน์(R6) 
จ านวน 1 เหรียญ 4) มีการจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน(R4) จ านวน 1 เหรียญ 5) มีการจัดการ
สภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์(R2) จ านวน 1 เหรียญ 6) มีการขอรับความช่วยเหลือและให้การ
ช่วยเหลือออนไลน์(R5) จ านวน 3 7) รู้คุณค่าการเรียน(R8) จ านวน 3 เหรียญ 8) รับรู้ความสามารถ
ตนเอง(R7) จ านวน 3 เหรียญ 9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(R9) จ านวน 7 เหรียญ และเหรียญเพิ่มเติม
อีก 10 เหรียญ 1) เหรียญการทบทวนบทเรียน(R1) จ านวน 8 เหรียญ และ 2) เหรียญการรู้คุณค่าการ
เรียน(R8) จ านวน 2 เหรียญ รวมทั้งหมด 31 เหรียญ น าเสนอแบบบันทึกพฤติกรรมต่ออาจารย์ที่
ปรึกษา และปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

5. แบบส ารวจพึงพอใจต่อระบบฯ เป็นมาตรแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดย
สร้างข้อค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของการใช้งานระบบฯ แล้วให้อาจารย์ 
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ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุมของค าถาม และความเหมาะสมของภาษาเรียบร้อย
แล้ว ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ (1) ความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
(2) ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ  

6. แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการก ากับตนเองฯ เป็นแบบค าถามปลายเปิด 

ส่วนที่ 2 การทดลองใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

1. ก่อนทดลอง เตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการทดลอง 
2. ในสัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศเกี่ยวกับการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และผู้เรียนท าแบบประเมินตนเองก่อนเรียน โดยใช้แบบ
ประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองก่อนเรียน และผู้วิจัยจัดเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ รวมระยะเวลา 8 สัปดาห์ โดยนัดหมายเวลาเพื่อสอบถามปัญหาสัปดาห์ละ
1 ครั้งๆ ละ 2 ชั่วโมง ผู้เรียนต้องสรุปการเรียนรู้โดยบันทึกลงใน site blog ทุกครั้งที่เข้าเรียนตลอดทั้ง 
8 สัปดาห์ 

3. ในสัปดาห์ที่ 2-8 ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
4. ในสัปดาห์ที่ 8 ผู้วิจัยสรุปผลการเรียนรู้ ได้ผู้น ากลุ่มและมอบรางวัล และผู้เรียนท าแบบ

ประเมินตนเองหลังเรียน โดยใช้แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียน 
และสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
 ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง ทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียน แบบบันทึกพฤติกรรมความสามารถในการก ากับตนเอง แบบส ารวจความพึงพอใจ
เกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ด้วยระบบ
ฯ ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิติ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความสามารถในการก ากับตนเองหลัง
เรียนของกลุ่มทดลองได้ ×̅ = 4.01 ,S.D. = .40 ส่วนคะแนนความสามารถในการก ากับตนเองก่อน
เรียนของกลุ่มทดลองได้ ×̅= 3.17,S.D. = .58 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการก ากับ
ตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่านักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ โดยภาพรวมมีคะแนนความสามารถในการก ากับ
ตนเองสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลคะแนนพฤติกรรมการด้านการก ากับ
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ตนเอง โดยสังเกตจากร่องรอยจากการท ากิจกรรมบนระบบฯ ตามเหรียญตราสัญลักษณ์ที่มีเงื่อนไข
การได้รับเหรียญต่างๆ ตามเป้าหมาย (21 เหรียญ) คิดเป็นร้อยละ83.08 เกินเป้าหมาย 
(31 เหรียญ) คิดเป็นร้อยละ 63.08 อีกทั้งยังพบว่าถึงแม้ผู้เรียนส่วนใหญ่จะได้เหรียญตามเป้าหมายที่
วางไว้แล้ว ผู้เรียนส่วนใหญ่ก็ยังจะเก็บสะสมเหรียญได้เกินเป้าหมายอีกด้วย เมื่อสรุปผลคะแนน
พฤติกรรมการก ากับตนเองของผู้เรียนส่วนใหญ่ มีความสามารถในการก ากับตนเองอยู่ในระดับดีมาก 
คิดเป็นร้อยละ 95.38 ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่ผู้เรียนมีต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (×̅ = 4.41) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ในด้านการใช้ภาพแสดงเหรียญตราสัญลักษณ์ ยกเว้น ด้านความเหมาะสม ด้านตัวอักษร
ด้านสี ด้านวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ด้านการน าเสนอเนื้อหาระบบ Moodle ด้านการเชื่อมโยง
และการปฏิสัมพันธ์บนระบบ Moodle ด้านการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนระบบ Moodle ด้านการ
ท างานร่วมกับเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ (cacoo และ linoit) ด้านลักษณะทั่วไปของโครงสร้าง
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(×̅ = 4.16) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าความพึงพอใจทั้งหมดอยู่ในระดับมากเช่นกัน 

ระยะที่ 3 การน าเสนอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบประเมินรับรองระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ

เรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 

การด าเนินการวิจัยและผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้ระบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขระบบฯ แล้วน าเสนอให้
ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประเมินรับรองระบบฯ ซึ่งผลการประเมินรับรองต้นแบบพบว่า 
ในภาพรวมของการประเมินรับรองระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าต้นแบบระบบฯ มีความเหมาะสม แสดงว่าระบบที่
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พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินรับรองระบบใน
ภาพรวมอยู่ในดับมากที่สุด (×̅ = 4.80,SD. = 0.467) นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมเพื่อการพัฒนาระบบฯ และการน าระบบฯไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปดังนี้  1) การน า
ต้นแบบฯ ไปใช้สถานการณ์จริง ในภาพต้นแบบ ในด้านการประเมินด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ ควรจะ
ให้มีการประเมินที่เป็นอัตโนมัติมากขึ้น ขณะที่อาจารย์มีบทบาทเป็นผู้ติดตามดูแล เพื่อลดภาระของ
อาจารย์และเพิ่มความเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง  2)เมื่อพิจารณาภาพรวมในต้นแบบ พบว่า
กระบวนการเหมาะสมดีแล้ว เข้าใจง่าย และสามารถน าไปใช้ได้จริง 
 ผู้วิจัยน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขสามารถสรุปองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอน ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์  
เป็นสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่น าเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ ที่จัดการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) ประกอบด้วย  
1.1 วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ในการน าเสนอ ซึ่งจะประกอบด้วย 1.1) เนื้อหาบทเรียน 

1.2) มีค าถามภารกิจพิเศษ 1.3) แนวค าตอบภารกิจพิเศษ และ 1.4) การเช่ือมโยงระหว่างวิดีโอ จะถูก
จัดให้อยู่ในระบบการเรียนรูด้้วย  

1.2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS : Moodle) ซึ่งประกอบด้วย 2.1) การจัดการหลักสูตร
และหมวดหมู่ 2.2) การจัดการเนื้อหารายวิชา 2.3) การจัดกิจกรรม 2.4) การจัดการผู้ใช้ระบบ 
2.5) การบันทึกการเรียนรู้ 2.6) การติดต่อสื่อสารในระบบ การแจ้งเตือน 2.7) เครื่องมือช่วยในการ
เรียนรู้ และ2.8) การประเมินการเรียนรู้ด้วย Badges (เหรียญตราสัญลักษณ์)  

1.3 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 3.1)การติดต่อสื่อสารนอกระบบ 
3.2) การจัดกิจกรรมระดมสมองและเชื่อมโยงความรู้ และ 3.3) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้ ทั้งหมดน้ีเป็นเครื่องมือส าหรับจัดท าระบบให้เกิดกระบวนการตามขั้นตอนได้  

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ : แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ที่ผู้เรียนสามารถ
ปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการและความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีการใช้
องค์ประกอบและแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ (1) ล าดับขั้น (2) แต้มสะสม (3) ความท้าทาย 
(4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (5) ตารางอันดับ  ซึ่งมีการควบคุม (control) โดยใช้เงื่อนไขและข้อตกลง
เป้าหมายความส าเร็จในการเรียน และการประเมินตนเองในรูปแบบต่างๆ จากการท ากิจกรรมใน
รูปแบบต่างๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ (Feedback) แบบ
ทันทีทันใด เพื่อให้ผู้เรียนรับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเองได้
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หรืออาจได้ค าแนะน าจากผู้สอน ซึ่งการเรียนรู้ออนไลน์นี้จะมีรูปแบบการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสาน
เวลาและแบบไม่ประสานเวลา กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยล าดับขั้นภารกิจในแต่ละล าดับขั้น
การเรียนแบบรอบรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่มีการก าหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้
โดยต้องเรียนรู้ตามล าดับขั้นดังนี้ (1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม (2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ (3) ท า
แบบฝึกหัดแต้มสะสม (4) ถามตอบเก็บเหรียญ (5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม : เงื่อนไขและเป้าหมายความส าเร็จ (เกมมิฟิเคชันและ
การเรียนแบบรอบรู้) เป็นส่วนที่ผู้เรียนได้ตรวจสอบและควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง ในการเรียน
ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ซึ่งจะแสดงจากตารางแสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 
เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย ผู้สอนสามารถประเมินและ
ตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์พร้อมทั้งควบคุมการแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้ ประกอบด้วย 

(1) การก าหนดเงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จ ได้แก่ การก าหนดคะแนนสะสม
ที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบและกิจกรรมในบทเรียนวิดีโอ เมื่อได้ตามเป้าหมายความส าเร็จแล้ว
ผู้เรียนก็จะได้เหรียญตราสัญลักษณ์หรือรางวัลพิเศษ สร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพยายามท าให้ส าเร็จตามเป้าหมายความส าเร็จที่ก าหนดไว้ (2) แบบ
ประเมินตนเองและแบบบันทึกพฤติกรรม ได้แก่ จากการประเมินตนเองจากแบบวัดความสามารถใน
การก ากับตนเอง และแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนออนไลน์ ควบคุมกระบวนการให้ได้ผลลัพธ์ทางการ
เรียนรู้ได้แก่ผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว ้

องค์ประกอบที่ 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ : ผลที่ได้จากการประเมินตนเองที่มีการป้อนกลับ
แบบอัตโนมัติ หรือแบบไม่อัตโนมัติ เป็นการที่ผู้เรียนประเมินตนเองจากระบบประเมินผลการเรียนรู้
จากการท ากิจกรรมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ซึ่งการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์จะแสดงให้ทราบ
ว่าผู้เรียนได้ผ่านกิจกรรมในภารกิจใดบ้าง การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน ในการแก้ไขปัญหาได้ตรง
ประเด็นมากยิ่งขึ้น ประกอบด้วย (1) ผลการตรวจสอบตนเองและการแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเอง 
(2) การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน 

องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง  เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้และ 
ท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด ผลการเรียนรู้ที่ได้ ก็คือวัตถุประสงค์หลักของระบบฯ 
การประเมินผู้เรียนตามความสามารถในการก ากับตนเองด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ ( Badges) 
โดยบันทึกเป็นพฤติกรรมการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ในการก ากับตนเอง และการประเมินตนเอง
ของผู้เรียนจากแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่งคุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถ
ในการก ากับตนเองประกอบด้วย (1) มีการทบทวนบทเรียน ได้แก่เรียนรู้เนื้อหาบทเรียน มีการทบทวน
บทเรียนในหัวข้อเรื่องต่างๆ จากการท ากิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ โดยมีการใช้กลยุทธ์ดึงดูด
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ผู้เรียนให้ท ากิจกรรมตามภารกิจ ด้วยการให้แต้มคะแนนสะสม การให้รางวัล ตามที่ก าหนดไว้ และ
สังเกตจากร่องรอยจากการท ากิจกรรมต่างๆ (2) มีการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ได้แก่ การวางแผนการ
เรียนรู้โดยสังเกตจากการบันทึกการเรียนรู้ ผู้เรียนมีการตั้งเป้าหมายว่าจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
อะไรบ้าง มีการเก็บร่อยรอยการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถท าให้ได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้
หรือไม่ (3) มีการจัดการเวลาเรียนออนไลน์ ได้แก่ ผู้เรียนก าหนดเวลาในการเรียนและสามารถก ากับ
ตนเองเรียนรู้ได้ตามที่ก าหนดไว้เอง มีการส่งงานก่อนเวลาหรือภายในเวลาที่ก าหนด (4) มีการ
จัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน ได้แก่ ผู้เรียนมีการใช้รูปแบบกลยุทธ์ต่างๆในการเรียนรู้ มีการเขียน
บันทึกเนื้อหาหรือสรุปเนื้อหาที่ได้จากการเรียนรู้ และมีสะท้อนการเรียนรูมีการประเมินตนเองและ
ตรวจสอบตนเอง การวางแผนการเรียนรู้ หาวิธีการที่เหมาะสมกับตนเองจนสามารถผ่านภารกิจต่างๆ 
ที่ได้รับมอบหมายได้ (5) มีการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ ผู้เรียนมีใช้ประโยชน์จาก
รายงานผลการศึกษาจากตารางแสดงคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อใช้เป็นตัวช่วยในการ
เรียนรู้ผ่านด่านเนื้อหาของรายวิชาได้ครบทุกบทเรียนการตกแต่งและปรับปรุงข้อมูลของตนเองเพื่อ
เป็นข้อมูลในการติดต่อสื่อสารได้รวดเร็วยิ่งขึ้น (6) มีการขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือ
ออนไลน์ ได้แก่การติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือเพื่อนเพื่อซักถามข้อสงสัย และสามารถช่วยเหลือเพื่อน
ในการตอบค าถามได้ (7) รู้คุณค่าการเรียน สามารถสะท้อนคิดและรู้คุณค่าของการเรียนรู้ว่าสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์อะไรได้บ้างและต่อยอดเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เห็นถึงคุณค่าการเรียนรู้  
ถึงแม้จะไม่ได้เป็นเป้าหมายในการเรยีนรู้ที่ได้รับมอบหมาย (8) รับรู้ความสามารถตนเอง ได้แก่ การท า
แบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้รับข้อมูลการป้อนกลับแบบทันที และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของ
ตนเองได้และผ่านแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ และ (9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถผ่านด่าน
ภารกิจเป้าหมายตามที่ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จ และจากการประเมินตนเองด้านความสามารถในการ
ก ากับตนเองทั้ง 9 ด้าน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตแบง่เป็น 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

ขั้นตอนที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม  
เป็นการดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรู้ดังนี้ 1) ผู้เรียนรับทราบเงื่อนไข วัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ หรือขอบเขตของบทเรียน วิธีเรียน การขอความช่วยเหลือ และเกณฑ์การประเมินผล 
การเรียน 2) ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 3) ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนซึ่งเนื้อหาจะที่แบ่งเป็น
ภารกิจต่างๆ และจะมีหน่วยเรียนย่อยในแต่ละเรื่อง 4) ระหว่างที่ผู้ เรียนดูวิดีโอจะพบค าถาม 
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ในบทเรียนวิดีโอที่เป็นการท้าทายผู้เรียนด้วยค าถามภารกิจพิเศษ 5) ผู้เรียนต้องค้นหาแนวค าตอบเพื่อ
ตรวจสอบค าตอบของตนเอง ซึ่งจะที่อยู่ในบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์แต่ละเรื่อง 6) ผู้เรียน
ต้องน าค าตอบที่ได้ส่งให้กับอาจารย์ผู้สอนซึ่งจะอยู่ในขั้นตอนที่  2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 
7) ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้เรียนต้องท าให้ผ่านเกณฑ์ที่ได้วางไว้  ผู้เรียนต้องทบทวน
บทเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขตนเองจนกว่าจะผ่านตามเกณฑ์ เมื่อผ่านจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 
8) เมื่อดูวิดีโอจบและท าภารกิจครบถ้วน จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์  

ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ  
เป็นแหล่งเรียนรู้เพื่อทบทวนความรู้เดิม แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์ 

การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือวางแผนและบันทึกการเรียนรู้ และเครื่องมือช่วยในการระดม
ความคิดของผู้เรียน เพื่อท้าทายให้ผู้เรียนท ากิจกรรมจากเครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนจะเข้าใจในบทเรียน
เพิ่มขึ้น และต่อยอดความรู้ได้ และที่ส าคัญคือการตอบค าถามภารกิจพิเศษที่อยู่ในวิดีโอ เมื่อผู้เรียนได้
ท ากิจกรรมขั้นตอนนี้เสร็จสิ้นก็จะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ 

ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม  
เป็นกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนตรวจสอบความรู้ในการเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากวิดีโอ ผู้เรียนท า

แบบฝึกหัดการประเมินความรู้พื้นฐาน โดยให้ผลป้อนกลับทันที และมีตัวช่วยเมื่อผู้เรียนต้องการความ
ช่วยเหลือเพื่อซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน เป็นการใช้คลังแบบทดสอบจากระบบจัดการ
เรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อท าแบบทดสอบถูกต้องทุกข้อ 

ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ  
เป็นกระดานสนทนาส าหรับผู้เรียนหรือผู้สอนตั้งค าถามและมีการพูดคุยแสดงความคิดเห็น

โดยการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มความช านาญในการแก้ไข
ปัญหา ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสมเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อได้ท ากิจกรรมในขั้นตอนน้ี 

ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ  
เป็นกิจกรรมส าหรับให้ผู้เรียนบันทึกสะท้อนคิดการจากการเรียนหรือการท าภารกิจได้ส าเร็จ

ผู้เรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง เพื่อให้เข้าใจถึงแก่นแท้  
ของบทเรียน 

อภิปรายผล  
 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากตัวอย่าง ตลอดจนเอกสารการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลการใช้ระบบฯ และข้อเสนอแนะจากผู้ เชี่ยวชาญ สามารถอภิปราย
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ผลการวิจัยการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี  
(1) องค์ประกอบของการออกแบบระบบฯ 
 จากผลการศึกษา พบว่าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต  ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบและ 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ (ขั้นตอนทั้ง 5 จะปรากฏ
เป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบที่ 2 : กระบวนการ) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย เนื้อหา
บทเรียนที่เน้นการใช้ 1) วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ในการน าเสนอเนื้อหา ซึ่งจะประกอบด้วย 
(1.1) เนื้อหาบทเรียน (1.2) มีค าถามภารกิจพิเศษ (1.3) แนวค าตอบภารกิจพิเศษ และ(1.4) การ
เชื่อมโยงระหว่างวิดีโอ จะถูกจัดให้อยู่ในระบบการเรียนรู้ด้วย 2) ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS)ซึ่ง
ประกอบด้วย (2.1) การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู่ (2.2) การจัดการเนื้อหารายวิชา (2.3) การจัด
กิจกรรม  (2.4) การจัดการผู้ใช้ระบบ (2.5) การบันทึกการเรียนรู้(2.6) การติดต่อสื่อสารในระบบ 
การแจ้งเตือน (2.7) เครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ และ(2.8) การประเมินการเรียนรู้ด้วยBadges และ 
3)เครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ ประกอบด้วย (3.1) การติดต่อสื่อสารนอกระบบ (3.2) การจัด
กิจกรรมระดมสมองและเช่ือมโยงความรู้ และ(3.3) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าในการเรียนรู้
สอดคล้องกับที่นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
เป็นการจัดการรายวิชาที่ใช้วิดีโอเป็นสื่อหลักในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน และจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเชื่อมต่อประสาน ด้วยระบบบริหารจัดการรายวิชา ลักษณะเด่นของ
วิดีโอก็คือเป็นการส่งข้อมูลภาพและเสียงที่บีบอัดแล้วจากเว็บไซต์รับฝากวิดีโอ แสดงผลได้โดยไม่ต้อง
รอดาวน์โหลดข้อมูลให้เสร็จก่อนและมีความต่อเนื่อง ซึ่งผู้เรียนสามารถโต้ตอบและสามารถควบคุม
การท างานในบทเรียนต่างๆ ได้ตามต้องการ (Thombre et al., 2013; กฤช พลไพรสรรพ์, 2554;  
กิดานันท์ มลิทอง, 2543; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2555; จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ, 2552; 
ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552; พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557; มนัส บุญประกอบ, 2534; สมชาย 
ผิวรุ่งสุวรรณ, 2554) อีกทั้งยังสอดคล้องแนวคิดที่ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ว่าการสตรีม
มิงวิดีโอเป็นการเพิ่มขีดจ ากัดความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลและรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสาร
ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ท าให้สามารถให้บริการแก่ผู้ใช้จ านวนมาก มีการลงทุนน้อยกว่า นอกจากนี้ยังมี
ความยืดหยุ่นในการใช้งาน สามารถให้บริการได้ทุกที่ที่มีระบบอินเตอร์เน็ต และมีความต่อเนื่องข้อมูล
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  (กฤช พลไพรสรรพ์, 2554; นรินธน์  
นนทมาลย์, 2554; พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์, 2557) การสร้างระบบการเรียนรู้โดยใช้วิดีโอเป็นหลักใน
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การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน เรียกได้อีกอย่างว่า วีดิทัศน์ตามประสงค์ (อารยะ เสนาคุณ, 2543) และ
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของศิรินทิพย์ นันทวาศ (2555) ที่ว่าวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์เป็นการผสมผสาน
กันระหว่างวิดีโอและบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรูปของสื่อประสมที่ให้ทั้งภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีโอ
ภาพนิ่ง เสียง ตัวอักษร และกิจกรรมการสอนแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์  โดยมีการเรียกใช้ข้อมูลใน
ลักษณะสื่อหลายมิติเพื่อใช้ เป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
การศึกษารายบุคคลและการศึกษาแบบอิสระ นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดง
ความคิดเห็นในองค์ประกอบนี้ไว้ว่า  

“…เป็นระบบที่ดี มีสื่อการเรียนรู้เยอะ เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา…” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG60 

“…ช่วยให้นักศึกษามีความสนใจมากกว่าการเรียนจากต าราเรียนเพียงอย่างเดียว…” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG56 

“...การเรียนระบบนี้ให้ความรู้เพิ่มเติม สามารถเข้ามาศึกษาได้ตลอดและมีความสะดวก..” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG52 

“…เป็นระบบที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา มีความสะดวกในการเข้าใช้งาน สามารถน า
เนื้อหาที่อยู่ในบทเรียนมาทบทวนในการสอบได้…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG33 

ทั้งนี้ นอกจากองค์ประกอบหลักของระบบฯ ที่มีการใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์แล้ว ยัง
มีในส่วนของการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนด้วย Badges ซึ่งเป็น Plugin ของระบบ
Moodle ที่ท าให้เกิดกระบวนการสังเกตตนเอง (Self-Observation) การตัดสินตนเอง (Self-
Judgment) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) (Bandura, 1986) จากการประเมิน
ตนเอง ที่เป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ความสามารถตนเอง และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องใน
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นใน
องค์ประกอบนี้ไว้ว่า 

“...ดีค่ะท าให้ฝึกการเรียนรู้ด้วยตัวเอง...” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG16 

“…สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและเข้ามาทดสอบความรู้ได้...” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG42 

อีกทั้งในงานวิจัยนี้ ยังพบว่าการจัดสภาพแวดล้อมที่ช่วยสนับสนุนระบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ ยังให้ความส าคัญต่อการน าเทคนิคหรือการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงใน
ปัจจุบัน โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือ เพื่อลดภาระผู้สอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Yu et al. (2012) ซึ่งได้ศึกษาและพัฒนาระบบการเรียกใช้งานวิดีโอบันทึกการสอนโดยการท าดัชนี
ภาพเพื่อเลือกใช้วิดีโอบทเรียนต่างๆ ที่มีหลายๆ หน่วยย่อยได้อย่างรวดเร็ว และสามารถเรียนซ้ าใน
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บทเรียนและแบบทดสอบย่อยๆ ที่ยังไม่เข้าใจ เรียนซ้ าจนเกิดความการเรียนรู้แบบรอบรู้ (mastery 
Learning) ในรูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์ ซึ่งผลการใช้งานระบบส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่
ดีขึ้น อีกทั้งด้านครูผู้สอนสามารถใช้ระบบ RIT ได้อย่างง่ายดาย และสามารถผลิตบทเรียนออนไลน์ได้
เอง นอกจากน้ีนักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นในองค์ประกอบน้ีไว้ว่า 

“...เป็นระบบที่ช่วยทบทวนความรู้ที่อาจารย์สอนในห้องเรียน ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 
และสามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองก่อนสอบ...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG22, G15, G55, G02, G17, G29, G58, G49, G07, G35, G65, G2 และ G63 

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ : แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เป็นการจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ที่ผู้เรียนสามารถปรับรูปแบบ
การเรียนรู้ ตามความต้องการและความสามารถในการเรียนรู้ ข องตนเอง โดยมีการใช้ 
(2.1) องค์ประกอบและแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ (1) ล าดับขั้น (2) แต้มสะสม (3) ความท้าทาย
(4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (5) ตารางอันดับ กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยล าดับขั้นภารกิจในแต่
ละล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่มีการก าหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียน
ได้เรียนรู้ โดยต้องเรียนรู้ตามล าดับขั้นดังนี้ (1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม (2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บ
เหรียญ (3) ท าแบบฝึกหัดแต้มสะสม (4) ถามตอบเก็บเหรียญ (5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ซึ่งมีการ
ควบคุม (control) โดยใช้เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จในการเรียน และการประเมิน
ตนเองในรูปแบบต่างๆ จากการท ากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของ
ผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ (Feedback) แบบทันทีทันใด เพื่อให้ผู้เรียนรับทราบผลการตรวจสอบ
ตนเองและสามารถแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเองได้ หรืออาจได้ค าแนะน าจากผู้สอน ซึ่งการเรียนรู้
ออนไลน์นี้จะมีรูปแบบการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสานเวลา 

ซึ่งด้านแนวคิดเกมมิฟิเคชันสอดคล้องกับที่นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่าเป็น
การจัดการเรียนรู้ที่ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการใชคุ้ณลักษณะของเกม ได้แก่ รูปแบบ กระบวนการ
องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความสนใจในการ
เรียนรู้ และเกิดความพยายาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมาย จนได้รับผลตอบกลับ เป็นคะแนนการแข่งขัน
ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึก ท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ในแต่ละระดับขั้น ท าให้เกิด
การเปรียบเทียบ และน ามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ าอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น (ยุวนิดา ญานินธร , 
2557; พิษณุ คนองชัยยศ, 2555; พัลลภา จือเหลียง, 2554; ภาสกร ใหลสกุล, 2557; Cristina loana 
Muntean, 2011 ; Deterding et al., 2011 ; Gabe Zimmermann, 2010 ; Wikipedia, 2015 ; 
Prof.Kevin Werbach, 2013; Kapp, Karl M. , 2012; Sarah Bright, 2014) ทั้งนี้กระบวนการ
เรียนรู้จะประกอบด้วยล าดับขั้นภารกิจ ที่เป็นล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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โดยการก าหนดเป้าหมายภารกิจหรือเป็นการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนซึ่งจากผลการ
ทดลองก็พบว่าระบบสามารถเสริมแรงจูงใจ ให้ผู้เรียนส่วนใหญ่เข้ามาใช้ระบบจนสามารถผ่าน
เป้าหมายภารกิจไปได้ และยังเสริมแรงให้ผู้เรียนท าภารกิจได้เกินเป้าหมายอีกด้วยนอกจากนี้นักศึกษา
ได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นในองค์ประกอบน้ีไว้ว่า 

“...เป็นระบบที่ดี การเรียนแต่ในห้องเรียนก็ท าให้น่าเบื่อในบางครั้ง แต่พอได้เรียนกับระบบ
รู้สึกว่าไม่น่าเบื่อ อยากเข้าเรียนเพิ่มขึ้น…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG03 
“...ท าให้มีความสนใจที่จะเรียนรู้มากขึ้น...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG31 

และในด้านล าดับขั้นของการเรียนรู้โดยใช้ขั้นตอนของการเรียนแบบรอบรู้ ยังสอดคล้องกับที่
นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า เป็นการเรียนรู้ที่ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
โดยปรับรูปแบบและกลยุทธวิธีเข้ากับความต้องการ และตามเวลาเรียนตามอัตราเร็วในการเรียนของ
ตน มีกระบวนการวินิจฉัยเพื่อให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ พร้อมกับการแก้ไขข้อบกพร่องหรือซ่อมเสริม 
เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปในทางบวกตรงตามจุดประสงค์หรือตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผู้เรียน
สามารถปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการและความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง (Block 
& Anderson, 1975; Davis & Sorrell, 1995; Huitt, 1996; Page et al., 1977; สมบูรณ์ ทยาพัชร, 
2545; อาคม จันทสุนทร, 2521) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Hotchkis (1986) ที่ได้กล่าวถึงล าดับ
ขั้นของการเรียนแบบรอบรู้ไว้ 5 ขั้นตอนดังนี้ (1) ขั้นการรับรู้ (2) ขั้นเกิดความคล่องตัว (3) ขั้นเกิด
ความคงทน (4) ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ (5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ และยังสอดคล้องกับที่
นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่าการเรียนแบบรอบรู้มีขั้นตอนดังนี้ (1) ขั้นการรับรู้ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บทเรียน วิธีเรียน การขอความช่วยเหลือและการประเมินผลการเรียน ตาม
เนื้อหาที่แบ่งตามวัตถุประสงค์ การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย (2) ขั้นเกิดความคล่องตัว การให้แรงเสริม
ด้วยการกิจกรรม และแบบฝึกหัด เน้นให้เกิดมโนทัศน์ในเรื่องที่เรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
(3) ขั้นเกิดความคงทน การทดสอบหรือการฝึกลงมือปฏิบัติ ประเมินความรู้พื้นฐาน ให้ผลย้อนกลับ
ทันทีเพื่อซ่อมเสริม แก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน และพัฒนาความรู้ของตนเองต่อไป (4) ขั้นน าไป
ประยุกต์ใช้ มอบหมายให้ท าผลงาน การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพิ่มความช านาญในการแก้ไขปัญหา 
(5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ์ สามารถการสะท้อนคิดการจากการท าผลงาน ทบทวนและหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหา ผ่านการทดสอบประเมินตามเกณฑ์ เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียนและเริ่มเรียน
ในหน่วยต่อไปได้ (Hotchkis, 1986 ; กองวิจัยทางการศึกษา, 2535 ; วิจารณ์ พานิช, 2556 ;  
พงศ์ธารา วิจิตเวชไพศาล, 2550 ; Block & Burns, 1976 และ Bloom, 1976)  
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โดยมีรายละเอียดของขั้นตอนการเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับแบบรอบรู้ดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม คือ การดูวิดีโอแบบมีเงื่อนไขการเรียนรู้ดังนี้  
1) ผู้เรียนรับทราบเงื่อนไข วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หรือขอบเขตของบทเรียน วิธีเรียน 

การขอความช่วยเหลือ เกณฑ์การประเมินผลการเรียน และเขียนตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 2) ผู้เรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียน 3) ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนซึ่งเนื้อหาจะที่แบ่งเป็นภารกิจต่างๆ และจะมี
หน่วยเรียนย่อยในแต่ละเรื่อง 4) ระหว่างที่ผู้เรียนดูวิดีโอจะพบค าถามในบทเรียนวิดีโอที่เป็นการท้า
ทายผู้เรียนด้วยค าถามภารกิจพิเศษ 5) ผู้เรียนต้องค้นหาแนวค าตอบ เพื่อตรวจสอบค าตอบของตนเอง 
ซึ่งจะที่อยู่ในบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์แต่ละเรื่อง 6) ผู้เรียนต้องน าค าตอบที่ได้ส่งให้กับ
อาจารย์ผู้สอนซึ่งจะอยู่ในขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 7) ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน ซึ่งผู้เรียนต้องท าให้ผ่านเกณฑ์ที่ได้วางไว้ ผู้เรียนต้องทบทวนบทเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขตนเอง
จนกว่าจะผ่านตามเกณฑ์ เมื่อผ่านจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 8) เมื่อดูวิดีโอจบและท าภารกิจ
ครบถ้วน จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 9) ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมกลุ่มและน าเสนอตามภารกิจที่ได้รับ 
จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ สอดคล้องกับที่นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะ
ที่ส าคัญของการเรียนแบบรอบรู้ ได้แก่ 1) ต้องวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละหน่วยให้
เหมาะสมตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ต้องช่วยเหลือ คอยดูแลและให้ค าปรึกษา 3) ต้อง
ให้ผลย้อนกลับเพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง และซ่อมเสริมให้ผ่านเกณฑ์ 4) ทุกคนหรือเกือบทุ กคนต้อง
สามารถเรียนผ่านการประเมินผลจากแบบทดสอบรวมได้ถึงระดับหรือเกณฑ์ที่ก าหนด  (ทิศนา 
แขมมณี, 2553 ; Clark, Gusky & Benninga, 1983 และพิศุทธิ์ วีระจิตต,์ 2524) 

ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ คือ จะประกอบด้วยแหล่งเรียนรู้เพื่อทบทวน
ความรู้เดิม แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือ
วางแผนและบันทึกการเรียนรู้ และเครื่องมือช่วยในการระดมความคิดของผู้เรียน เพื่อท้าทายให้
ผู้เรียนท ากิจกรรมจากเครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนจะเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น และต่อยอดความรู้ ได้ 
และที่ส าคัญคือการตอบค าถามภารกิจพิเศษที่อยู่ในวิดีโอ เมื่อผู้เรียนได้ท ากิจกรรมขั้นตอนนี้เสร็จสิ้นก็
จะได้รับเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ สอดคล้องกับแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ที่ได้
กล่าวว่า ควรจัดให้มีแหล่งเรียนรู้อื่นๆ เพิ่มเติมแต่ละหัวข้อส าหรับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา 
รวมทั้งเอกสารวิชาการอื่นๆที่เหมาะสมกับรายวิชา ได้แก่ วิดีโอ วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ์ รายการ
วิทยุ เป็นต้น และอาจจะเชื่อมโยงไปยังห้องสมุดหรือฐานข้อมูลงานวิจัยอื่นๆ ด้วย นอกจากนี้นักศึกษา
ได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ไว้ว่า 
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“…เป็นระบบที่จัดการเรียนการสอนได้ดี ให้นักศึกษามีความรู้เพิ่มเติม และมี ความ
กระตือรือร้นในการเรียน…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG61 

“…เป็นระบบที่ดี มีสื่อการเรียนรู้เยอะ เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา…” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG60 

ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม คือ ผู้เรียนตรวจสอบความรู้ในการเรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนจากวิดีโอ ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดการประเมินความรู้พื้นฐาน โดยให้ผลป้อนกลับทันที และมีตัว
ช่วย เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือเพื่อซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน เป็นการใช้คลัง
แบบทดสอบจากระบบจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับเป็นแต้มสะสมเมื่อท าแบบทดสอบถูกต้องทุกข้อ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ที่กล่าวว่าการจัดให้มีแบบฝึกส าหรับผู้เรียน
ตามเนื้อหาที่น าเสนอ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีแบบฝึกเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ความรอบรู้ว่าเพียงพอ
หรือยัง ทั้งนี้เพราะสื่อแบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นระบบการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ รวมถึงการท าให้ผู้เรียนทราบได้ว่าตนนั้นพร้อมส าหรับการทดสอบ การประเมินผล
หรือไม่ นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ไว้
ว่า 

“…สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและเข้ามาทดสอบความรู้ได้...” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG42 

ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ คือ ผู้เรียนหรือผู้สอนตั้งค าถามและมีการพูดคุยแสดงความ
คิดเห็น โดยการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มความช านาญในการ
แก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะได้รับแต้มสะสมเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์เมื่อได้ท ากิจกรรมในขั้นตอนนี้ 
สอดคล้องกับจินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552) ที่ได้กล่าวถึงการประเมินผลการเรียน
สามารถประเมินได้จากความถี่ในการแสดงความคิดเห็นหรืออภิปราย ตลอดจนคุณภาพของการแสดง
ความคิดเห็นหรือการอภิปรายได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนคนอื่นๆ จะเป็นการบันทึกที่ท าให้ผู้เรียนเพิ่ม
ทักษะในการก ากับตนเองในการเรียน ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนการสอนยุคนี้  ทั้งนี้ยังท าให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วยเน่ืองได้ได้มีการทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้อย่างต่อเนื่อง 

ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ คือ เมื่อผู้เรียนบันทึกสะท้อนคิดการจากการเรียนหรือ
การท าภารกิจได้ส าเร็จ ผู้เรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง เพื่อให้
เข้าใจถึงแก่นแท้ของบทเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ 
(2552) ที่ได้กล่าวถึงการประเมินผลการเรียนไว้ว่า สามารถประเมินจากการเขียนบันทึกการเรียนรู้
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ประจ าวันของผู้เรียนได้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดิเรก ธีระภูธร (2546) ที่ว่าผู้เรียนทุกคน
ต้องท าการจดบันทึกสิ่งที่ต้องท าและสิ่งที่ เตือนความจ าตลอดการเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยท าให้เกิด
กระบวนการตัดสินและตรวจสอบว่าสิ่งที่ตั้งใจท าส าเร็จลุล่วงไปแล้วหรือไม่ สิ่งที่ผู้เรียนบันทึกเหล่านี้
แสดงให้เห็นถึงการกระตุ้นตนเองให้ตั้งใจเรียนมากยิ่งขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ อานวัฒน์ 
บุตรจันทร์ (2552) ที่กล่าวว่า การบันทึกกิจกรรมในการเรียนรู้ เป็นกลวิธีการก ากับตนเอง เพราะ
ผู้เรียนจะได้น าสิ่งที่จดบันทึกมาใช้ในการทบทวนซ้ าไปซ้ ามา 

จากล าดับขั้นภารกิจการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน มีการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อติดตามพฤติกรรม
ผู้เรียน ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ตามล าดับเนื้อหาบทเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดย
การได้รับมอบหมายให้ท าภารกิจซึ่งจะใช้แนวความคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) ล าดับขั้นภารกิจ
เป้าหมาย 2) ความท้าทาย ท้าทายด้วยเง่ือนไขการเรียนรู้และเป้าหมายภารกิจ ท้าทายด้วยการแข่งขัน
ของผู้เรียนเพื่อหาผู้น ากลุ่มในการเรียนรู้ ด้วยการสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) และท้าทาย
ด้วยการตอบค าถามภารกิจพิเศษ ที่เป็นค าถามแบบอัตนัยท้าทายให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหาและตรวจสอบ
การแก้ไขปัญหาด้วย ซึ่งจะท้าทายให้ผู้เรียนดูวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯจนจบ เพื่อค้นหาลิงค์
เชื่อมโยงวิดีโอซึ่งเป็นแนวค าตอบภารกิจพิเศษ 3) แต้มสะสม เป็นรางวัลที่ได้รับเป็นเหรียญตรา
สัญลักษณ์ต่างๆ สะสมจนครบตามภารกิจเป้าหมาย หรือมีการสะสมเหรียญเพิ่มเติมนอกเหนือจาก
ภารกิจเป้าหมายที่ก าหนดไว้แล้ว เพื่อท้าท้ายให้ผู้เรียนท าภารกิจพิเศษเพิ่มขึ้น แต้มสะสมหรือเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ต่างๆ ที่มีการแบ่งปันข้อมูลสรุปตารางอันดับ เห็นล าดับของตนเองและผู้น ากลุ่มในทุกๆ
สัปดาห์ เพื่อเป็นรางวัลทางสังคม ได้รับการชื่นชมจากผู้สอนและเพื่อนในกลุ่มเรียน ผู้เรียนแข่งขันกัน
เพื่อแย่งชิงให้ได้เป็นผู้น ากลุ่ม แข่งขันกันท ากิจกรรมในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น เสริมแรงให้ผู้เรียนอยากเข้า
ระบบเพื่อเก็บแต้มสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์เพิ่มขึ้น 4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) จะก าหนด
เป็นเป้าหมายภารกิจต่างๆ ซึ่งผลลัพธ์ของวัตถุประสงค์หลักในการเรียนรู้ด้วยระบบฯนี้ คือ 
ความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียน ได้แก่ การทบทวนบทเรียน การจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียน การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน การขอความช่วยเหลือออนไลน์
หรือให้ความช่วยเหลือการจัดการเวลาเรียนออนไลน์ การรับรู้ความสามารถของตนเอง การให้คุณค่า
การเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 5)ตารางอันดับ (Leaderboard) ผู้เรียนรับทราบจากการได้รับผล
การประเมินด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ ท าให้ผู้เรียนรับทราบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ และติดตาม
ตรวจสอบการเรียนรู้ได้ตลอดการเรียนรู้ด้วยระบบฯ และจากแสดงการบันทึกพฤติกรรมการก ากับ
ตนเองบันทึกจากการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์จากผู้สอนที่จะมีการสรุปทุกๆ สัปดาห ์

สอดคล้องกับแนวคิดของ Lee and Hammer (2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์การน า 
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษา ไว้ว่าสถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบ
การเรียนการสอนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้นได้ ใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน การมีส่วนร่วมใน
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ห้องเรียน การกระตุ้นการอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับผู้เรียนที่ท าคะแนนดี และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ McDaniel et al. (2012) ที่ได้ออกแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ที่ได้น าเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ (Badges) และการสะสมแต้ม มาช่วยเสริมแรงจูงใจในน าเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของ
ผู้เรียน เพราะมีระบบการแจ้งหรือเล่าความส าเร็จในการเรียน การใช้ป้ายหรือความส าเร็จมีส่วน
ส่งเสริมพฤติกรรมของผู้เรียนได้ ท าให้ผู้เรียนใช้เวลาในระบบมากขึ้น และสอดคล้องกับแนวคิดของ 
พัลลภา จือเหลียง (2554) ที่ว่าแนวทางในการใช้เกมมิฟิเคชัน ก็คือ คะแนนสะสม ซึ่งเกิดจากการ
ก าหนดให้ท ากิจกรรมบางอย่างในช่วงเวลาหนึ่ง จากนั้นกระตุ้นให้ท ากิจกรรมพิเศษบางอย่าง หรือ
ภายใต้เงื่อนไขพิเศษ เพื่อให้ได้มาซึ่ง Badges ตามมาด้วยการสร้างแรงขับด้วยล าดับขั้น ที่เพิ่มมากขึ้น 
ให้ต้องใช้ความพยายามมากขึ้นในการเอาชนะ อีกทั้งยังใช้ตารางอันดับคะแนน เพื่อให้เกิดความรู้สึก
อยากแข่งขัน  อยากเอาชนะ ระหว่างผู้เล่นเกมด้วยกัน นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการ
เขียนแสดงความคิดเห็นที่สอดคล้องกับขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

“…เป็นระบบที่จัดการเรียนการสอนได้ดี ให้นักศึกษามีความรู้เพิ่มเติม และมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG61 
“...เป็นโปรแกรมที่ท าให้เข้าใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น มีประโยชน์เป็นอย่างมากท าให้เรา
กระตือรือร้นต่อการเรียน การจัดสรรแบ่งเวลาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG08 

และยังสอดคล้องกับที่นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า ที่ว่าแนวทางการใช้ 
เกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนออนไลน์ ได้แก่ การก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ แต่ละขั้นตอนว่าต้อง
ท าอะไรบ้าง กิจกรรมไหนที่ได้รับรางวัล หรือ คะแนน หรือได้เหรียญตรา ที่เพิ่มระดับความยากที่
สูงขึ้น จะท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ทันทีด้วยตนเอง ว่าผิดหรือถูก และต้อง
ปรับปรุงอย่างไร ระบบควรมีการจัดเก็บคะแนนที่ชัดเจนและถูกต้อง การแสดงข้อมูลผลงาน ต้อง
เข้าใจง่าย ชัดเจน มีการสร้างเป้าหมายความส าเร็จและพฤติกรรม  ควรมีการแบ่งเป็นความส าเร็จย่อย 
(ด่านย่อยๆ) ที่ง่าย ๆ และค่อย ๆ เพิ่มระดับความยากขึ้นไปเรื่อยๆ มีการแสดงล าดับคะแนน ผลของ
การเกิดพฤติกรรม เพื่อแสดงสถิติ เช่นจ านวนเวลาทั้งหมดที่เข้าเรียน มีการน า Social media มาใช้
เพื่อให้เกิดความผูกพัน เกิดการแข่งขันและการยอมรับ การแจ้งให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า รายการ
กิจกรรม การทดสอบย่อยๆ ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความสามารถ และตาม
ระยะเวลาที่ต้องการ ธีรเกียรติ์ เกิดเจริญ (2556) Kapp (2012) Lee and Hammer (2011) Henrich 
และ Morgenroth อ้างใน Muntean (2011) Bartle (2004) อ้างถึงใน Muntean (2011) และ พัลล
ภา จือเหลียง (2554) 
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องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม : เป้าหมายและเงื่อนไข ประกอบด้วย 1) การก าหนดเงื่อนไข
และข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จ ได้แก่ การก าหนดคะแนนสะสมที่ได้รับจากการท าแบบทดสอบ
และกิจกรรมในบทเรียนวิดีโอ เมื่อได้ตามเป้าหมายความส าเร็จแล้วผู้เรียนก็จะได้เหรียญตรา
สัญลักษณ์หรือรางวัลพิเศษ สร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
พยายามท าให้ส าเร็จ ตามเป้าหมายความส าเร็จที่ก าหนดไว้ 2) แบบประเมินตนเองและแบบบันทึก
พฤติกรรม ได้แก่ จากการประเมินตนเองจากแบบวัดความสามารถในการก ากับตนเองและแบบสังเกต
พฤติกรรมผู้เรียนออนไลน์ ควบคุมกระบวนการให้ได้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ได้แก่  ผู้ เรียนที่มี
ความสามารถในการก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ซึ่งตรงกับตาม
แนวคิดของเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ หมายถึง การที่ผู้เรียนได้ตรวจสอบและควบคุม
การเรียนรู้ของตนเอง ในการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ซึ่งจะแสดงจากตาราง
แสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เงื่อนไขและข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบ
หมาย ผู้สอนสามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ พร้อมทั้งควบคุมการแก้ไข
ปัญหาให้กับผู้เรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kevin Werbach (2011) ที่ออกแบบระบบที่มีการ
ตั้งเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียน (หรือด่านความส าเร็จ ระดับความก้าวหน้า) เป็นการใช้เกมมิฟิเคชัน
ในรูปแบบเกมกระตุ้นการใช้งานและเสริมสร้างประสบการณ์ และยังสอดคล้องกับผลการส ารวจความ
พึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯในส่วนของการเรียนรู้
บนระบบช่วยให้นักศึกษาตั้งเป้าหมายการเรียนรู้และวางแผนการเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมาก (×̅ = 4.00) ในส่วนของการดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรู้ช่วยให้มีเป้าหมาย
ในการเรียนรู้และควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
(×̅ = 4.13) ในส่วนของการมองเห็นความก้าวหน้าในการเรียนด้วย (Progress bar) ช่วยให้สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (  ×̅ = 4.28) ใน
ส่วนของการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) ช่วยให้สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่ง
ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.34)  

องค์ประกอบที่ 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง การที่ผู้เรียนประเมินตนเอง
จากระบบประเมินผลการเรียนรู้ จากการท ากิจกรรมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ หรือการได้รับ
เหรียญตราสัญลักษณ์ที่แสดงให้ทราบว่าผู้ เรียนได้ผ่านกิจกรรมในภารกิจใดบ้าง และการได้รับ
ค าแนะน าจากผู้สอนในการแก้ไขปัญหาได้ตรงประเด็นมากยิ่งขึ้น ประกอบด้วย 1) ผลการตรวจสอบ
ตนเองและการแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเอง 2) การได้รับค าแนะน าจากผู้สอน สอดคล้องกับผล 
การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ในส่วน
ของการท าแบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถของตนเองก่อนเรียน ซึ่งผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.22) ในส่วนของค าถามในบทเรียนวิดีโอ ช่วยเพิ่ม
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ความท้าทายในการเรียน และช่วยให้นักศึกษาฝึกฝนตนเองและแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ ซึ่ง
ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.16) ในส่วนของแนวค าตอบ ช่วยให้นักศึกษา
ตรวจสอบค าตอบของตนเอง ท้าทายในการเรียนรู้ และเป็นการตรวจสอบตนเองและแก้ไขข้อบกพร่อง
ของตนเองได้ ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.00) ในส่วนของแบบทดสอบ
หลังเรียน ช่วยให้นักศึกษาต้องทบทวนบทเรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไขตนเอง และช่วยให้นักศึกษารับรู้
ความสามารถของตนเองหลังเรียน ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.09) 

องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้และ 
ท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด ผลการเรียนรู้ที่ได้ก็คือวัตถุประสงค์หลักของระบบฯ 
การประเมินผู้เรียนด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) โดยบันทึกเป็นพฤติกรรมการได้รับเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ในการก ากับตนเอง และการประเมินตนเองของผู้เรียนจากแบบวัดความสามารถ 
ในการก ากับตนเอง ซึ่งคุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการก ากับตนเอง ประกอบด้วย  

ผลลัพธ์ด้านที่ 1 การทบทวนบทเรียน(R1) ได้แก่เรียนรู้เนื้อหาบทเรียน มีการบททวนบทเรียน
ในหัวข้อเรื่องต่างๆ จากการท ากิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ โดยมีการใช้กลยุทธ์ดึงดูดผู้เรียนให้ท า
กิจกรรมตามภารกิจ ด้วยการให้แต้มคะแนนสะสม การให้รางวัล ตามที่ก าหนดไว้ และสังเกตจาก
ร่องรอยจากการท ากิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับขั้นที่ 1 นอกจากนี้นักศึกษา
ได้แสดงให้เห็น จากการเขียนแสดงความคิดเห็นที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ด้านนี้ไว้ว่า 

“...เป็นระบบที่ช่วยทบทวนความรู้ที่อาจารย์สอนในห้องเรียน ท าให้เข้าใจมากขึ้น 
และสามารถทบทวนความรู้ด้วยตนเองก่อนสอบ...” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG22,G15,G55,G02,G17,G29,G58,G49,G07,G35,G65,G2

และG63 

ผลลัพธ์ด้านที่ 2 การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (R2) ผู้เรียนเรียนรู้ในการใช้
งานระบบ และใช้เครื่องมือบนระบบได้ เกิดการเรียนรู้จากการใช้งานบนระบบออนไลน์ได้  ผู้เรียนใช้
ประโยชน์จากรายงานผลการศึกษา จากตารางแสดงคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อใช้เป็น
ตัวช่วยในการเรียนรู้ผ่านด่านเนื้อหาของรายวิชาได้ครบทุกบทเรียน การตกแต่งและปรับปรุงข้อมูล
ของตนเอง เพื่อเป็นข้อมูลในการติดต่อสื่อสารได้รวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับ
ขั้นที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นที่
สอดคล้องกับผลลัพธด์้านนี้ไว้ว่า 

“...ในตอนแรกที่ยังไม่เข้าใจระบบก็อาจจะดูเป็นเรื่องยากมาก แต่เข้าใจแล้วจะท าให้เรา
สนุกกับบทเรียนในแต่ละบท...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG10 
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ผลลัพธ์ด้านที่ 3 การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (R3) ได้แก่ การวางแผนการเรียนรู้โดยสังเกต
จากการบันทึกการเรียนรู้จาก site blog ผู้เรียนมีการตั้งเป้าหมายว่าจะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
อะไรบ้าง มีการเก็บร่อยรอยการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถท าให้ได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้
หรือไม่ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับขั้นที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม นอกจากนี้นักศึกษาได้
แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นใน site blog ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ด้านนี้ไว้ว่า 

“...จากการที่ฉันได้เรียนจากระบบการเรียนออนไลน์สามารถท าให้ฉันได้รับ ความรู้ต่างๆ 
ที่ฉันได้ตั้งเป้าหมายก่อนเริ่มเรียน ดิฉันสามารถท าตามที่ดิฉันได้ตั้งไว้ตรงตามเป้าหมาย 
และดิฉันคิดว่าจากการเรียนในครั้งนี้ ดิฉันคิดว่าสามารถน าไปใช้ในชีวิตได้100 % เเน่นอน 
และขอขอบคุณอาจารย์ผู้สอนที่น าความรู้และบทเรียน ที่เป็นประโยชน์ มาสอนให้ได้รับ
ความรู้เพิ่มมากขึ้น...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG23 
“...เคยตั้งเป้าหมายเอาไว้ว่าจะต้องได้ 21 เหรียญ ก็ได้ตามที่ตั้งเป้าหมายความส าเร็จไว้ 
ถึงแม้อาจจะไม่ครบถึง 31 เหรียญก็ตาม...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG43 
“...จะตั้งใจเรียนวิชานี้และท าทุกอย่างให้ดีที่สุดเพื่อเหรียญ ..ฉันสามารถท าให้ได้เหรียญ
ครบที่ตั้งใจ  เมื่อได้ความรู้แล้วสามารถน าไปสอนหรืออธิบายให้ผู้อื่นฟังได้  ฉันสามารถท า
ให้ได้เพราะฉันสอนเพื่อนได้  หนูเป็นคนที่เข้าใจยาก แต่หนูจะพยายามตั้งใจให้มากที่สุด 
เพื่อเหรียญและเกรด A ฉันคิดว่าฉันท าได้...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG58 
“...ในการเรียนระบบออนไลน์ในครั้งนี้ ต้องได้เหรียญมากกว่า15 แต่ได้เหรียญ จ านวน 18 
เหรียญ เกินเป้าหมายที่ก าหนดไว้...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG5 
“...ดิฉันตั้งใจเรียนจนได้เหรียญครบตามที่ก าหนดคะ...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG34 
“...เป้าหมายของฉันในการเรียนบทเรียนนี้คือ ได้น าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
จริง ได้ความรู้เพิ่มขึ้นจากการใช้งานโปรแกรมนี้  เป้าหมายของความส าเร็จ ฉันอยากได้
เกรด A  : จะตั้งใจอ่านหนังสือ และทบทวนจากวีดีโอ สิ่งที่ฉันต้องการจะบอกอาจารย์
ผู้สอนเกี่ยวกับตัวฉันคือ ฉันจะตั้งใจเรียนเต็มที่ : หนูตั้งใจเต็มที่แล้วนะคะ ดีใจจัง...เย้ๆๆ 
...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG15 

ผลลัพธ์ด้านที่ 4 การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน (R4) ได้แก่ ผู้เรียนมีการใช้รูปแบบ 
กลยุทธ์ต่างๆในการเรียนรู้ มีการเขียนบันทึกเนื้อหาหรือสรุปเนื้อหาที่ได้จากการเรียนรู้ และมีสะท้อน
การเรียนรู้ มีการประเมินตนเองและตรวจสอบตนเอง การวางแผนการเรียนรู้ หาวิธีการที่เหมาะสมกับ
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ตนเอง จนสามารถผ่านภารกิจต่างๆที่ได้รับมอบหมายได้ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในทุกๆขั้นตอน
การเรียนรู้  

ผลลัพธ์ด้านที่ 5 การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ (R5) ได้แก่ 
การติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือเพื่อนเพื่อซักถามข้อสงสัย และสามารถช่วยเหลือเพื่อนในการตอบ
ค าถามได้ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับขั้นที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ นอกจากนี้นักศึกษาได้
แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นใน site blog ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ด้านนี้ไว้ว่า 

“…เมื่อได้ความรู้แล้วสามารถน าไปสอนหรืออธิบายให้ผู้อื่นฟังได้ ฉันสามารถท าได้เพราะ
ฉันสอนเพื่อนได้…” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG58 

ผลลัพธ์ด้านที่ 6 มีการจัดการเวลาเรียนออนไลน์ (R6) ได้แก่ ผู้เรียนสามารถท าภารกิจต่างๆ
ตามก าหนดเวลาในการเรียนรู้ด้วยระบบหรือไม ่ ซึ่งเป็นผลจากการท าซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมใน
ทุกๆขั้นตอนการเรียนรู้ และท าภารกิจเสร็จสิ้นภายในระยะเวลาที่ก าหนด 8 สัปดาห์ นอกจากนี้
นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นใน site blog ที่สอดคล้องกับผลลัพธ์ด้านนี้ไว้
ว่า 

“...เป็นโปรแกรมที่ท าให้เข้าใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น มีประโยชน์เป็นอย่างมากท าให้เรา
กระตือรือร้นต่อการเรียน ท าให้การจัดสรรแบ่งเวลาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG08 

ผลลัพธ์ด้านที่ 7 รับรู้ความสามารถตนเอง (R7) ได้แก่ การท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่
ได้รับผลตอบกลับแบบทันที และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้และผ่านแบบทดสอบหรือ
แบบฝึกหัดได้ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับขั้นที่ 1 ดูวิดีโอ และล าดับขั้นที่ 3 ท าแบบฝึกหัด
เก็บแต้มสะสม นอกจากนี้นักศึกษาได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นที่สอดคล้องกับ
ผลลัพธ์ด้านนี้ไว้ว่า 

“...สามารถท าแบบทดสอบได้ทั้งหมด และได้รับคะแนนและเหรียญรางวัลจากการท า
แบบทดสอบจนครบที่อาจารย์ได้ก าหนดไว้ และฉันได้รับเหรียญครบ 31 เหรียญตาม
เป้าหมายที่อาจารย์ได้ก าหนดไว้ให้ได้ ...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG31 

ผลลัพธ์ด้านที่ 8 การรู้คุณค่าการเรียน (R8) สามารถสะท้อนคิดและรู้คุณค่าของการเรียนรู้ว่า
สามารถน าไปใช้ประโยชน์อะไรได้บ้างและต่อยอดเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เห็นถึงคุณค่า 
การเรียนรู้ถึงแม้จะไม่ได้เป็นเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมใน
ล าดับขั้นที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ 

“…เป็นระบบที่ท าให้เราจ าได้มากกว่าอ่านหนังสือ และเป็นประโยชน์มากช่วงเราสอบ...” 
ความคิดเห็นของผู้เรียนG58 
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“...ท าให้ได้รับความรู้ เกี่ ยวกับภาษีอากรหลายๆอย่าง และสามารถน าไปใช้ ใน
ชีวิตประจ าวันได้...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG28 

ผลลัพธ์ด้านที่ 9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (R9) สามารถผ่านด่านภารกิจเป้าหมายตามที่ได้รับ
มอบหมายได้ส าเร็จในแต่ละภารกิจ ซึ่งเป็นผลจากการท ากิจกรรมในล าดับขั้นที่  1 ดูวิดีโอเก็บแต้ม
สะสม สอดคล้องกับผลการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบ 
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ในส่วนของการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) ช่วยให้สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ×̅ = 4.34) เมื่อสอบถาม
ความคิดเห็นด้านความเหมาะสมของระบบด้านการใช้ Badges การได้รับ Badges ช่วยให้นักศึกษา
เห็นถึงคุณค่าในการเรียน และเป็นการเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ในภารกิจต่างๆต่อไป  
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของภูษิต วงศ์หล่อสายชล (2555) ได้กล่าวว่าการน าเทคโนโลยีมา
สนับสนุนระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ผู้สอนก็ต้องเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีการสอน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่ง การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการก ากับตนเองเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ด ี

“...ระบบนี้สามารถช่วยเหลือให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู้เกี่ยวกับบทเรียนที่
ศึกษา ท าให้สามารถท างานที่เกี่ยวข้องและสามารถท าข้อสอบได้คะแนนดีมากขึ้นกว่าเดิม 
และยังเป็นการฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถก ากับตนเองได้ และสุดท้ายเป็นการ
พัฒนาทักษะความรู้ความสามารถของตนเองไปอีกด้วย...” 

ความคิดเห็นของผู้เรียนG12 

ทั้งนี้ การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Rhee & 
Pintrich (2004) ที่ได้กล่าวว่า การจัดห้องเรียนเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ ให้เกิดการก ากับตนเอง 
มีแนวทางการพัฒนาโดยการใช้ระบบการเรียนรู้แบบเปิด เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกแนวทางการ
เรียน เวลาและสถานที่เรียนได้ด้วยตนเอง การสร้างกิจกรรมการเรียนที่สลับซับซ้อนจะก่อให้เกิดความ
ท้าทายกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนก ากับตนเองในการค้นหากลยุทธ์การเรียนที่หลากหลาย ที่จะท าให้เกิด
ความส าเร็จในการเรียน ด้านโครงสร้างการประเมินและรางวัล เช่น ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลย้อนกลับ
แก่ผู้เรียน เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดใหม่ และผู้สอนต้องคอยให้ข้อมูลย้อนกลับกับผู้เรียนทันที เพื่อ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การประเมินกระบวนการเรียนรู้  และความพยายามของผู้เรียนแต่ละคน 
ซึ่งควรให้ความส าคัญในการประเมินการเรียนและความเข้าใจในการเรียนรู้แบบรู้จริง ด้านการ
สนับสนุนการสอน ผู้สอนควรเข้าไปร่วมในการใช้กลยุทธ์การเรียนของผู้เรียน ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้
ว่ากลยุทธ์ใดเหมาะสมกับตนเอง และเป็นการเพิ่มความเข้าใจในการเรียนรู้ของตนเอง ผู้สอนต้อง
อธิบายกลยุทธ์ต่างๆ ให้ผู้เรียนทราบว่ากลยุทธ์นั้นๆ มีเงื่อนไขอะไรบ้าง เพื่อให้ผู้เรียนเลือกใช้กลยุทธ์
การก ากับตนเองให้เหมาะสมกับบริบทการเรียน ทั้งนี้ควรสนับสนุนให้สร้างการเรียนรู้แบบใหม่ๆ เพื่อ
เพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ หรือก าจัดออกได้ จะเป็นการเพิ่มโอกาสความส าเร็จในการ
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เรียนรู้ได้ การใช้แนวทางการสอนแบบสองทาง เช่น การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตั้งค าถามร่วมกัน
กับผู้สอน การให้ผู้เรียนสามารถติดตามความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองได้ และเปรียบเทียบผล
การเรียนของตนเองกับผู้อื่น ผู้สอนต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยการพึงพาตนเองตลอดกระบวนการเรียนรู้
เพื่อเพิ่มด้านการตัดสินใจด้วยตนเอง การสร้างสังคมให้กับผู้เรียนเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน หรือผู้สอนกับผู้เรียน ดังนั้นจึงต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มและร่วมมือกันในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ 

(2) ผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
 จากการศึกษาผลการใช้ระบบฯ พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนประเมินตนเองด้านความสามารถ
ในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนความสามารถ
ในการก ากับตนเองรายด้าน โดยแบ่งออกเป็น 9 ด้าน ดังนี้ 1) การทบทวนบทเรียน 2) การ
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 3) การจัดการเวลาเรียนออนไลน์ 4) การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 
5) การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ 6) การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือ
ออนไลน์ 7) การรับรู้ความสามารถตนเอง 8) การรู้คุณค่าการเรียน และ 9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้าน พบว่า
ความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตทุกด้านของกลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) ที่เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนน
การก ากับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่เรียนเสริมด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธี
การก ากับตนเองในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษามีคะแนนจากการท าแบบวัดการ
ก ากับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังพบอีกว่าคะแนน
การก ากับตนเองและความถี่ในการใช้งานเว็บไซต์ มีความสัมพันธ์กันทางบวก หมายถึง เมื่อมีการ
ก ากับตนเองสูงขึ้น ความถี่การเข้าใช้งานก็จะสูงขึ้นด้วย 
 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์พฤติกรรมในการก ากับตนเอง จากร่องรอย 
การท ากิจกรรมบนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ตามเงื่อนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 
โดยแบ่งเหรียญตราสัญลักษณ์ออกเป็น 9 ด้าน ได้แก่ 1) การทบทวนบทเรียน (R1) 2) การจัดการ
สภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ (R2) 3) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (R3) 4) การจัดรูปแบบและกล
ยุทธ์การเรียน (R4) 5) การขอรับความช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ (R5) 6) การจัดการ
เวลาเรียนออนไลน์ (R6) 7) การรับรู้ความสามารถตนเอง (R7) 8) การรู้คุณค่าการเรียน(R8) 
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9) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (R9) ซึ่งแบ่งเป็นเหรียญเป้าหมายไว้ดังนี้ (1) เป้าหมาย 21 เหรียญและ 
(2) เกินเป้าหมาย 21 เหรียญ (31 เหรียญ) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ตาม
เป้าหมาย 21 เหรียญ จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 83.08 ค่าเฉลี่ยของเหรียญที่ได้ 20.03 ของ
ผู้เรียนทั้งหมด และผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์เกินเป้าหมาย 31 เหรียญ จ านวน 
44 คน คิดเป็นร้อยละ 67.69 ค่าเฉลี่ยของเหรียญที่ได้ 28.55 ของผู้เรียนทั้งหมด โดยสามารถสรุป
แยกเป็นรายด้านที่ได้คะแนนตามเป้าหมายการเรียนรู ้ได้ดังนี ้

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการทบทวน
บทเรียนได้จริง (R1) คิดเป็นร้อยละ 70.77 จากผลการวิจัยพบว่ามีการลดลงของพฤติกรรม เนื่องจาก
เงื่อนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ตามเป้าหมาย 21 เหรียญ (ร้อยละ 92.31) คะแนนลดลงคิด
เป็นร้อยละ 21.54 ในการบันทึกพฤติกรรมของด้านนี้ เป็นการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน ที่ผู้เรียน
สามารถช่วยเหลือกันได้ จึงท าให้คะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเองอยู่ในเกณฑ์สูงกว่า แต่เมื่อเพิ่ม
จ านวนเหรียญจากการท ากิจกรรม ทบทวนบทเรียนจากการดูวิดีโอเพิ่มเติมที่มีจ านวนหลายเรื่อง จึง
ต้องใช้เวลามากในการดูวิดีโอ จึงท าให้คะแนนพฤติกรรมนี้ลดลง แต่ทั้งนี้การทบทวนบทเรียนยัง
สามารถดูได้จากผลลัพธ์อื่นๆ อีกด้วย เพราะการท ากิจกรรมทั้งหมดเป็นผลจากขั้นตอนการเรียนรู้ด้วย
วิดีโอ 5 ขั้นตอน  

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการจัดการ
สภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ได้จริง (R2) คิดเป็นร้อยละ 100.00 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการ
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ได้จริง (R3) คิดเป็นร้อยละ 100.00 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการจัดรูปแบบ
และกลยุทธ์การเรียนได้จริง (R4) คิดเป็นร้อยละ 83.08 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมคีวามสามารถในการก ากับตนเองด้านการขอรับความ
ช่วยเหลือและให้การช่วยเหลือออนไลน์ได้จริง (R5) คิดเป็นร้อยละ 98.46 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการจัดการเวลา
เรียนออนไลน์ได้จริง (R6) คิดเป็นร้อยละ 83.08 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการรับรู้
ความสามารถตนเองได้จริง (R7) คิดเป็นร้อยละ 92.31 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการรู้คุณค่าการ
เรียนได้จริง (R8) 100.00 

- ระบบฯ สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความสามารถในการก ากับตนเองด้านการรับรู้
ความสามารถตนเองได้จริง (R9) คิดเป็นร้อยละ 83.08  
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ส่วนผลคะแนนพฤติกรรมการก ากับตนเอง จากเกณฑ์การให้คะแนนจากการบันทึกพฤติกรรม
การก ากับตนเองของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก และผลการส ารวจความคิดเห็นในการ
เรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างมีพึงพอใจต่อการใช้ระบบภาพรวมอยู่ในระดับมาก (×̅ = 4.41) และสอดคล้องกับความความ
พึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (×̅ = 4.16) 

จากการศึกษาผลการใช้ระบบฯ ดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภูษิต วงศ์หล่อสายชล 
(2555) ที่กล่าวถึง การเรียนรู้ออนไลน์ด้วยวิธีต่างๆ ได้แก่ ผ่านวิดีโอ ผ่านเอกสารประกอบการเรียน
ผ่านเสียง ผ่านการมอบหมายงาน ผ่านการสนทนาออนไลน์ ผ่านการทดสอบก่อนเรียน ผ่านการ
ทดสอบหลังเรียน และผ่านบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีส่วนส่งเสริมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเอง และเป็นปัจจัยหลักที่ส่งผลให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนในบริบทออนไลน์และ
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ผ่านวิดีโอมีส่วนส่ งเสริมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 
รายด้านดังนี้ ด้านการควบคุมสภาพแวดล้อมออนไลน์ ด้านการทบทวน ด้านการจัดการความพยายาม
ด้านการต่อยอดความคิด ด้านการรับรู้ความสามารถตนเอง ด้านการให้คุณค่าการเรียนด้านอภิพุทธิ
ปัญญา และด้านการจัดการเวลาออนไลน์ เนื่องจากนักศึกษาจะต้องมีการตั้งเป้าหมายว่าจะใช้เวลา
เท่าไรในการดูวิดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาต่างๆ แล้วจึงท าการวางแผนว่าในช่วงก่อนสอบจะเข้าไปดูวิดีโอ
เพื่อทบทวนบทเรียนอะไร และใช้เวลาในการทบทวนในแต่ละบทเท่าไร และต้องการได้อะไรจากการดู
นั้นบ้าง นักศึกษาจ าเป็นต้องเข้าอินเตอร์เน็ตตลอดเวลาจึงจะสามารถดูวิดีโอได้ แล้วดูแบบซ้ าไปซ้ ามา
เพื่อเชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่มีอยู่ให้เข้าใจในเนื้อหา และเกิดความมั่นใจในการเรียนรู้มากขึ้น การดู
วิดีโอบันทึกการสอนเป็นเสมือนอาจารย์เป็นผู้สอนเอง จึงมีความน่าเชื่อถือและท าให้เกิดความมั่นใจ
กับผู้เรียน หลังจากนั้นก็จะรับรู้ว่าประโยชน์ของการดูวิดีโอเพื่อทบทวนก่อนสอบ และติดตามการดู
วิดีโอเพื่อทบทวนก่อนสอบนั้นมีผลสัมฤทธิ์จริงหรือไม่ และของอานวัฒน์ บุตรจันทร์ (2552) ที่กล่าวไว้
ว่ากระบวนการสังเกตตนเองเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนตรวจสอบความพร้อมของตนเองก่อนเรียนเพื่อ
วางแผนในการเรียนเสริมของตนเอง ในการท าแบบวัดความพร้อมในการเรียนเสริม การท า
แบบทดสอบก่อนเรียน และการบันทึกการวางแผนในการเรียนเสริมในกระดานสนทนา ซึ่งผู้เรียนส่วน
ใหญ่จะเข้ามาตั้งเป้าหมายในการเรียนของตนเอง จะท าให้ผู้เรียนทราบถึงความสามารถในการเรียน
เสริมด้วยพอดคาสต์และสามารถตั้งเป้าหมายในการเรียนได้อย่างชัดเจน 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
1. สถาบันการศึกษาสามารถน าผลการวิจัยในส่วนขององค์ประกอบของระบบฯ โดยเฉพาะ

ด้านแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปต่อยอดกับระบบวิดีโอออนดีมานต์ ส าหรับการศึกษาตามอัธยาศัย ในส่วน
ของหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น โดยให้ผู้เรียนเก็บสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์จากการเรียนรู้และท า
กิจกรรมต่างๆ ให้ครบตามเงื่อนไขเป้าหมายของหลักสูตร เมื่อผู้เรียนสามารถท าภารกิจได้ส าเร็จ จึง
มอบเป็นใบประกาศนียบัตรจากระบบการเรียนรู้ เพื่อมอบเป็นรางวัลในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้
อย่างมีเป้าหมาย เป็นอีกหนึ่งวิธีในการสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ น าไปสู่การสร้างระบบการ
เรียนรู้ที่ยังยืนต่อไป 

2. ผลการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯนี้ สามารถน าผลการเรียนรู้ที่ได้
การใช้งานระบบ ไปใช้ในสรุปผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติได้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในรายวิชาอื่นๆได้ตามความเหมาะสมและน าไปปรับ
ใช้ในการสร้างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

2. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถน าไปใช้ร่วมกับ
วิธีการสอนอื่นๆ เพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านอื่นๆ เช่น การพัฒนาด้านความรับผิดชอบ
ด้านความมีวินัย และด้านการพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ส าหรับผู้เรียน 

3. ควรมีการศึกษาผลการใช้ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ มาออกแบบเป็นระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อรองรับการเรียนรู้
ตามอัธยาศัยด้วยคลังความรู้ขนาดใหญ่ แบบไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเรียนรู้ (MOOCs) เนื่องจากวิชาที่
จัดการเรียนการสอนผ่านระบบ MOOCs นั้น มักนิยมพัฒนาเนื้อหาในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิงร่วมกับ
การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดังนั้นระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ นี้ จึง สามารถน าไปใช้เป็น
แนวทางหนึ่งในการพัฒนาบทเรียนที่จัดการเรียนการสอนผ่าน MOOCs ได้ต่อไป 
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คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

9. อาจารย์ ดร.เชิดวงศ์ หงษ์ศรีจินดา ศูนย์เครือข่ายห้องสมุดดิจิทัล 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ผู้เชีย่วชาญดา้นการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในบริบทของการเรียนการสอน 
 

1. ผศ.ภส.ดร.อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี รองผู้อ านวยการ 
โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย 

2. ผศ.ดร.ศยามน อินสะอาด   ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ และ
อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

3. อาจารย์ ดร.พูลศรี เวศย์อุฬาร อาจารย์ประจ าหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  
สาขาวิชาวิธีวิทยาการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-Learning Methodology) Graduate 
School of eLearning มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

4. อาจารย์ ดร.บุญชู บุญลิขิตศริิ  อาจารย์ประจาสาขานิเทศศิลป์  
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

5. อาจารย์ ดร.สรชัย ชวรางกูร  สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดยี  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภมูิ 

6. อาจารย์ ดร. สุชาติ แสนพิช  อาจารย์ประจ าศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช  

7. อาจารย์ ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด  โรงเรียนกวดวิชาเดอะซันอะแคเดะมิค 
8. อาจารย์ ศิระ นกยูงทอง บริษัท Open Learn จ ากัด 
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ผู้เชีย่วชาญดา้นการก ากับตนเองในการเรยีนการสอนออนไลน์ 
 

1. ผศ.ดร.ณัฐกร สงคราม ผู้ช่วยคณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

2. ผศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์
เทคโนโลย ี
คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3. ผศ. นภาพร เตรียมมีฤทธิ ์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการบัญชีและการเงิน  
คณะบริหารธุรกิจ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

4. อาจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม  อาจารย์ประจ าศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช  

5. อาจารย์ ดร.ธนัทณฏัฐ์ ฉัตรภัครัตน์ อาจารย์ประจ าศูนย์วิชาการเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา ส านักเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช 

6. อาจารย์ ดร.เด่นชัย ปราบจันด ี อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

  



 

 

223 

ผู้เชีย่วชาญรบัรองระบบวิดโีสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
 

1. ผศ.ดร.ศยามน อินสะอาด ผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และอาจารย์ประจ า 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

2. ผศ.ภส.ดร.อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี รองผู้อ านวยการ 
โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย 

3. รศ.ดร.เนาวนิตย์ สงคราม รองคณบดี(วิชาการ) คณะครศุาสตร ์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. ดร.อัญชนา สุขสมจิตร รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

5. ผศ.ดร.ปราลี มณีรัตน ์ อาจารย์ประจ า คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 1  

แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง 

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
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แบบสัมภาษณ์ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบวดิีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพนัธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรยีนแบบรอบรู้ 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบณัฑิต 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ ก า ร พั ฒ น า ร ะ บ บ วิ ดี โ อ ส ต รี ม มิ ง แ บ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ต า ม แ น ว คิ ด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 

 DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE VIDEO STERAMING SYSTEM 
ACCORDING TO GAMIFICATION CONCEPT WITH MASTERY 
LEARNING TO ENHANCE SELF-REGULATION ABILITY FOR 
UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ผู้วิจัย นางสาวจันทิมา เจริญผล 

นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แนวทางการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 1. เริ่มสนทนา 

  1.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ ์

  1.2 อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ ์

  1.3 ขออนุญาตบันทึกเทป 

 2. การสัมภาษณ ์

  2.1 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงร่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ

ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

2.2 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับ
ผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตทั้ง 5 องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรจะเพิ่มเติม 
องค์ประกอบใดเพ่ือให้ต้นแบบสมบูรณ์มากขึ้น 

องค์ประกอบของระบบ 5 องค์ประกอบได้แก่ 



 

 

226 

1. ปัจจัยน าเข้า (Input) 

2. กระบวนการ (Process)   

3. การควบคุม (control)  

4. ผลลัพธ์ (Outcome) 

5. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

2.3 ท่านคิดว่าขั้นตอนการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตทั้ง 5 ขั้นตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

1) ขั้นเรียนรู้เน้ือหาบทเรียน 
2) ขั้นท าภารกิจ 
3) ขั้นท าแบบทดสอบ 
4) ขั้นท าชิ้นงานและน าเสนอ 
5) ขั้นปรับใช้ให้ถูกกับสถานการณ ์

  2.4 ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรับแก้ในรายละเอียดในข้อ
ใดบ้าง อย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิต เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองได้หรือไม่ อย่างไร 

2.6 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน าระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนส าหรับระดับปริญญาบัณฑิต และถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ และ
ข้อพึงระวังในการใชร้ะบบอย่างไร 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 1  

แบบประเมิน (ร่าง) ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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แบบประเมิน (ร่าง) ระบบวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบณัฑิต 
 

ชื่อผู้ประเมินต้นแบบ .............................................................................................................. 
ต าแหน่ง .............................................................................................................. 
สถานที่ท างาน .............................................................................................................. 
 .............................................................................................................. 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน 

แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1.1 วัตถุประสงค์ของระบบฯ       

1.2 หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาต้นแบบฯ       

1.3 องค์ประกอบของระบบฯ       
1.4 ขั้นตอนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน       

1.5 เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ       

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับภาพรวมของ(ร่าง) ระบบฯ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………….………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………….………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2 องค์ประกอบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 

การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา

บัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ 5 4 3 2 1 

2.1 องค์ประกอบด้านปัจจัยน าเข้า ได้แก่ วิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ใน 
การเรียนรู้) 

      

2.2 องค์ประกอบด้านกระบวนการ ได้แก่ ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ดู
วิดีโอตามล าดับข้ัน (2) ท าแบบทดสอบรับคะแนนสะสม (3) ส ารวจ
แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม (4) ตั้งค าถามหรือแสดงความคิดเห็น (5) สะท้อน
คิดจากความส าเร็จ  โดยมีการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันแทรกไปอยู่ใน
ขั้นต่างๆ ของขั้นตอน ได้แก่ ล าดับขั้น คะแนนสะสมความท้าทาย 
เหรียญตราสัญลักษณ์ และตารางแสดงความก้าวหน้า) 

      

2.3 องค์ประกอบด้านการควบคุม (ได้แก่ การก าหนดเงื่อนไขและ
ข้อตกลงเป้าหมายความส าเร็จ และเกณฑ์การประเมินตนเอง) 

      

2.4 องค์ประกอบด้านผลป้อนกลับ (ได้แก่ ผลการท าแบบทดสอบการ
วินิจฉัย หรืออาจจะได้รับค าแนะน าจากผู้สอน) 

      

2.5 องค์ประกอบด้านผลลัพธ์ (ความสามารถในการก ากับตนเอง 
มี 9 ข้อ) 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของระบบฯ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

………………………………………………………………………………………………………………………………………………



 

 

ตอนที่ 3 ขั้นตอนการเรียนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 

การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา

บัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

3.1 ดูวิดีโอตามล าดับข้ัน       

การให้ผู้เรียนจะได้รับทราบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ขอบเขตของ
บทเรียน วิธีเรียน การขอความช่วยเหลือ และเกณฑ์การประเมินผล
การเรียน ซึ่งเนื้อหาจะที่แบ่งเป็นหัวข้อย่อยๆ เป็นหน่วยการเรียน
และเป็นรายวิชา และน าเสนอเนื้อหาด้วยวิดีโอสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการท้าทายผู้เรียนด้วยค าถาม ภารกิจ และ
กิจกรรมต่างๆ ที่ผู้ เรียนต้องค้นหาค าตอบที่อยู่ในเนื้อบทเรียน 
ผู้เรียนจะได้รับคะแนนสะสม 

     

 

3.2 ท าแบบทดสอบรับคะแนนสะสม       

ให้ผู้เรียนตรวจสอบความรู้ในการเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากวิดีโอ 
ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดการประเมินความรู้พื้นฐาน โดยให้ผลป้อนกลับ
ทันทีและมีตัวช่วยเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือเพื่อซ่อมเสริม
แก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้ของ
ตนเองต่อไปได้ เป็นการใช้คลังแบบทดสอบจากระบบจัดการเรียนรู้ 
ผู้เรียนจะได้รับคะแนนสะสมเม่ือท าแบบทดสอบถูกต้องทุกข้อ 

     

 

3.3 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม       

คือ ให้ผู้เรียนส ารวจมีแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม เพื่อทบทวนความรู้เดิม 
แหล่งเรียนรู้อื่นๆเพิ่มเติม และมีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้
ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือวางแผนและบันทึกการเรียนรู้ และ
เครื่องมือช่วยในการระดมความคิดของผู้เรียน เพื่อท้าทายให้ผู้เรียน
ท ากิจกรรมจากเครื่องมือดังกล่าว ผู้เรียนจะเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น 
และต่อยอดความรู้ได้ เมื่อผู้เรียนได้ท าภารกิจในขั้นตอนนี้จนเสร็จ
สิ้นก็จะได้รับคะแนนสะสม 

     

 

3.4 ตั้งค าถามหรือแสดงความคิดเห็น       

ให้ผู้เรียนตั้งค าถามหรือการพูดคุยแสดงความคิดเห็นตอบค าถาม
โดยการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนบทเรียนวิดีโอไปประยุกต์ใช้เพื่อ
เพิ่มความช านาญในการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะได้รับคะแนนพิเศษ
เมื่อได้ท ากิจกรรมในขั้นตอนนี ้
 

     

 



 

 

231 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

3.5 สะท้อนคิดจากความส าเร็จ       

ให้ผู้เรียนสะท้อนคิดการจากการเรียนหรือการท าภารกิจได้ส าเร็จ 
ผู้เรียนสามารถทบทวนและหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเอง เพื่อให้เข้าใจ 

     
 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอนตามต้นแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

…………………….……………………………………………………………………………………………………………………….. 

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

…………………….……………………………………………………………………………………………………………………….. 

…………………….……………………………………………………………………………………………………………………….. 

 
ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา
บัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

4.1 บทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ       

4.1.1 การบันทึกวิดีโอโดยการบันทึกการสอนด้วย Office Mix มี
ความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ  

     
 

4.1.2 การสตรีมมิงวิดีโอจากเว็บยทููบมีความเหมาะสมกับระบบ
วิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

     
 

4.1.3 การใช้เว็บไซต์ Educanon เพื่อใช้แทรกค าถาม(ภารกิจ)
ต้นแบบต่างๆ ในบทเรียนวิดีโอมีความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรี
มิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

     
 

4.2 ระบบบริหารจัดการเรียนรู ้       

4.2.1 การใช้ระบบการบริหารจัดการเรียนรู้(LMS) ด้วยMoodle มี
ความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
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หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

4.3 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

4.3.1 เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือตั้งเป้าหมายและวาง
แผนการเรียนรู้  (Timeline) มีความเหมาะสมกับระบบวิดี โอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และเสริมสร้างความสามารถในการก ากับ
ตนเองของผู้ เ รี ยนได้  การบันทึก  ลง ใน  Excel บน Google 
spreadsheet สามารถแก้ไขร่วมกันได้ 

     

 

4.3.2 การใช้เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือระดมสมองและ
เชื่อมโยงความรู้ (Cacoo) มีความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรีมิ
งแบบปฏิสัมพันธ์ฯและเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
ของผู้เรียนได ้

     

 

4.3.3 การใช้การใช้เครื่องมือปฏิสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือสะท้อน
ความคิด (Linoit) มีความเหมาะสมกับระบบวิดีโอสตรีมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯและเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองของ
ผู้เรียนได ้

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเครื่องมือที่ใช้ในต้นแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

ตอนที่ 5 การใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

5.1ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

      

5.2 ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯเหมาะสมกับการใช้เป็นสื่อ
เพื่อให้ผู้ เรียนเรียนรู้ล่วงหน้าก่อนมาท ากิจกรรมภายในห้อง 
(Flipped classroom) 

      

5.3 ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯเหมาะสมกับการใช้เป็นสื่อ
เพื่อให้ผู้เรียนทบทวนบทเรียนก่อนการสอบ 
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หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

5.4 ระบบวิดีโอสตรีมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯเหมาะสมกับการใช้เป็นสื่อ
เพื่อให้ผู้เรียนแก้ไขข้อบกพร่องจากการเรียนได้จริง 

      

5.5 ระบบฯที่พัฒนาขึ้นสามารถเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเองได้จริง 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……….……………………………………………………………………………………………………………………………………..

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……….…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……….…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……….…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
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ภาคผนวก ง 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 2  

แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรูด้้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง 

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
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ส่วนที่ 2 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

1 ระยะที่ 1 
เตรียมความ
พร้อมการใช้
งานระบบฯ 
ผู้เรียนได้รับ
การเตรียม
ความพร้อม

ก่อนใช้
ระบบฯ และ

ประเมิน
ตนเองก่อน
การเรียน 

รับทราบการ
ชี้แจงการ
เรียนรู้และ

การ
มอบหมาย

ภารกิจ
เป้าหมาย  

การปฐมนิเทศการใช้ระบบเตรียมเพื่อความ
พร้อมของผู้เรียน 
1.ผู้สอนแนะน าการเรียนรู้ในบทที่4 เรื่องภาษี
เงินได้นิติบุคคล ในรายวิชาการภาษีอากร ซึ่ง
จะประกอบไปด้วยภารกิจเป้าหมาย 4 ภารกิจ
โดยจะมีเงื่อนไขการได้รับรางวัลเป็นเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ตามภารกิจเป้าหมายจ านวน 21 
เหรียญ รายละเอียดการแนะน าการเรียนรู้มี
ดังนี้  

1.1แนะน าสื่อการสอน  
1.2การติดต่อ สื่อสารผ่านระบบฯและ

ติดต่อสื่อสารนอกระบบฯ 
1.3การมอบหมายภารกิจเป้าหมายใน

ภารกิจที่ 1- 4  
1.4การนัดหมายให้ค าปรึกษาในห้องเรียน

อาทิตย์ละ 1 ครั้งหรือตามความต้องการของ
ผู้ เรียน โดยผู้สอนนัดหมายวันและเวลาที่
ผู้เรียนสามารถจะเข้ามาปรึกษาปัญหาแบบ
เผชิญหน้า ในการมอบหมายงานทั้งหมดจะ
แสดงไว้ในปฏิทินนัดหมายการเรียนรู้ และแจ้ง
เตือนในหน้าแรกของระบบฯ  

1.5 ผู้สอนอธิบายแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม
นอกจาก บทที่4 ได้แก่ บทที่1 บทที่2 บทที่3 
บทที่4เพิ่มเติม บทที่5 บทที่6 บทที่7 แหล่ง
เรียนรู้วิดีโอที่เกี่ยวข้องกับภาษีอากร เหรียญ
คะแนนพิเศษ+1 และเหรียญคะแนน 
พิเศษ+2 ซึ่งผู้เรียนจะได้รับเหรียญภารกิจ
เพิ่มเติมจ านวน10เหรียญ 

1. สไลด์ประกอบ
ค าบรรยาย
วิธีการใช้งานวิดีโอ
สตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ฯ 
2. แบบประเมิน
ตนเองก่อนเรียน 
3. ระบบ 
วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ 
4. วิดีโอค าชี้แจง 
การเรียนรู ้ 
5.แบบบันทึก
พฤติกรรมผู้เรียน
(การได้รับเหรียญ) 
6. แบบบันทึกการ
แสดง
ความก้าวหน้าการ
ได้รับเหรียญสะสม
ของผู้เรียน
รายบุคคล
(Progress 
Indicator) 

1. แบบ
ประเมิน

ตนเองก่อน
เรียน (แบบ
วัดความ 

สามารถใน
การก ากับ
ตนเอง) 

2. ผู้เรียน
ได้รับเหรียญ

การจัด
สภาพแวด 
ล้อมการ

เรียนรู้ (R2 
Environment 

Structuring
) จ านวน 1 
เหรียญ และ
เหรียญการ
ตั้งเป้าหมาย 
การเรียนรู้
(R3Goal 
setting)  
จ านวน 1 
เหรียญ 
*เหรียญ
เป้าหมาย

สะสม
จ านวน 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

2. ผู้สอนแจกท าแบบประเมินตนเองก่อนเรียน
ให้กับผู้เรียน 
3. ผู้สอนบรรยายวิธีการเข้าใช้ระบบวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ตามขั้นตอน 
การเรียนแบบรอบรู้ทั้ง 5 ขั้นตอน 
4. ผู้สอนแจกรับ User Password ส าหรับเข้า
ระบบฯ ให้กับผู้เรียน 
5. ผู้สอนให้ผู้ เรียนเข้าระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ฯ เขียนบล็อกตั้งเป้าหมาย 
การเรียนรู้ในการท าภารกิจที่ได้รับมอบหมาย
และในการเรียนวิชาการภาษีอากร ผู้เรียนจะ
ได้รับเหรียญการตั้ ง เป้าหมายการเรียนรู้
จ านวน 1 เหรียญ 
6. ผู้สอนมอบหมายภารกิจให้ผู้เรียนดูวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ เรื่องค าชี้แจง 
การเรียนรู้ในภารกิจเป้าหมาย 21 เหรียญ 
และผู้เรียนซักถามหากเกิดข้อสงสัย 
8. ผู้สอนแนะน าตัวอย่างการได้รับเหรียญตรา
ตราสัญลักษณ์เป็นเหรียญแรกตามเป้าหมาย
ภารกิจ 21 เหรียญ เพื่อเสริมแรงให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเข้าใช้ระบบเรียนเพิ่มขึ้น คือ
เหรียญการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดย
ผู้สอนให้ผู้เรียนไปดูเงื่อนไขการได้รับเหรียญ 
และให้ผู้เรียนท าตามเงื่อนไข ผู้สอนคอยให้
รางวัลด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
9. ผู้สอนอธิบายเพ่ิมเติมชี้แจงส าหรับผู้เรียน 
ที่ยังไม่ได้รับรางวัลเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์
และตอบข้อสงสัย 
10. ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรียนเขียนบล็อค
บันทึกความก้าวหน้าของความส าเร็จในการ
เรียนรู้ใน site blog โดยการพริ้นสกรีนหน้า
จอในหน้า site badges และผู้สอนมอบหมาย

2 เหรียญ* 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

ให้ผู้เรียนบันทึกความส าเร็จของการท าภารกิจ
ทุกครั้งที่เข้าใช้งานระบบฯ 
11. ผู้สอนตรวจสอบการบันทึกการเขียน
บล็อกการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้และมอบ
รางวัลเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์(Badges) 
การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
12. ผู้ ส อนบั นทึ ก ก า ร ไ ด้ รั บ เ ห รี ยญตร า
สัญลักษณ์(Badges) ในตารางบันทึกและคอย
ให้รางวัลเมื่อผู้เรียนได้รับเหรียญตามเงื่อนไขที่
ก า ห น ด ไ ว้  โ ด ย ต ร ว จ ส อ บ จ า ก บั น ทึ ก
ความก้าวหน้าของความส าเร็จในการเรียนรู้
ของผู้เรียน ที่ผู้เรียนเขียนบันทึกและแบ่งปัน
บันทึกไว้ใน site blog 
13. ผู้สอนสรุปการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ผ่านเว็บลิงค์ Progress Badges 
(http://www.flippity.net/) 

2 
- 
3 
 
 

ระยะที่ 2 
การใช้งาน
ระบบฯ 
ผู้เรียน

เรียนรู้ตาม
กระบวน
เรียนรู้บน
ระบบวิดีโอ
สตรีมมิง 

แบบ
ปฏิสัมพันธ์ที่
ใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับ
ขั้นตอนการ
เรียนแบบ

1. ผู้สอนมอบภารกิจให้ผู้เรียนเข้าระบบท า
ภารกิจที่ 1 (TASKS1) เงื่อนไขการค านวณ
ก าไรสุทธิมาตรา 65 ทว ิ โดยประกอบไปด้วย
บทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์จ านวน 
6 เรื่อง ได้แก่ 
-T4001 01 เงื่อนไขการคิดค่าเสื่อมราคาของ
ทรัพย์สิน 
-T400102การคดิค่าเสื่อมราคา 
-T4001 03 การตีราคาทรัพย์สิน การโอน
ทรัพย์สิน การค านวณทรัพย์สินหรือหนี้สินฯ 
-T4001 04 การจ าหน่ายหนี้สูญ 
-T4001 05 เงินปันผลที่ได้รับการยกเว้นภาษี 
ดอกเบี้ยเงินกู้ที่ถูกหักฯ 
-T400106 มูลนิธิห รือสมาคม ภาษีขาย 
ผู้เรียนศึกษาตามขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้
ตามล าดับที่ 1 ถึง 5 โดยในภารกิจนี้ผู้เรียน

1. ระบบ 
วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ 
2.แบบบันทึก
พฤติกรรมผู้เรียน
(การได้รับเหรียญ) 
3. แบบบันทึกการ
แสดง
ความก้าวหน้าการ
ได้รับเหรียญสะสม
ของผู้เรียน
รายบุคคล 
(Progress 
Indicator) 

ผู้เรียนได้รับ
เหรียญตรา
สัญลักษณ์
ภารกิจที่ 1 
จ านวน 5 
เหรียญ  

และเหรียญ 
Plus 

Point+1
จ านวน 1 
เหรียญ 
*เหรียญ
เป้าหมาย

สะสม
จ านวน 

7 เหรียญ
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

รอบรู้ทั้ง 5 
ขั้น และ
ผู้เรียนต้อง
บันทึกการ
เรียนรู้ทุก
ครั้งที่เข้า
ระบบฯ 

จะต้องเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์จ านวน 
5 เหรียญ ได้แก่ Course Badges จ านวน 4 
เหรียญ  R5Help Seeking_Tasks1 

 R7Self-Evaluation_Tasks1 

 R8Valuable_Tasks1 

 R9Achieve_Tasks1 
Site Badges จ านวน 1 เหรียญ 

 TASKS1_completed 
2. ผู้สอนมอบหมายภารกิจพิเศษ มอบเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ Plus Point +1 เมื่อผู้เรียนท า
ต า ม ภ า ร กิ จ ที่ ไ ด้ รั บ ม อ บ ห ม า ย โ ด ย 
การแจ้งเตือนจะแสดงในหน้าแรกของระบบ
และในปฏิทินการเรียนรู้ครั้งที่ 2 นัดหมายเข้า
เรียนTasks1 มีรายละเอียดงานที่มอบหมาย
ดังนี้  ประกาศ! แจ้งนักศึกษา บธ 54304  
ขอให้นักศึกษาแก้ไขชื่อตนเอง(First 
name) โดยใส่เลขรหัสนักศึกษา2 หลัก 
ก่อนขีด>>หลังตัว G แทน 3 ค่ะ ตัวอย่าง  
รหัสนักศึกษา115830504089-0 ต้องแก้
เป็น G89JANTIMA JAROENPHOL   
หากภารกิจนี้ส าเร็จจะได้รับเหรียญเพิ่ม
คะแนนพิเศษ 1 เหรียญ(Plus Point+1) 
*ภารกิจนี้จะใช้มีเวลาในการปฏิบัติ 1 สัปดาห์* 
3. ผู้สอนบันทึกการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ในตารางบันทึกและคอยให้รางวัล
เมื่อผู้เรียนได้รับเหรียญตามเงื่อนไขที่ก าหนด
ไว้ โดยตรวจสอบจากบันทึกความก้าวหน้าของ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ผู้เรียน
เขียนบันทึกและแบ่งปันบันทึกไว้ใน site blog 
4. ผู้สอนสรุปการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ผ่านเว็บลิงค์ Progress Badges 
(http://www.flippity.net/) 

และเหรียญ
เพิ่มเติม 

1 เหรียญ* 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

4 ระยะที่ 2 
การใช้งาน
ระบบฯ 
ผู้เรียน

เรียนรู้ตาม
กระบวน
เรียนรู้บน
ระบบวิดีโอ
สตรีมมิง 

แบบ
ปฏิสัมพันธ์ที่
ใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับ

ขั้นตอนการ
เรียนแบบ
รอบรู้ทั้ง  
5 ข้ัน 

(สัปดาห์ที่ 
1-7) และ

ผู้เรียนต้องมี
การบันทึก
การเรียนรู้

ทุกครั้งที่เข้า
ระบบฯ 

1. ผู้สอนมอบภารกิจให้ผู้เรียนเข้าระบบท า
ภารกิจที่ 2 (TASKS2) เงื่อนไขการค านวณ
ก าไรสุทธิมาตรา 65 ตรี โดยประกอบไปด้วย
บทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์จ านวน 
13 เรื่อง ได้แก่ 
-T4002 01 เงินส ารองต่างๆ 
-T4002 02 เงินกองทุนใดๆ และรายจ่ายอันมี
ลักษณะเป็นการส่วนตัว 
- T4002 03 ตัวอย่างท่ี 1 รายจ่ายเพ่ือการ
กุศล การศึกษาและการกีฬา 
-T4002 04 ตัวอย่างที่ 2 รายจ่ายเพื่อการกุศล 
การศึกษาและการกีฬา 
-T4002 05 ตัวอย่างที่ 3 รายจ่ายเพื่อการกุศล 
การศึกษาและการกีฬา 
-T4002 06 ตัวอย่างที่ 4 รายจ่ายเพื่อการกุศล 
การศึกษาและการกีฬา 
-T4002 07 ตัวอย่างที่ 5 รายจ่ายเพื่อการกุศล 
การศึกษาและการกีฬา 
-T4002 08 ค่ารับรอง 
-T4002 09 รายจ่ายอันมีลักษณะเป็นการ
ลงทุน 
-T4002 10 เบี้ยปรับ เงินเพิ่ม 
-T4002 11 ผลเสียหายและผลขาดทุนในรอบ
บัญชีก่อนๆ 
-T4002 12 รายจ่ายซึ่งมิใช่รายจ่ายเพื่อหา
ก าไรหรือเพื่อกิจการโดยเฉพาะ 
-T4002 13 ค่าซื้อทรัพย์สินและรายจ่ายที่
เกี่ยวการซื้อหรือขายทรัพย์สิน ในส่วนที่เกิน
ปกติ 
ผู้เรียนศึกษาตามขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้
ตามล าดับที่ 1 ถึง 5 โดยในภารกิจนี้ผู้เรียน
จะต้องเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์จ านวน 5 

1. ระบบ 
วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ 
2.แบบบันทึก
พฤติกรรมผู้เรียน
(การได้รับเหรียญ) 
3. แบบบันทึกการ
แสดง
ความก้าวหน้าการ
ได้รับเหรียญสะสม
ของผู้เรียน
รายบุคคล 
(Progress 
Indicator) 

ผู้เรียนได้รับ

เหรียญตรา

สัญลักษณ์

ภารกิจที่ 1 

จ านวน 5 

เหรียญ  

*เหรียญ

เป้าหมาย

สะสม

จ านวน 

12 เหรียญ

และเหรียญ

เพิ่มเติม 1 

เหรียญ* 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

เหรียญ ได้แก่  Course Badges จ านวน 4 
เหรียญ 

 R5Help Seeking_Tasks2 

 R7Self-Evaluation_Tasks2 

 R8Valuable_Tasks2 

 R9Achieve_Tasks2 
Site Badges จ านวน 1 เหรียญ 

 TASKS2_completed 
2. ผู้สอนบันทึกการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ในตารางบันทึกและคอยให้รางวัล
เมื่อผู้เรียนได้รับเหรียญตามเงื่อนไขที่ก าหนด
ไว้ โดยตรวจสอบจากบันทึกความก้าวหน้าของ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ผู้เรียน
เขียนบันทึกและแบ่งปันบันทึกไว้ใน site blog 
3. ผู้สอนสรุปการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ผ่านเว็บลิงค์ Progress Badges 
(http://www.flippity.net/) 

5 ระยะที่ 2 
การใช้งาน
ระบบฯ 
ผู้เรียน

เรียนรู้ตาม
กระบวน
เรียนรู้บน
ระบบวิดีโอ
สตรีมมิง 

แบบ
ปฏิสัมพันธ์ที่
ใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับ

ขั้นตอนการ

1. ผู้สอนมอบภารกิจให้ผู้เรียนเข้าระบบท า
ภารกิจที่ 3 (TASKS3) การค านวณภาษีตาม 
พรก.ฉบับ  583 พ.ศ .2558 โดยประกอบ 
ไปด้วยบทเรียนวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
จ านวน 6 เรื่อง ได้แก่ 
-T4003 01 อัตราภาษี(ตาม พรก.ฉบับ 583 
พ.ศ.2558) 
-T4003 02 การเสียภาษีครึ่งรอบระยะเวลา
บัญชี 
-T4003 03 ตัวอย่างการค านวณภาษีที่ช าระ
ขาดและค่าปรับ 
-T4003 04 ตัวอย่าง การค านวณภาษีครึ่งปี
กรณีประมาณการก าไรถูกต้อง 
-T4003 05 ตัวอย่างการค านวณภาษีสิ้นปี 
-T4003 06 การยื่นแบบและช าระภาษี 

1. ระบบ 
วิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ 
2.แบบบันทึก
พฤติกรรมผู้เรียน
(การได้รับเหรียญ) 
3. แบบบันทึกการ
แสดง
ความก้าวหน้าการ
ได้รับเหรียญสะสม
ของผู้เรียน
รายบุคคล 
(Progress 
Indicator) 

ผู้เรียนได้รับ
เหรียญตรา
สัญลักษณ์
ภารกิจที่ 3 
จ านวน 5 
เหรียญ  

และเหรียญ 
Plus 

Point+1
จ านวน 1 
เหรียญ 
*เหรียญ
เป้าหมาย

สะสม
จ านวน 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

เรียนแบบ
รอบรู้ทั้ง  

5 ข้ัน 
(สัปดาห์ที่ 
1-7) และ
ผู้เรียนต้องมี
การบันทึก
การเรียนรู้
ทุกครั้งที่เข้า
ระบบฯ 

ผู้เรียนศึกษาตามขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้
ตามล าดับที่ 1 ถึง 5 โดยในภารกิจนี้ผู้เรียน
จะต้องเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์จ านวน 5 
เหรียญ ได้แก่ 
Course Badges จ านวน 4 เหรียญ 

 R5Help Seeking_Tasks3 

 R7Self-Evaluation_Tasks3 

 R8Valuable_Tasks3 

 R9Achieve_Tasks3 
Site Badges จ านวน 1 เหรียญ 

 TASKS3_completed 
2. ผู้สอนมอบหมายภารกิจพิเศษ มอบเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ Plus Point +2 เมื่อผู้เรียนท า
ต า ม ภ า ร กิ จ ที่ ไ ด้ รั บ ม อ บ ห ม า ย โ ด ย 
การแจ้งเตือนจะแสดงในหน้าแรกของระบบ
และในปฏิทินการเรียนรู้ครั้งที่ 5 นัดหมายเข้า
เรียน Tasks3 มีรายละเอียดงานที่มอบหมาย
ดังนี้ คะแนนพิเศษ >> ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม เพื่อ
ท างานกลุ่ม สร้าง Mind map สรุปเนื้อหา
บทเรียนเรื่อง “ภาษีเงินได้นิติบุคคล” โดย
แบ่งเป็น 10 กลุ่ม กลุ่มละไม่เกิน 7 คน โดย
ผู้เรียนต้องเข้าไปลงชื่อสมาชิกว่าอยู่ในกลุ่มใด 
โ ด ย เ ข้ า ไ ป ล ง ชื่ อ ไ ด้ ที่ ลิ ง ค์  >> ค ลิ ก 
http://www.vodgmr.in.th/mod/choice/
view.php?id=94 
3. ผู้สอนบันทึกการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ในตารางบันทึกและคอยให้รางวัล
เมื่อผู้เรียนได้รับเหรียญตามเงื่อนไขที่ก าหนด
ไว้ โดยตรวจสอบจากบันทึกความก้าวหน้าของ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ผู้เรียน
เขียนบันทึกและแบ่งปันบันทึกไว้ใน site blog 

17 เหรียญ
และเหรียญ
เพิ่มเติม 2 
เหรียญ* 

http://www.vodgmr.in.th/mod/choice/view.php?id=94
http://www.vodgmr.in.th/mod/choice/view.php?id=94
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

4. ผู้สอนสรุปการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ผ่านเว็บลิงค์ Progress Badges 
(http://www.flippity.net/) 

6 
- 
7 
 
 

ระยะที่ 2 
การใช้งาน
ระบบฯ 
ผู้เรียน

เรียนรู้ตาม
กระบวน
เรียนรู้บน
ระบบวิดีโอ
สตรีมมิง 

แบบ
ปฏิสัมพันธ์ที่
ใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับ

ขั้นตอนการ
เรียนแบบ
รอบรู้ทั้ง  

5 ข้ัน 
(สัปดาห์ที่ 
1-7) และ
ผู้เรียนต้องมี
การบันทึก
การเรียนรู้
ทุกครั้งที่เข้า
ระบบฯ 

1. ผู้สอนมอบภารกิจให้ผู้เรียนเข้าระบบฯท า
ภารกิจที่ 4 (TASKS4) ท างานกลุ่มMind map 
หัวข้อเรื่อง ภาษีเงินได้นิติบุคคล ผู้เรียนต้อง
เข้าไปสมัครเข้ากลุ่มตามที่ได้รับมอบหมายแล้ว
ในภารกิจพิเศษในสัปดาห์ที่ 6-7 ซึ่งจะอยู่ใน
ขั้นตอนกิจกรรมที่ 1 มีค าอธิบายในบทเรียน 
ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย ก ลุ่ ม ที่ 1-10 ไ ด้ แ ก่  
(Mindmap_G1- Mindmap_G10)ผู้ เรียนท า
กิจกรรมตามขั้นตอนที่ 1-5 เสร็จสิ้น โดยจะมี
เหรียญที่จะต้องเก็บสะสมจ านวน 2 เหรียญ 
ได้แก่ Course Badges จ านวน 1 เหรียญ 

 R1_Repeat Tasks4 
Site Badges จ านวน 1 เหรียญ 

 TASKS4_completed 
2. ผู้สอนบันทึกการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ในตารางบันทึกและคอยให้รางวัล
เมื่อผู้เรียนได้รับเหรียญตามเงื่อนไขที่ก าหนด
ไว้ โดยตรวจสอบจากบันทึกความก้าวหน้าของ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ผู้เรียน
เขียนบันทึกและแบ่งปันบันทึกไว้ใน site blog 
3. ผู้สอนตรวจสอบการได้รับเหรียญเป้าหมาย
ครบตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ จ านวน 19 
เหรียญ เมื่อผู้เรียนได้เหรียญเป้าหมายครบ19 
เหรียญ ผู้สอนมอบรางวัลเป็นเหรียญตรา
สัญลั กษณ์ อี ก  2  เหรี ยญได้ แก่  เ หรี ยญ 
R4Strategy (การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การ
เรียน) และเหรียญ R6Time Management 
(การจัดการเวลาเรียนออนไลน์) 

1. ระบบวิดีโอ
สตรีมมิง แบบ
ปฏิสัมพันธ์  
2. เว็บเชื่อมโยง
เครื่องมือ
ปฏิสัมพันธ์การ
เรยีนรู้ Cacoo 
3. วิดีโอการใช้เว็บ
เชื่อมโยงเครื่องมือ
ปฏิสัมพันธ์การ
เรียนรู้ mind 
map (Cacoo)  
4. วิดีโอเรื่อง
วิธีการส่งออก 
mind map (Save 
รูปภาพ) 
5.แบบบันทึก
พฤติกรรมผู้เรียน
(การได้รับเหรียญ) 
6.แบบบันทึกการ
แสดง
ความก้าวหน้าการ
ได้รับเหรียญสะสม
ของผู้เรียน
รายบุคคล 
(Progress 
Indicator) 
 
 

ผู้เรียนได้รับ
เหรียญตรา
สัญลักษณ์
ภารกิจที่ 4 
จ านวน 2 
เหรียญ  

เหรียญการ
จัดรูปแบบ
และกลยุทธ์
การเรียน 1 
เหรียญ และ
เหรียญการ
จัดการเวลา

เรียน
ออนไลน์ 
1 เหรียญ 
*เหรียญ
เป้าหมาย

สะสม
จ านวน 

21 เหรียญ
และเหรียญ
เพิ่มเติม 2 
เหรียญ* 
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สัป
ดา

ห์ กิจกรรม
หลัก 

ขั้นตอนกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การ
ประเมินผล 

4. ผู้สอนสรุปการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์
(Badges) ผ่านเว็บลิงค์ Progress Badges 
(http://www.flippity.net/) 
5. ผู้สอนปรับปรุงตารางสรุปผู้น ากลุ่มเพื่อแจ้ง
ให้กับผู้เรียนทราบใน site blog และหน้าแรก
ของระบบฯ 

8 ระยะที่ 3 
สรุปการใช้
งานระบบฯ 

ผู้เรียน
สรุปผล
ภารกิจ

เป้าหมาย 
ผู้น ากลุ่มรับ
รางวัล และ
ประเมิน

ตนเองหลัง
การเรียน 

1. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนสรุปการตั้ง 
เป้าหมายการเรียนรู้ที่ได้บันทึกไว้ในสัปดาห์ที่ 
1  
2. ผู้สอนกล่าวสรุปและมอบรางวัล ผู้น ากลุ่ม
ส าหรั บผู้ ที่ ไ ด้ รั บ เหรี ยญตราสัญ ลั กษณ์
(badges) ภารกิจเป้าหมายครบถ้วน และ
เหรียญเพิ่มเติมรวมแล้วมากที่สุดและเร็วที่สุด
เป็นอันดับแรกในบันทึกการได้รับเหรียญตรา
สัญลักษณ์  
3. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน ท าแบบประเมิน
ตนเอง แบบวัดความสามารถในการก ากับ
ตนเองหลังเรียน และแบบสอบถามคิดเห็นต่อ
การใช้งานระบบฯ 

1. แบบประเมินความสามารถใน
การก ากับตนเองหลังเรียน 
2. ประเมินความพึงพอใจต่อการ

เรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ฯ โดยใช้แบบสอบถาม

คิดเห็นต่อการใช้งานระบบฯ 

หมายเหตุ การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ตามล าดับเนื้อหาบทเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ โดย

การได้รับมอบหมายให้ท าภารกิจซึ่งจะใช้แนวความคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) ล าดับขั้นภารกิจเป้าหมายทั้งที่ 4 ภารกิจ 2) ความท้าทาย 
ท้าทายด้วยเงื่อนไขการเรียนรู้ตามภารกิจ ท้าทายด้วยการแข่งขันของผู้เรียนเพื่อหาผู้น ากลุ่มในการเรียนรู้ ด้วยการสะสมเหรียญตรา
สัญลักษณ์(Badges) และท้าทายด้วยการตอบค าถามภารกิจพิเศษที่เป็นค าถามแบบอัตนัยท้าทายให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหาและตรวจสอบ
การแก้ไขปัญหาด้วยการตรวจสอบแนวค าตอบด้วยตนเอง ซึ่งจะท้าทายให้ผู้เรียนดูวิดีโอสตรีมมิงฯจนจบเพื่อค้นหาลิงค์เชื่อมโยงวิดีโอ
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ซึ่งเป็นแนวค าตอบภารกิจพิเศษเป็นหนึ่งในกิจกรรมของขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ 3) รางวัล การได้รับรางวัล
เป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ต่างๆ สะสมจนครบตามเป้าหมายภารกิจ 21 เหรียญ หรือมีการสะสมเหรียญเพิ่มเติมนอกเหนือจากภารกิจ
เป้าหมายอีก 10 เหรียญ รวมทั้งสิ้น 31 เหรียญ และการได้รับรางวัลทางสังคมที่มีแบ่งปันข้อมูลตารางผู้น ากลุ่มในทุกๆสัปดาห์ ผู้เรียน
รับทราบล าดับของตนเองท าให้เกิดการแข่งขันในการเรียนเพิ่มขึ้นและอยากเข้าระบบเพื่อให้ได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์เพิ่มขึ้น  
4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) ตามภารกิจต่างๆ ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของระบบฯ คือคุณลักษณะของผู้เรียนที่มีความสามารถในการ
ก ากับตนเอง 5) ตารางแสดงความก้าวหน้า ในการเรียนซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามได้ด้วยตนเองและตรวจสอบการเรียนรู้ได้ตลอดการ
เรียนรู้ผ่านระบบฯ และจากแสดงการบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเองบันทึกการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์จากผู้สอนที่จะมีการสรุป
ทุกๆสัปดาห์ (การก าหนดเวลาเรียนเป็นเพียงก าหนดเวลาการมอบหมายงานเท่านั้น ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนในระบบฯตามความ
ต้องการของผู้เรียน ซึ่งได้รับการมอบหมายภารกิจการเรียนรู้ในระบบฯแล้ว ซึ่งการก าหนดช่วงเวลาในการเรียนระบบนี้ตั้งไว้จ านวน 8

สัปดาห์)  
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ภาคผนวก จ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 2 

แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง 
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แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง 
 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนาระบบวิดี โ อสตรี มมิ งแบบปฏิ สั มพันธ์ ต ามแนวคิ ด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE VIDEO STERAMING 
SYSTEM ACCORDING TO GAMIFICATION CONCEPT WITH 
MASTERY LEARNING TO ENHANCE SELF-REGULATION ABILITY 
FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

ผู้วิจัย นางสาวจันทิมา  เจริญผล 
นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพื่อให้ผู้เรียนประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรับการพัฒนาระบบ
วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ ฯ ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ผู้วิจัย นางสาวจันทิมา เจรญิผล 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ติดต่อผู้วิจัย E-mail: jant2523@hotmail.com 
โทรศัพท์ 089-7926494 
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แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง (ก่อน/หลังการทดลอง) 
ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้กรอกแบบประเมิน 
ค าชี้แจง  ให้นสิิต/นักศึกษาท าเครื่องหมาย  หรือกรอกข้อมูลตามความเป็นจริง 
 1.ชื่อ...................................นามสกุล....................รหัสนิสิต/นักศึกษา................................... 
 2.อายุ........................ปี 
 3.เพศ   ชาย    หญิง 
 4. เกรดเฉลี่ยโดยรวม 
   3.50 - 4.00  3.00 – 3.49  2.50 – 2.99  2.00 – 2.49 
   1.50 – 1.99  1.00 – 1.49  0 - 1.00 
 5. เกรดวิชาการภาษีอากร (ที่เรียนผ่านแล้ว) 
   3.50 - 4.00  3.00 – 3.49  2.50 – 2.99  2.00 – 2.49 
   1.50 – 1.99  1.00 – 1.49  0 - 1.00 
ตอนที่ 2 การประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง 
ค าชี้แจง  แบบประเมินความสามารถในการก ากับตนเองนี้ ใช้วัดระดับความสามารถในการก ากับ
ตนเองของผู้เรียน  โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับการปฏิบัติจริงในด้านความสามารถใน
การก ากับตนเอง โดยแบ่งระดับคะแนนต้ังแต่ 1 ถึง 5 โดยมีความหมายดังนี้  

5 = ปฏิบัติจริงมากที่สุด  
4 = ปฏิบัติจริงมาก  
3 = ปฏิบัติจริงปานกลาง  
2 = ปฏิบัติจริงน้อย  
1 = ปฏิบัติจริงน้อยที่สุด 

ข้อ ความสามารถในการก ากับตนเอง 
ระดับการปฏิบัติจริง 

5 4 3 2 1 
1. การทบทวน      
1.1 ฉันทบทวนบทเรียนออนไลน์วิชานี้หลังจากการเรียน      

1.2 เมื่อฉันเรียนวิชานี้ฉันได้ดูวิดีโอบทเรียนออนไลน์ซ ้าหลายครั้ง      

1.3 ฉันย ้าเตือนความจ าสิ่งส าคัญในบทเรียนออนไลน์นี้ โดยดูวิดีโอหลายๆ
ครั้ง 

     

1.4 ฉันเน้นข้อความที่ส าคัญในขณะที่ท าการทบทวนบทเรียนออนไลน์โดย
การจดบันทึกการเรียนรู้ 

     

1.5 ฉันเข้าเรียนบทเรียนออนไลน์หลายๆครั้งเพื่อทบทวนสิ่งทีได้เรียนมา      
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ข้อ ความสามารถในการก ากับตนเอง 
ระดับการปฏิบัติจริง 

5 4 3 2 1 

2. การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนออนไลน์ 
2.1 ฉันเลือกสถานที่ที่เหมาะสมเพื่อให้ฉันสามารถตั้งใจเรียนได้      

2.2 ฉันมีสถานที่ประจ าส าหรับการเรียนออนไลน์ในวิชานี้      

2.3 ฉันจัดสภาพแวดล้อมการเรียนเพื่อให้เกิดสมาธิในการเรียนออนไลน์ของ
ฉัน 

     

2.4 ฉันเลือกเวลาที่ที่ฉันใช้เรียนออนไลน์เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการ
เรียนของฉัน 

     

2.5 ฉันจัดระบบอินเตอร์เน็ตออนไลน์ให้มีความเหมาะสมต่อการเรียนของ
ฉัน 

     

3. การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้      
3.1 ฉันตั้งมาตรฐานงานที่ได้รับมอบหมายของฉันในบทเรียนออนไลน์      

3.2 ฉันตั้งเป้าหมายระยะสั้น (รายวันหรือรายสัปดาห์)       

3.3 ฉันตั้งเป้าหมายเพื่อช่วยบริหารเวลาเรียนส าหรับบทเรียนออนไลน์      

3.4 ฉันตั้งเป้าหมายว่าจะท างานให้มีคุณภาพดี และไม่มองข้ามคุณภาพงาน
ของฉัน 

     

4. การจัดรูปแบบและกลยุทธ์การเรียน 
4.1 ฉันจะเปิดเสียงสื่อบทเรียนออนไลน์ให้ดังเพื่อต่อสู้กับสิ่งที่รบกวนฉัน      

4.2 ฉันจดบันทึกเนื้อหาที่ส าคัญในการเรียนออนไลน์      

4.3 ฉันเตรียมค าถามก่อนที่จะเข้าร่วมห้องสนทนาและอภิปราย      

4.4 ฉันศึกษาบทเรียนล่วงหน้าก่อนการเรียนในแต่ละครั้ง      

4.5 ฉันศึกษาเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆเพื่อท าให้เข้าใจบทเรียนเพิ่มขึ้น      

4.6 ฉันมีวิธีปรับปรุงแก้ไขเมื่อรับทราบข้อผิดพลาดของตนเองเสมอ      

4.7 ฉันเขียนปฏิทินนัดหมายการเรียนรู้และเขียนบล็อคเพื่อบันทึก
ความก้าวหน้าของฉัน 

     

4.8 แม้จะเรียนจบไปแล้วถ้ายังไม่เข้าใจฉันจะกลับมาเรียนซ้ า      

4.9 ฉันจะท าการบ้านเพิ่มขึ้นในการบทเรียนออนไลน์นอกเหนือจากที่ได้
มอบหมาย เพื่อท าให้ฉันเข้าใจบทเรียนเพิ่มขึ้น 

     

4.10 ฉันค้นคว้าความรู้เพิ่มเติม ผ่านอินเตอร์เน็ตอยู่เสมอ      

5. การขอความช่วยเหลือออนไลน์ 
5.1 เมื่อฉันมีปัญหาในการเรียนออนไลน์วิชานี้ฉันมักขอความช่วยเหลือจาก

เพื่อนที่ร่วมเรียนออนไลน์ด้วยกัน 
     

5.2 ฉันถามค าถามกับอาจารย์ทางออนไลน์เพื่อให้อธิบายในสิ่งที่ฉันไม่เข้าใจ      
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ข้อ ความสามารถในการก ากับตนเอง 
ระดับการปฏิบัติจริง 

5 4 3 2 1 

5.3 เมื่อฉันไม่เข้าใจบทเรียนฉันขอความช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมเรียนทาง
อีเมล์หรือทางโทรศัพท์ 

     

5.4 ฉันใช้เครื่องมือในการเรียนออนไลน์เพื่อช่วยในการอธิบายบทเรียน 
ที่ฉันไม่เข้าใจ 

     

5.5 ฉันซักถามสิ่งที่ไม่เข้าใจทางเว็บบอร์ดเพ่ือช่วยให้เข้าใจบทเรียนมากขึ้น      

5.6 ฉันจะแชร์ปัญหาของฉันกับเพื่อนที่เรียนออนไลน์เพื่อให้เพื่อนช่วย
แก้ปัญหา 

     

5.7 ฉันจะเตรียมค าถาม ก่อนที่จะเข้าไปคุยกับเพื่อนในห้องสนทนา      

6. การจัดเวลาเรียนออนไลน์      
6.1 ฉันก าหนดตารางเรียนออนไลน์      

6.2 แม้จะไม่มีเวลาฉันจะเข้าเรียนตามตารางเวลาที่ก าหนดไว้ให้ได้      

6.3 แม้จะมีกิจกรรมอื่นที่ต้องท า ฉันต้องจัดเวลาในการเรียนออนไลน์      

6.4 ฉันมีเวลาในการทบทวนบทเรียนออนไลน์ก่อนจะมีการสอบ      

6.5 ฉันจัดเวลาทบทวนเพิ่มเติมส าหรับบทเรียนออนไลน์เพราะฉันรู้ว่าต้องใช้
เวลา 

     

6.6 ฉันจัดสรรเวลา ในการท าแบบฝึกหัดหรือการบ้านเสมอส าหรับบทเรียน
ออนไลน์ 

     

7. การรับรู้ความสามารถตนเอง      
7.1 ฉันเชื่อว่าฉันจะได้คะแนนที่ดีในวิชาที่เรียนออนไลน์นี้      

7.2 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้เรื่องที่ยากจากวิชาที่เรียนออนไลน์นี้ได้      

7.3 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้ถึงความคิดพื้นฐานในวิชานี้ทางออนไลน์ได้      

7.4 ฉันมั่นใจว่าสามารถเข้าใจบทเรียนออนไลน์ที่ยากได้      

7.5 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายทางออนไลน์ในวิชานี้ได้ 
เป็นอย่างดี 

     

7.6 ฉันมีความมั่นใจว่าฉันมีทักษะและความสามารถในการเรียนวิชานี้      

7.7 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถเรียนรู้วิชานี้ทางออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว      

7.8 ฉันรับรู้ความสามารถของตนเองจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับ      

8 คุณค่าการเรียน      
8.1 ฉันคิดว่าความรู้ที่ได้ในวิชานี้สามารถน าไปใช้กับวิชาอื่นได้      

8.2 ฉันคิดว่าวิชานี้มีความส าคัญส าหรับฉันมาก      

8.3 ฉันสนใจเนื้อหาในบทเรียนวิชานี้มาก      

8.4 ฉันคิดว่าบทเรียนในวิชานี้มีประโยชน์ส าหรับฉัน      
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ข้อ ความสามารถในการก ากับตนเอง 
ระดับการปฏิบัติจริง 

5 4 3 2 1 

8.5 ฉันชอบเนื้อหาของบทเรียนในวิชานี้      

8.6 ฉันคิดว่าการใส่ใจในการเรียนออนไลน์ย่อมท าให้เกิดผลดีต่อตัวฉัน      

9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
9.1 ฉันสามารถจ าเนื้อหาทีส าคัญจากการเรียนบทเรียนออนไลน์ได้      
9.2 ฉันสามารถเข้าใจบทเรียนได้เม่ือฉันได้เข้ามาทบทวนบทเรียนออนไลน์      

9.3 ฉันสามารถอธิบายเนื้อหาจากบทเรียนให้ผู้อื่นเข้าใจได้      

9.4 ฉันสามารถต่อยอดความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปสู่เรื่องอื่นๆได้      

9.5 ฉันสามารถประยุกต์ใช้ความรู้จากการเรียนกับการท างานได้      

ระดับการประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเองของนิสิตนักศึกษามีรายละเอียดดังนี้ 
4.51-5.00 หมายถึง มีความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับ

มากที่สุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับ

มาก 
2.51-3.50 หมายถึง มีความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับ

ปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับ

น้อย 
1.00 -1.50 หมายถึง มีความสามารถในการก ากับตนเองในบริบทการเรียนออนไลน์ในระดับ

น้อยที่สุด 

  

การค านวณผลการประเมิน 
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เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 2 

แบบบันทึกพฤติกรรมการก ากับตนเองของผู้เรียน 
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แบบบันทึกพฤติกรรมด้านการก ากับตนเอง 
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เงื่อนไขการไดร้ับเหรียญเป้าหมาย 21 เหรยีญ 

ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

1.  
Site 

Badges  
R2Environment 

Structuring 

มีการจัด
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ในหน้า 
Dashboard และการ
จัดสภาพการเรียนรู้
ออนไลน์ให้เหมาะสม
กับการเรียนรู้ของ
ตนเอง 
 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete ALL of the listed 
requirements. 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

 ALL of the following user profile fields 
have to be completed: 

o First name 
o Surname 
o Email address 
o Mobile phone 
o Institution 

2. 
Site 

Badges R3Goal setting 

ผู้เรียนเขียนบล็อค
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

ประกอบด้วย 2 เงื่อนไขดังนี้ 
1. จะได้เมื่อผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนเข้าไปตรวจดู
ค าตอบการเขียนเป้าหมายการเรียนรู้ในบทเรียน
นี้ โดยผู้เรียนต้องตอบจากค าถามจ านวน 3 ข้อ 
ดังนี้ 
1.1 เป้าหมายของฉันในการเรียนบทเรียนนี้คือ 
1.2 เป้าหมายของความส าเร็จ ฉัน คือ 
1.3. สิ่งที่ฉันต้องการจะบอกอาจารย์ผู้สอน
เกี่ยวกับตัวฉันคือ …..ผู้เรียนส่งค าตอบการ
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ >> คลิกที่นี่ 
2. Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the users 
with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

http://www.vodgmr.in.th/blog/index.php
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

3. 
course 
Badges R5HelpSeeking

_Tasks01 

มีการสอบถามปัญหา
หรือแสดงความคิดเห็น
ในบทเรียน  
มีการขอความ
ช่วยเหลือหรือให้ความ
ช่วยเหลือ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 

 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ" 

4. 
course 
Badges R8Valuable_ 

Tasks1 

การเขียนบล็อค
สะท้อนการเรียนรู้ 
ด้วยการเรียนบล็อค
สะท้อนคิด 
การรับรู้ความสามารถ
ตนเองและเห็นคุณค่า
การเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - T4001 สะท้อนคิด" 

5. 
course 
Badges  

R7Self-
Evaluation_ 

Tasks1 
 

ท าแบบทดสอบก่อน
เรียน และหลังเรียน 
ต้องผ่านเกณฑ์ 80 
เปอร์เซ็นต์ โดย
แบบทดสอบหลังเรียน
ผู้เรียนจะสามารถแก้ไข
ข้อบกพร่องของตนเอง
จนสามารถผ่านเกณฑ์ 
และการรับรู้
ความสามารถตนเอง 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ALL of the following activities are 
completed: 

o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน" 
o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 

6. 
course 
Badges  

R9Achieve_ 
Tasks1 

เข้าบทเรียนวิดีโอ
ตามล าดับขั้นครบทั้ง 6 
บทเรียน และท า
กิจกรรมตามภารกิจที่

ผู้เรียนต้องผ่านการท ากิจกรรมทั้งหมดในภารกิจนี้ค่ะ 
Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ALL of the following activities are completed: 
o "Forum - ถามตอบ" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

ได้รับมอบหมาย
ครบถ้วน 
คุณลักษณะของผู้เรียน
ที่มีความสามารถใน
การก ากับและ
คุณลักษณะของผู้เรียน
ที่มีความรอบรู้ที่เกิด
จากขั้นตอนการเรียน
แบบรอบรู้ทั้ง 5 
ขั้นตอน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ที่ 1-5 

o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน" 
o "Lesson - T4001 01 เงื่อนไขการคิดค่าเสื่อมราคาของ

ทรัพย์สิน" 
o "Lesson - T4001 02 การคิดค่าเสื่อมราคา" 
o "Lesson - T4001 03 การตีราคาทรัพย์สิน การโอน

ทรัพย์สิน การค านวณทรัพย์สินหรือหนี้สินฯ" 
o "Lesson - T4001 04 การจ าหน่ายหนี้สูญ" 
o "Lesson - T4001 05 เงินปันผลที่ได้รับการยกเว้นภาษี 

ดอกเบี้ยเงินกู้ที่ถูกหักฯ" 
o "Lesson - T4001 06 มูลนิธิหรือสมาคม ภาษีขาย" 
o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 
o "URL - เอกสารประกอบการสอน PDF" 
o "URL - เอกสารประกอบการสอน PPT" 
o "Assignment - T4001 01 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Assignment - T4001 02 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Assignment - T4001 03 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Assignment - T4001 04 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Assignment - T4001 05 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Assignment - T4001 06 ตอบค าถามภารกิจพิเศษ" 
o "Forum - T4001 สะท้อนคิด" 

7. 
Site 

Badges TASKS1_ 
completed 

ผู้เรียนจะได้รับเมื่อท า
ภารกิจที่1(Tasks1)
เสร็จสิ้น 
ทุกกิจกรรม 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

8. 
course 
Badges  

R5Help 
Seeking_Tasks2 

มีการสอบถามปัญหา
หรือแสดงความคิดเห็น
ในบทเรียน 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

9. 
course 
Badges  

R8Valuable_ 
Tasks2 

การเขียนบล็อก
สะท้อนการเรียนรู้  
การรับรู้ความสามารถ
ตนเองและเห็นคุณค่า
การเรียนรู้ 
ด้วยการเรียนบล็อค
สะท้อนคิด 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - T4002 สะท้อนคิด" 

10. 
course 
Badges  

R7Self-
Evaluation_ 

Tasks2 

ท าแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน." 
o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 

11. 
course 
Badges  

R9Achieve_ 
Tasks2 

เข้าบทเรียนวิดีโอ
ตามล าดับขั้นครบทั้ง 
13 บทเรียน และท า
กิจกรรมตามภารกิจที่
ได้รับมอบหมาย
ครบถ้วน 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 
 ALL of the following activities are 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ" 
o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน." 
o "Lesson - T4002 01 เงินส ารองต่างๆ " 
o "Lesson - T4002 02 เงินกองทุนใดๆ และ

รายจ่ายอันมีลักษณะเป็นการวนตัว" 
o "Lesson - T4002 03 ตัวอย่างที่ 1 รายจ่ายเพ่ือ

การกุศลการศึกษาและการกีฬา" 
o "Lesson - T4002 04 ตัวอย่างที่ 2 รายจ่ายเพ่ือ

การกุศล การศึกษาและการกีฬา" 
o "Lesson - T4002 05 ตัวอย่างที่ 3 รายจ่ายเพ่ือ

การกุศล การศึกษาและการกีฬา" 
o "Lesson - T4002 06 ตัวอย่างที่ 4 รายจ่ายเพ่ือ

การกุศล การศึกษาและการกีฬา" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

o "Lesson - T4002 07 ตัวอย่างที่ 5 รายจ่ายเพ่ือ
การกุศล การศึกษาและการกีฬา" 

o "Lesson - T4002 08 ค่ารับรอง" 
o "Lesson - T4002 09 รายจ่ายอันมีลักษณะเป็น

การลงทุน" 
o "Lesson - T4002 10 เบี้ยปรับ เงินเพิ่ม" 
o "Lesson - T4002 11 ผลเสียหายและผล

ขาดทุนในรอบบัญชีก่อนๆ" 
o "Lesson - T4002 12 รายจ่ายซ่ึงมิใช่รายจ่าย

เพื่อหาก าไรหรือเพื่อกิจการโดยเฉพาะ" 
o "Lesson - T4002 13 ค่าซื้อทรัพย์สินและ

รายจ่ายที่เกี่ยวการซื้อหรือขายทรัพย์สิน ในส่วน
ที่เกินปกติ" 

o "Page - รายจ่ายอื่นๆ ที่จะก าหนดโดยพระราช
กฤษฎีกา" 

o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 
o "Assignment - T4002 01 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 02 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 03 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 04 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 05 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 06 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 07 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
o "Assignment - T4002 08 ตอบค าถามภารกิจ

พิเศษ" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

o "Assignment - T4002 09 ตอบค าถามภารกิจ
พิเศษ" 

o "Assignment - T4002 10 ตอบค าถามภารกิจ
พิเศษ" 

o "Assignment - T4002 11 ตอบค าถามภารกิจ
พิเศษ" 

o "Assignment - T4002 12 ตอบค าถามภารกิจ
พิเศษ" 

o "Assignment - T4002 13 ตอบค าถามภารกิจ
พิเศษ" 

o "Forum - T4002 สะท้อนคิด" 

12. 
Site 

Badges  
TASKS2_ 

completed 

ผู้เรียนจะได้รับเมื่อท า
ภารกิจที่2(Tasks2)
เสร็จสิ้นทุกกิจกรรม 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

13. 
course 
Badges  

R5Help 
Seeking_Tasks3 

มีการสอบถามปัญหา
หรือแสดงความคิดเห็น
ในบทเรียน 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 4 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ" 
14. 

course 
Badges  

R8Valuable_ 
Tasks3 

ผู้เรียนต้องเขียนบล็อก
สะท้อนการเรียนรู้ 
อย่างน้อย 1 ครั้ง 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Forum - T4003 สะท้อนคิด" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

15. 
course 
Badges  

R7Self-
Evaluation_ 

Tasks3 

ท าแบบทดสอบก่อน
เรียนโดยที่ต้องท า
แบบทดสอบหลังเรียน
ผ่านเกณฑ์ 80 
เปอร์เซ็นต์ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ALL of the following activities are 
completed: 

o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน" 
o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 

16. 
course 
Badges R9Achieve_ 

Tasks3 

ท ากิจกรรมในภารกิจนี้
ทุกอย่างครบถ้วน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ALL of the following activities are 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ" 
o "Quiz - แบบทดสอบก่อนเรียน" 
o "Lesson - T4003 01 อัตราภาษี(ตาม พรก.

ฉบับ 583 พ.ศ.2558)" 
o "Lesson - T4003 02 การเสียภาษีครึ่งรอบ

ระยะเวลาบัญชี" 
o "Lesson - T4003 03 ตัวอย่างการค านวณภาษี

ที่ช าระขาดและค่าปรับ" 
o "Lesson - T4003 04 ตัวอย่าง การค านวณภาษี

ครึ่งปีกรณีประมาณการก าไรถูกต้อง" 
o "Lesson - T4003 05 ตัวอย่างตัวอย่างการ

ค านวณภาษีสิ้นปี" 
o "Lesson - T4003 06 การยื่นแบบและช าระ

ภาษี" 
o "Quiz - แบบทดสอบหลังเรียน" 
o "Assignment - T4003 01 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Assignment - T4003 02 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Assignment - T4003 03 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Assignment - T4003 04 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Assignment - T4003 05 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Assignment - T4003 06 ตอบค าถามภารกิจ" 
o "Forum - T4003 สะท้อนคิด" 
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ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

17. 
Site 

Badges  
TASKS3_ 

completed 

ผู้เรียนจะได้รับเมื่อท า
ภารกิจที่3 (Tasks3)  
เสร็จสิ้นทุกกิจกรรม 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

18. 
course 
Badges R1_Repeat 

Tasks4 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรมใน
ภารกิจที่ 4ครบถ้วน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

ผู้เรียนต้องเราท ากิจกรรมกลุ่มในภารกิจนี้ โดย
ต้องลงชื่อเข้ากลุ่มกิจกรรมเป็นอันดับแรกและ
ค่อยเข้าท ากิจกรรมในกลุ่มของตนเอง 
Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Assignment - ส่ง indmap_G1" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G2" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G03" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G04" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G05" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G06" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G07" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G08" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G09" 
o "Assignment - ส่ง indmap_G10" 

19. 
Site 

Badges  
TASKS4_ 

completed 

ผู้เรียนจะได้รับเมื่อท า
ภารกิจที่4(Tasks4)
เสร็จสิ้นทุกกิจกรรม 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 



 

 

262 

ล าดับ 
เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

ค าอธิบาย 
เงื่อนไขการได้รับ 

เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 

20. 
Site 

Badges R6Time 
Management 

มีการวางแผนจัดเวลา
เรียนและเข้าเรียน
อย่างสม่ าเสมอ 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ท่ี 1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

21. 
Site 

Badges R4Strategy 

ผู้เรียนจะได้รับเหรียญ
นี้เมื่อผู้เรียนสามารถใช้
กลยุทธ์ในการก ากับ
ตนเองในการเรียนรู้
บทเรียนวิดีโอครบทุก
บทเรียนตามขั้นตอน
การเรียนแบบรอบรู้ 
และได้รับเหรียญ
ภารกิจเป้าหมายครบ 
20 เหรียญ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 

1-5 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 
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เหรียญรางวลัเพิ่มเติม 10 เหรียญ 
ส าหรับผู้เรียนที่เข้าไปเรียนรู้ล่วงหน้าหรือทบทวนบทเรียนเพิ่มเติมในบทที่1 บทที่2 บทที่3 บทที่4
เพิ่มเติม บทที่5 บทที่6 บทที่7 แหล่งเรียนรูว้ิดีโอที่เกี่ยวข้องกับภาษีอากร ท าภารกิจพิเศษจนได้รับ
เหรียญคะแนนพิเศษ +1 และเหรียญคะแนนพิเศษ +2 

ตารางเงื่อนไขการได้รับเหรยีญรางวัลเพิ่มเติม 10 เหรียญ 
ล าดับ ชื่อเหรียญ ค าอธิบาย เงื่อนไขการมอบรางวัล 

22. 
Site 

Badges  
Plus Point+1 

ผู้เรียนท าภารกิจตามทีแจ้ง
ประกาศไว้ที่หน้าแรก
ระหว่างวันที่ก าหนดไว้ 

 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

  ประกาศ!!!!!! แจ้งนักศึกษา บธ54304 
ขอให้นักศึกษาแก้ไขชื่อ (First name) 

โดยใส่เลขรหัสนักศึกษา2หลักก่อนขีด>>
หลังตัว G แทน 3 ค่ะ 

ตัวอย่าง รหัสนักศึกษา 115830504089-0 
ต้องแก้เป็น G89JANTIMA JAROENPHOL

ค่ะ 
หากสงสัยสอบถามได้ inbox 
FB/jantima.jaroenphol 
หากใครท าภารกิจนี้ส าเร็จ 

จะได้รับเหรียญเพิ่มคะแนนพิเศษ1เหรียญ 
**ภารกิจนี้สิ้นสุดวันอังคารที่ 27 ต.ค.58

ค่ะ** 

23. 
Site 

Badges  
Plus Point+2 

ผู้ที่ได้รับเหรียญ Plus 
Point+2 คือผู้เรียนท า
ภารกิจลงชื่อจัดกลุ่มใน
Tasks 4 และส่งแบบ
ประเมินความสามารถใน
การก ากับตนเองตามที่แจ้ง
ประกาศไว้ที่หน้าแรก
ภายในเวลาที่ก าหนดไว้ 
 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

ผู้ที่ได้รับเหรียญPlus Point+2 คือผู้เรียนท า
ภารกิจลงชื่อจัดกลุ่มในTasks 4 และส่งแบบ
ประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง
ตามที่แจ้งประกาศไว้ที่หน้าแรก โดยภารกิจ
นี้จะสิ้นสุดใน 11 พ.ย.58 คลิก >> ท าแบบ
ประเมินความสามารถในการก ากับตนเอง
ส าหรับผู้เรียนระบบVGMR 
 แบบประเมินความสามารถในการก ากับ
ตนเอง ประกอบด้วย 

 ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบการประเมิน
ตนเอง 

 ตอนที่ 2 รายการประเมินความสามารถใน
การก ากับตนเอง 
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ล าดับ ชื่อเหรียญ ค าอธิบาย เงื่อนไขการมอบรางวัล 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 This badge has to be awarded by the 
users with ANY of the following roles: 

o Manager 
o Non-editing teacher 
o Teacher 

24. 
course 
Badges  

TX001แหล่ง
เรียนรู้เรื่องภาษี 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียนเรื่องการภาษี
อากรใน แหล่งเรียนรู้เรื่อง
ภาษี โดยต้องท ากิจกรรม
สะท้อนคิดจากการดูวิดีโอ
ครบทุกวิดีโอ 

 
ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 1" 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 2" 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 3" 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 4" 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 5" 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการที่ได้ดู
วิดีโอ 6" 

25. 
course 
Badges  

TAX1001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียนเรื่องการภาษี
อากรในบทเรียนที่ 1 เรื่อง 
ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับภาษี
อากร โดยต้องท ากิจกรรม
ถามตอบ และสะท้อนคิด
จากการดูวิดีโอเสร็จสิ้น
แล้ว 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการดูวิดีโอ" 
o "Forum - ถามตอบ(ผู้เรียนต้องตั้งค าถาม

และตอบค าถามด้วยค่ะ)" 
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ล าดับ ชื่อเหรียญ ค าอธิบาย เงื่อนไขการมอบรางวัล 

26. 
course 
Badges  

TAX2001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียน รายวิชาการ
ภาษีอากร ในบทที่ 2 เรื่อง 
ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา 
โดยต้องท ากิจกรรมร่วม
แสดงความคิดเห็นหลังจาก
ได้ดูวิดีโอเสร็จแล้ว 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 ALL of the following activities are 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ(ผู้เรียนต้องตั้งค าถาม
และตอบค าถามด้วยค่ะ)" 

o "Forum - สะท้อนคิดที่ได้จากการดูวิดีโอ" 
o "Forum - สะท้อนคิดที่ได้จากการดูวิดีโอ" 

27. 
course 
Badges  

TAX3001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียนเรื่องการภาษี
อากรในบทที่ 3 เรื่อง ภาษี
เงินได้บุคคลธรรมดาหัก ณ 
ที่จ่าย โดย ต้องท ากิจกรรม
สะท้อนคิดจากการดูวิดีโอ
แล้ว  ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 
1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการเรียนรู้
จากวิดีโอ" 

28. 
course 
Badges  

TAX4001 

ผู้เรียนเข้ามาทบทวน
บทเรียนเพิ่มเติมใน
บทเรียนนี้และได้ท า
กิจกรรมในบทเรียนนี้ครบ
ตามเงื่อนไข 
 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Forum - ถามตอบ(ผู้เรียนต้องตั้งค าถาม
และตอบค าถามด้วยค่ะ)" 

o "Forum - สะท้อนคิดการเรียนรู้จากวิดีโอ 
EP1" 

o "Forum - สะท้อนคิดการเรียนรู้จากวิดีโอ 
EP2" 

29. 
course 
Badges  

TAX5001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไปเรียน
บทเรียนเรื่องการภาษีอากรใน

บทเรียนที่ 5 เรื่อง 
ภาษีมูลค่าเพิ่ม โดยต้องท า

กิจกรรมสะท้อนคิดจากการดู
วิดีโอเสร็จส้ินแล้ว 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when they 
complete the following requirement: 

 ANY of the following activities are 
completed: 

o "Assignment - บันทึกสะท้อนคิดจากวิดีโอ" 
o "Forum – ถามตอบ 

(ผู้เรียนต้องตั้งค าถามและตอบค าถามด้วยค่ะ)" 
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ล าดับ ชื่อเหรียญ ค าอธิบาย เงื่อนไขการมอบรางวัล 

30. 
course 
Badges  

TAX6001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียนเรื่องการภาษี
อากรในบทที่ 6 เรื่อง ภาษี
ธุรกิจเฉพาะ โดยต้องท า
กิจกรรมสะท้อนคิดจาก
การดูวิดีโอเสร็จสิ้นแล้ว 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการเรียนรู้" 

31. 
course 
Badges  

TAX7001 

จะได้รับเมื่อผู้เรียนเข้าไป
เรียนบทเรียนเรื่องการภาษี
อากรในบทที่ 7 เรื่อง 
อากรแสตมป์ โดยต้องท า
กิจกรรมสะท้อนคิดจาก
การดูวิดีโอเสร็จสิ้นแล้ว 

ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ 1 

Users are awarded this badge when 
they complete the following 
requirement: 

 The following activity has to be 
completed: 

o "Assignment - สะท้อนคิดจากการดูวิดีโอ" 

หมายเหต ุ การคิดคะแนนจะได้เหรียญละ 1 คะแนน 
โดยใช้คะแนนที่ได้รับจากประเมินด้วย Badges ตามเป้าหมาย 21 คะแนน โดยแบ่งความสามารถใน
การกับตนเองระดับต่างๆ ของผู้เรียนดังนี้ 

- ระดับดีมาก ได้คะแนนต้ังแต่   18 - 21 คะแนน 
- ระดับด ี ได้คะแนนต้ังแต่   14 - 17 คะแนน 
- ระดับปานกลาง  ได้คะแนนต้ังแต่   10 - 13 คะแนน 
- ระดับพอใช ้ ได้คะแนนต้ังแต่   5 - 9    คะแนน 
- ระดับต้องปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่า 5         คะแนน 
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ภาคผนวก ช 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 2 

แบบส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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แบบส ารวจความพึงพอใจและความคิดเห็นของนักศึกษาต่อระบบวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง ส าหรบันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามระดับความพึงพอใจและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา  

ในการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน 
แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง  
ค าชี้แจง  

1. แบบส ารวจความพึงพอใจและความคดิเห็นฉบับนี้ มีทั้งหมด 2 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่  1 ส ารวจความพึงพอใจของนิสิตนักศึกต่อระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ก ากับตนเอง ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  

ส่วนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบ

ปฏิสัมพันธ์ 
ตอนที่ 2 สอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะระบบฯ 

2. การตอบแบบส ารวจความพึงพอใจและความคิดเห็น 
ตอนที่ 1 ให้นักศึกษาพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบค าถามแต่ละข้อตามความเป็น

จริง โดยให้ระดับความพึงพอใจดังนี ้
5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ตอนที่ 2 ให้นสิิตนักศึกษาพิจารณาค าถามและเขียนตอบค าตอบที่ตรงกับความเป็นจริงมาก
ที่สุด 
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ตอนที่ 1 ส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อระบบวดิีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันรว่มกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองฯ 

ส่วนที่ 1.1 ความพึงพอใจเกี่ยวกับการใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1. ด้านความเหมาะสมด้านตัวอักษร      

1.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย      

1.2 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      

1.4 อ่านง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      
2. ด้านสี      

2.1 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด      

2.2 การใช้สีของรูปภาพ กราฟิก ปุ่มเมนูต่างๆ      

3. ด้านวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์       

3.1 ขนาดของวิดีโอมีเหมาะสมกับหน้าจอ และขยายได้เต็มจอ      

3.2 ปริมาณการน าเสนอข้อความต่อหน้า      

3.3 คุณภาพของวิดีโอมีความชัดเจน      

3.4 ความยาวของวิดีโอ และเวลาที่ใช้เหมาะสม      

3.5 ผู้ใช้งานสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวิดีโอ เช่น การควบคุมการเล่นวิดีโอ การคลิก
เพื่อเชื่อมโยงไปยังวิดีโออ่ืนๆ และการใส่ข้อความบนเนื้อหาวิดีโอ การใส่ลิงค์
เชื่อมโยงไปยังวิดีโอเพ่ือให้ผู้เรียนค้นหาเพิ่มความท้าทายให้กับผู้เรียน 

     

4. ด้านการใช้ภาพแสดงเหรียญตราสัญลักษณ์      

4.1 ภาพเหรียญตราสัญลักษณ์ที่ใช้สื่อความหมายในเรื่องของความสามารถในการ
ก ากับตนเอง 

     

4.2 เหรียญตราสัญลักษณ์มีการใช้สีที่เหมาะสม      

4.3 ขนาดของภาพเหรียญตราสัญลักษณ์มีความเหมาะสม      

5. ด้านการน าเสนอเนื้อหาระบบ Moodle      

5.1 การแสดงรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาด้วยวิดีโอในหน้าแรก      

5.2 การจัดแบ่งเนื้อหาแต่ละบทเรียนเป็นหมวดหมู่หลักและรอง 
(แบ่งตามคณะ>วิชา>บทเรียนเรื่อง) และรองรับการเพิ่มวิชาได้ 

     

5.3 รูปแบบการจัดล าดับขั้นการเรียนแบบรอบรู้  ในการรับรู้เนื้อหาบทเรียน(โดยใช้
โมดูลกิจกรรมชื่อว่า Lesson แสดงปุ่มเชื่อมโยงเมนูล าดับการเรียนรู้เนื้อหาและ
กิจกรรม) 
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6. ด้านการเชื่อมโยงและการปฏิสัมพันธ์บนระบบ Moodle      

6.1 ปุ่มเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกภายในเว็บไซต์ แสดงเมนูเชื่อมโยงภายใน
บทเรียน 

     

6.2 ลักษณะการเชื่อมโยงแสดงชัดเจน เมื่อเลือนเมาส์เข้าไปในส่วนของ Hypertext 
การแสดงการเปลี่ยนแปลงด้วยรูปมือการขีดเส้นใต้ตัวอักษร ท าให้ง่ายต่อการสังเกต 

     

6.3 การเชื่อมโยงอ่านง่ายและสื่อความหมายชัดเจน      

6.4 เมนูเชื่อมโยงเว็บเพจต่าง ๆ ภายในเว็บ      

6.5 เมนูเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น และสามารถใช้งานได้จริง      

6.6 การแสดงผลอย่างรวดเร็ว      

6.7 เครื่องมือสืบค้นภายในเนื้อหาภายในเว็บไซต์      
6.8 ระบบมีการใช้ภาพการ์ตูนดึงดูดสายตาผู้ชมให้มีความน่าสนใจ      

6.9 ระบบมีส่วนที่ใช้ส าหรับการติดต่อระหว่างผู้ดูแลระบบกับผู้ใช้ระบบ 
(Messages) เช่น มีการตอบค าถามปัญหาผู้ใช้งาน 

     

6.10 ส่วนแสดงข้อมูลป้อนกลับ เช่น การเฉลยการท าแบบฝึกหัด      

6.11 การก าหนดรหัสเข้าและรหัสผ่าน ส าหรับข้อมูลส่วนบุคคล      

6.12 การแสดงข้อความเงื่อนไขการเรียนรู้ชัดเจน      

6.13 ระบบมีข้อมูลที่สามารถผลิตออกมาทางเครื่องพิมพ์ได้ แสดงผลได้อย่างเป็น
ระเบียบ น าข้อมูลไปใช้ได้โดยตรง 

     

7.ด้านการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนระบบ Moodle      

7.1 การใช้ปฏิทิน (Calendar) ส าหรับการนัดหมายเพิ่มเหตุการณ์ที่เป็นส่วนตัวและ
กลุ่มเพื่อใช้ในจัดการเวลาเรียนของตนเอง 

     

7.2 กิจกรรมเขียนบล็อก (Site blogs) เพื่อตั้งเป้าหมายการเรียนรู้และการเผยแพร่
ความส าเร็จในการเรียนรู้ให้เพื่อนได้เห็น 

     

7.3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในหน้า Dashboard ผู้เรียนสามารถจัดการ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ของตนเองได้ 

     

7.4 การแสดงเงื่อนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ (badges) และการแสดงผล
การได้รับเหรียญเป็นสองส่วน ได้แก่ Site badges และ Course badges 

     

8.ด้านการท างานร่วมกับเครื่องมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ (cacooและ linoit)      

8.1 มีความง่ายในการใช้งานและมีความน่าใช้งาน      

8.2 มีความเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อการทบทวนและจดจ าเนื้อหา      
8.3 มีความเหมาะสมในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้      
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9. ด้านลักษณะทั่วไปของโครงสร้างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์      

9.1 เข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย      

9.2 การเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าเว็บมีความสมบูรณ์      

9.3 ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับระบบได้อย่างเหมาะสม      
9.4 รูปแบบของระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมต่อการใช้งาน      

9.5 ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ช่วยเสริมสร้างความการก ากับตนเองเรียนรู้      

ส่วนที่ 2.2 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การเตรียมความพร้อมการใช้งานระบบฯ ในสัปดาห์ที่ 1 โดยนักศึกษาได้รับ
การเตรียมความพร้อมก่อนใช้ระบบฯ และประเมินตนเองก่อนการเรียน การ
รับทราบการชี้แจงการเรียนรู้และการมอบหมายภารกิจเป้าหมาย ช่วยให้
นักศึกษาสามารถวางแผนตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ 

     

2. การใช้เรียนรู้ตามกระบวนเรียนรู้บนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ที่ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับขั้นตอนการเรียนแบบรอบรู้ทั้ง 5 ขั้น ช่วยให้นักศึกษา
มีรูปแบบและกลยุทธ์ในการเรียน 

     

3. การดูวิดีโอโดยมีเงื่อนไขการเรียนรู้ช่วยให้มีเป้าหมายในการเรียนรู้และควบคุม
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

4. การปฐมนิเทศ ช่วยให้นักศึกษาใช้งานระบบการเรียนในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์และเข้าใจระบบง่ายขึ้น 

     

5. การเรียนรู้บนระบบช่วยให้นักศึกษาตั้งเป้าหมายการเรียนรู้และวางแผนการ
เรียนรู้  

     

6. การมองเห็นความก้าวหน้าในการเรียนด้วย(Progress bar) ช่วยให้สามารถ
ควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

7. การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์(Badges) ช่วยให้สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง 

     

8. การท าแบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถของตนเอง
ก่อนเรียน 

     

9. การแบ่งบทเรียนวิดีโอเป็นหัวข้อสั้น ช่วยให้เข้าใจบทเรียนและเห็นล าดับขั้น
ของเนื้อหาช่วยให้เกิดความท้าทายในการเรียนรู้  

     

10. ค าถามในบทเรียนวิดีโอ ช่วยเพิ่มความท้าทายในการเรียน และช่วยให้
นักศึกษาฝึกฝนตนเองและแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ 
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11. แนวค าตอบ ช่วยให้นักศึกษาตรวจสอบค าตอบของตนเอง ท้าทายในการ
เรียนรู้ และเป็นการตรวจสอบตนเองและแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ 

     

12. ค าถาม ช่วยฝึกฝนการเรียนรู้ให้เกิดความความรอบรู้  และได้แนวทางในการ
ตอบ และน าไปสู่ต่อยอดในการเรียนรู ้

     

13.แบบทดสอบหลังเรียน ช่วยให้นักศึกษาต้องทบทวนบทเรียนเพื่อปรับปรุง
แก้ไขตนเอง และช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถของตนเองหลังเรียน 

     

14.การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยให้นักศึกษาเห็นถึงคุณค่าในการเรียน 
และเป็นการเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ในภารกิจต่างๆต่อไป 

     

15. กิจกรรม mind mapping ช่วยให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู้  ได้เรียนรู้
ร่วมกันกับเพื่อนและมีการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

     

16. แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ช่วยในการทบทวนความรู้เดิม และสร้างความรู้ใหม่       

17. เครื่องมือบันทึกการเรียนรู้และเครื่องมือช่วยในการระดมความคิดของ
นักศึกษา ช่วยให้นักศึกษาเกิดความท้าทายและสนุกในการท ากิจกรรม และช่วย
ให้นักศึกษาจะเข้าใจในบทเรียนเพ่ิมขึ้น และต่อยอดความรู้ได้  

     

18. การตอบค าถามภารกิจพิเศษที่มีแนวทางในการตอบ ช่วยท าให้เข้าใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึ้น และตรวจสอบความถูกต้องด้วยตนเองได้  

     

19. การได้รับรางวัลเป็นเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยท าให้นักศึกษารู้คุณค่าในการ
เรียน และเป็นการเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ในภารกิจต่างๆ ต่อไป 

     

20. การท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม ช่วยให้นักศึกษาตรวจสอบความรู้ในการ
เรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากวิดีโอ  

     

21. แบบฝึกหัดประเมินความรู้พื้นฐานที่มีผลป้อนกลับทันที ช่วยให้นักศึกษา
สามารถตรวจค าตอบ และซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้ 

     

22. แบบทดสอบ ช่วยให้นักศึกษารับรู้ความสามารถของตนเอง และท าให้
นักศึกษารู้คุณค่าในการเรียน เป็นการเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเรียนรู้ในภารกิจ
ต่างๆต่อไป 

     

23. กิจกรรมถามตอบ ช่วยให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและช่วยเหลือ
เพื่อนได้  

     

24. การบันทึกสะท้อนคิด ช่วยให้นักศึกษาสามารถทบทวนและหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 

     

25. การบันทึกการเรียนรู ้ช่วยให้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้      

26. การสรุปการใช้งานระบบฯ โดยการจัดท าตารางแสดงผู้น ากลุ่ม (Leader 
board) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเป็นผู้น าของกลุ่ม และเป็นการเสริมแรงให้
ผู้เรียนมีความพยายามในการเรียนรู ้
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27. การเก็บสะสมเหรียญตราสัญลักษณ์ ช่วยท าให้นักศึกษาเห็นความก้าวหน้าใน
การเรียนได้ และท้าทายในการเรียนรู ้

     

28. การประเมินตนเองหลังเรียน ช่วยให้ผู้เรียนรับรู้ความสามารถในการก ากับ
ตนเองในการเรียนได ้

     

29. ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ ช่วยเสริมแรงให้นักศึกษาอยากเข้ามา
ท ากิจกรรม 

     

30. ภาพรวมของระบบสามารถช่วยให้นักศึกษามีความสามารถในการก ากับ
ตนเอง 

     

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของระบบฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอบคุณนักศึกษาที่น่ารักทุกคนนะคะ  
อาจารย์จันทิมา เจริญผล 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ซ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 3 

แบบรับรองระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู ้

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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แบบประเมินรบัรองระบบวิดโีอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้  
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับผู้เรียนระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE VIDEO STERAMING SYSTEM 
ACCORDING TO GAMIFICATION CONCEPT WITH MASTERY 
LEARNING TO ENHANCE SELF-REGULATION ABILITY FOR 
UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ผู้วิจัย นางสาวจันทิมา  เจริญผล 

นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อผู้รับรองระบบ ................................................................................................................... 

ต าแหน่ง ................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน ................................................................................................................... 

ค าแนะน าการรับรองระบบ 
1. การรับรองระบบ หมายถึ ง  การรับรองระบบวิดี โอสตรีมมิ งแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต  

2. แบบรับรองฉบับนี้มีข้อค าถามเพื่อการรับรองระบบ จ านวน 5 ข้อค าถาม โปรดท าเครื่องหมาย 

ลงในช่องความคิดเห็นของท่านตามระดับที่ตรงความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
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โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด  
  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย  
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ประเด็นการพิจารณา 
ระดับการรับรอง ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5  

1. ความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบฯ  

     1.1 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของระบบฯ       

     1.2 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับหลักการและแนวคิด
พื้นฐานการพัฒนาระบบฯ 

      

     1.3 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบฯ       

       1.3.1 ด้านปัจจัยน าเข้า       

       1.3.2 ด้านกระบวนการ       

      1.3.3 ด้านการควบคุม        

       1.3.4 ด้านผลป้อนกลับ       

      1.3.5 ด้านผลลัพธ์       

ภาพรวมความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบฯ       

2. ความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

     ขั้นตอนที่ 1 ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม        

     ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ       

     ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม        

     ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญ        

     ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บเหรียญ        

ภาพรวมความเหมาะสมของขั้นตอนของระบบฯ       

3. ความเหมาะสมของการใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
การเรียนแบบรอบรู้ฯ 

     ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อมการใช้งานระบบฯ       

     ระยะที่ 2 การใช้งานระบบฯ        

     ระยะที่ 3 สรุปการใช้งานระบบฯ        

ภาพรวมความเหมาะสมของการใช้งานระบบฯ       
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ประเด็นการพิจารณา 
ระดับการรับรอง ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 4 5  

4. ระบบมีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้เสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
นักศึกษา 

ภาพรวมทั้งหมดของระบบฯ       

 
5. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวเพื่อพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และการน าต้นแบบระบบฯ ไปใช้
สถานการณ์จริง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….…………………………………………………… 

 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ผู้วิจัย นางสาวจนัทิมา เจริญผล 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ติดต่อผู้วิจัย E-mail: jant2523@hotmail.com 
โทรศัพท์ 089-7926494 
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ภาคผนวก ฌ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การออกแบบเว็บไซต์ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

แบบรอบรู้ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
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การออกแบบเว็บไซต์ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพนัธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
การเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสรมิสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง 

ส าหรบันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
 
โครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure) 

 
  

โครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure) 
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ผังการใช้งานเว็บไซต์วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 

 
 

ผังการใช้งานเว็บไซต์ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
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โครงร่างเรียงล าดับ (Storyboard) 
ส่วนของหน้าหลักเว็บไซตร์ะบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ 
- เมนูเข้าสู่ระบบ 
- ช่องค้นหารายวิชาหรือบทเรียน 
- เมนูหลัก ประกอบด้วย เมนูช่วยเหลือ (Help)  

- หน้าแรกข่าวประกาศ ประกอบด้วยเมนูย่อยๆ ได้แก่ เมนูสอบถามปัญหาต่างๆ 
ค าชี้แจงการเรียนรู้ เมนูแสดงล าดับผู้น ากลุ่ม เมนูแสดงเป้าหมายการเรียนรู้  

- เมนู Available courses ประกอบด้วย เมนูแสดงบทเรียนต่างๆ แต่ละวิชาหรือ
บทเรียน 

- ส่วนเสริมเมนู (block) ประกอบด้วย เมนู Progress Badges เมนู Navigation 
ส่วนแสดงเหตุการณ์ที่ก าลังมาถึง (Upcoming events) ส่วนแสดงปฏิทินการเรียนรู้ (Calendar) ส่วน
แสดงรายช่ือผู้ใช้ ที่ก าลังออนไลน์(Online users) เมนูเกี่ยวกับระบบ ส่วนแสดงสถิต ิ

 
โครงสร้างเว็บไซต์ระบบฯส่วนของหน้าหลักเว็บไซต์ระบบฯ 
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หน้าบทเรียนยอ่ยของรายวชิา 

 
โครงสร้างเว็บไซต์ระบบฯหน้าบทเรียนย่อยของรายวิชา 

กิจกรรมในบทเรียนย่อย 

 
โครงสร้างเว็บไซต์ระบบฯหน้ากิจกรรมในบทเรียนย่อย 



 

 

283 

ส่วนแสดงเงื่อนไขการเรียนรู้ใน Sites badges และ courses badges 

 
ส่วนแสดงเง่ือนไขการเรียนรู้ใน Sites badges และ courses badges 

ส่วนแสดงเหรยีญตราสัญลักษณ์ที่ได้รับทั้งหมด 

 
โครงสร้างเว็บไซต์ระบบฯ ส่วนแสดงเหรียญตราสัญลักษณท์ี่ได้รับทั้งหมด 
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ส่วนแสดงความก้าวหน้าการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ 

 
ส่วนแสดงความก้าวหน้าการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ ์

ส่วนแสดงผลการเรียน 

 
ส่วนแสดงผลการเรียน 
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ส่วนแสดงการบันทึกการเรียนรู ้

 
ส่วนแสดงการบันทึกการเรียนรู้ 

  



 

 

286 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ตัวอย่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ ์

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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ตัวอย่างระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพนัธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

 
 

หน้าจอระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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หน้าจอแสดงรายช่ือนักศึกษาที่เรียนด้วย 

ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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หน้าจอแสดงเหรียญความสามารถในการก ากับตนเองของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบวิดีโอสตรีมมิง 
แบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

 



 

 

290 

 
 

หน้าจอแสดงตัวอย่างภารกิจบนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชัน 
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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หน้าจอแสดงการเข้าท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

บนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

 
หน้าจอแสดงขั้นตอนดูวิดีโอ 

บนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏสิัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

 

 

หน้าจอแสดงขั้นตอนส ารวจแหล่งเรียนรู้ 
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หน้าจอแสดงขั้นตอนท าแบบฝึกหัด และ หน้าจอแสดงขั้นตอนถามตอบ 

 

 

 
หน้าจอแสดงขั้นตอนสะท้อนคิด 

 
 หน้าจอแสดงการส่งงานที่ได้รับมอบหมาย  
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หน้าจอแสดงการบันทึกเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียน 

บนระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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ภาคผนวก ฎ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

คู่มือการใช้งานระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 
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คู่มือการใชง้าน 
ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ฯ 

1. การเข้าสู่ระบบที่เว็บไซต์ http://www.vodgmr.in.th/ 

 
2. เรียนรู้วิธีการไดร้ับเหรียญ(Badges) จากค าชี้แจงการเรียนรู ้

 
  

http://www.vodgmr.in.th/
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3. ดูวิดีโอค าชีแ้จงการได้รบัเหรียญ 

 
4. ความแตกต่างระหว่างการได้รับเหรียญใน Site BadgesและCourse badges (บทเรียน/

ภารกิจ) 

 
สามารถคลิกทีรู่ป Progress Indicator เพื่อดูความก้าวหน้าในการเรียนรู้จากการสะสมเหรียญตรา

สัญลักษณ์(Badges) ค่ะ ซึ่งจะปรากฏอยู่ตรงเมนูด้านซ้ายมือเมื่อเข้าภารกิจที่ผู้เรียนมสีิทธิเข้าเรียน

เท่านั้น 

 
  

จะได้รับเมื่อท ากิจกรรมในภารกิจนั้นๆครบถ้วน 
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การได้รับเหรยีญใน Site badges 
5. เงื่อนไขการไดร้ับเหรียญใน Site badges จ านวน 8 เหรียญ 
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6. การได้รับเหรยีญ R2Environment Structuring  ผู้เรียนจัดการหน้าโปรไฟล์ของตนเอง

ตามเงื่อนไข  

 
6.1 เงื่อนไขที่ 1 ผู้เรียนต้องจัดการโปรไฟล์ของตนเอง โดยสามารถเข้าไปตามเมนูดังภาพ 

 
6.2 เงื่อนไขที่ 2 อาจารย์ผู้สอน/ผู้ช่วยสอนจะเป็นผู้พิจารณาการให้รางวัลเหรียญ โดยจะดูภาพรวม

ของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนระบบและสามารถใช้การจัดการเครื่องมือต่างๆ ให้เป็น

ประโยชน์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

7. การได้รับเหรยีญ (R3Goal setting) 

7.1 เงื่อนไขที่ 1 ผู้เรียนเขียนบล็อกตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ดังภาพ  

 

ตัวอย่างการเขียน 
ตั้งเป้าหมายการเรียนรู ้

 
7.2 เงื่อนไขที่ 2 ผู้เรียนต้องบันทึกความก้าวหน้าในการเข้าเรียนบทเรียนทุกครั้งใน Site Blog  

(โดยที่ผู้เรียนต้องพริ้นสกรีนหน้าจอเหรียญทีไ่ด้รับทั้งในหน้า Site Badges และ Course badges) 

เงื่อนไขที่ 1 

เงื่อนไขที่ 2 

ขอให้ผู้เรียนพมิพ์ 
G3 น าหน้าชื่อ 

ใส่รูปโปรไฟล์ดว้ยค่ะ 
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ตัวอย่างการพริ้นสกรีนหน้าจอ 
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8. การได้รับเหรียญ R6Time Management ผู้เรียนต้องมีการใช้ปฏิทินเพื่อนัดหมาย

การขอเข้าใช้ห้องเรียน / นัดหมายเพื่อท ากิจกรรมกลุ่ม/เพิ่มเหตุการณ์ในปฏิทินส่วนตัวในการ

ก าหนดเวลาเรียนของตนเอง 

 

 
**ขอให้ผู้เรียนบันทึกเวลานัดหมายในการเขา้ระบบอีกครั้ง** 

9. การได้เหรียญ TASKS1_completed เหรียญ TASKS2_completed เหรียญ 

TASKS3_completed เหรียญ TASKS4_completed ผู้เรียนต้องเข้าเรียนในบทเรียนจนครบ

ทุกภารกิจตามเงื่อนไขดังนี ้
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10. และเหรียญสุดท้าย เหรียญ R4Strategy ผู้เรียนต้องมีกลยุทธ์ในการเรียนรู้ก ากับ

ตนเองเรียนให้สามารถเรียนรู้บทเรียนวิดีโอครบถ้วนทุกภารกิจ (จะพิจารณาการได้รับเหรียญ

รางวัลโดยอาจารย์ผู้สอน/ผู้ช่วยสอน)  

 

การได้รับเหรยีญใน Course badges 
(ผู้เรียนเข้าเรยีนบทเรียนวดิีโอตามภารกิจที่ได้รับมอบหมาย) 

 

11. ขอให้ผู้เรียนท า ภารกิจที่ 1 “เงื่อนไขการค านวณก าไรสุทธิ มาตรา 65 ทวิ" เป็นอนัดับแรก

โดยผู้เรียนสามารถเขา้บทเรียนนี้ไดส้องวธิีดังภาพ 

 
 

เมื่อเลือกภารกิจที่ 1 จะปรากฏหน้าจอดังภาพ (ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงและปฏิบัติตามค าชี้แจง) 
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เงื่อนไขการได้รับเหรียญ Course badges

 
วิธีการดูเงื่อนไข การได้รับเหรียญ 

โดยไปที่เมนู Navigation > My courses > เลือกบทเรียน(ภารกิจ) > เงื่อนไขมาตรา 65 ทว ิ> 

Badges > Course badges > จะพบเงือ่นไขดังภาพ 
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และท าภารกิจต่อไปโดยเรียงล าดับดังนี้ ภารกิจที่1 ภารกิจที่ 2 ภารกิจที่ 3 และภารกิจที่ 4 (ไม่มี

บทเรียนแต่จะมีกิจกรรมกลุ่มมีคะแนนกลุ่ม) 
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ภารกิจที่ 4 ผู้เรียนต้องจับกลุ่ม
ท ากิจกรรมแผนผังเช่ือมโยง
ความรู้ในหัวขอ้เรื่องภาษีเงินได้
นิติบุคคลโดยผู้เรียนต้องลงชื่อ
เพื่อเข้ากลุ่มก่อนจึงจะสามารถ
ท ากิจกรรมกลุม่ได ้

 

12. เมื่อเข้าสู่บทเรยีนผู้เรียนจะตอ้งท ากิจกรรมตามขั้นตอนการเรยีนรู้ตั้งแต่  Step1- Step 5  
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Tip Step 2 ส ารวจแหล่งเรียนรู้   ** มีจุดทีส่ าคัญที่สุดคือการตอบค าถามในภารกิจพิเศษ **  

และต้องท าทุกบทเรียนวิดีโอ ** โดยสามารถตรวจค าตอบได้จากลิงค์ที่ซ่อนอยู่ในวิดีโอค่ะ 

 

 

Tip Step 4 ถามตอบ  ** ผู้เรียนตั้งค าภามหรือตอบค าถาม** 

 
 

13. ผู้เรียนสามารถเข้าดูความก้าวหน้าการไดร้ับเหรียญได้จากเมนู  

โดยผู้สอนจะอพัเดทเหรียญให้ผู้เรียนทราบในทุกวันพุธและวันศุกร์ และมาดูกันนะคะว่าใครจะเป็น
ผู้น ากลุ่มในวิชานี้ ค่ะ  

  ขอขอบคุณส าหรับความร่วมมือ  
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวจันทิมา  เจริญผล  เกิดเมื่อวันที่ 23 กันยายน  2523 ส าเร็จการศึกษาศึกษา
ศาสตรบัณฑิต วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ในปีการศึกษา 2546 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี
การศึกษา 2556 ปัจจุบันปฏิบัติงานในต าแหน่งนักวิชาการโสตทัศนศึกษา สังกัดส านักวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (ตั้งแต่ปีพ.ศ. 2552 ถึง 
ปัจจุบัน) 
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