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ความสำคัญของป-ญหาการวิจัย 

ด"วยความก"าวหน"าทางเทคโนโลยีดิจิทัล ข"อมูลข8าวสารสารสนเทศ กอรปกับยุทธศาสตรAชาติ 

20 ปE (พ.ศ. 2561 – 2580) ยุทธศาสตรAที่ 3 ที่กล8าวถึงเรื ่องยุทธศาสตรAการพัฒนาและเสริมสร"าง

ศักยภาพทรัพยากรมนุษยA มีการกล8าวถึงแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู"ของผู"เรียนให"เติบโตอย8าง

ต8อเนื่องและต"องตั้งอยู8บนฐานของเทคโนโลยีและนวัตกรรม การพัฒนาระบบการเรียนรู"ที่ตอบสนอง

ต8อการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 มีการออกแบบระบบการเรียนรู"ใหม8 การเพ่ิมประสิทธิภาพระบบ

บริหารจัดการศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรู"ตลอดชีวิตเพื่อพัฒนาผู"เรียนให"สามารถกำกับการ

เรียนรู "ที ่เหมาะสมกับตนเองได"อย8างต8อเนื ่อง รวมถึงความตระหนักถึงพหุป_ญญาของมนุษยAท่ี

หลากหลาย (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห8งชาติ, 2561) ดังนั้นจึงกล8าว

ได"ว8า ทุกภาคส8วนที่เกี่ยวข"องในระบบการศึกษาควรส8งเสริมการเรียนรู"ของประชาชนทุกระดับใน

ประเทศผ8านเทคโนโลยีดิจิทัล นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู"จึงมีความสำคัญและรองรับ

ระบบการศึกษาในรูปแบบต8าง ๆ ได"เปdนอย8างดี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเปdนมหาวิทยาลัยเปeดที่มีระบบการศึกษาทางไกล ซึ่งถือได"ว8า

เปdนระบบการศึกษาที่เปeดกว"างและขยายโอกาสทางการศึกษาให"กับประชาชนได"รับการศึกษาตาม

ความต"องการของบุคคลและสังคม ควบคู8ไปกับพัฒนาคุณภาพชีวิตอย8างต8อเนื่องตลอดชีวิต การ

จัดการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอน

ออนไลนAและมีระบบการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกสA (e-Learning) ทั้งในระดับปริญญาตรีและระดับ

บัณฑิตศึกษา แต8การจัดการเรียนการสอนทางไกลในระบบอิเล็กทรอนิกสAยังคงมีป_ญหาในเรื่องการ

เรียนการสอนที่ต"องการใช"ช8องทางการติดต8อสื่อสารและการทำกิจกรรมออนไลนA (เขมณัฏฐA มิ่งศิริ

ธรรม, 2557) อีกทั้งยังพบป_ญหาทางด"านรูปแบบและลักษณะการเรียนรู"ที่แตกต8างกันจากกลุ8มผู"เรียน

ที่มีความหลากหลายทางอาชีพ ทำให"การเรียนการสอนในระบบอิเล็กทรอนิกสAยังไม8ตอบสนองกับ

รูปแบบการเรียนรู"ที่แตกต8างกัน (กรรณ จรรยาวุฒิวรรณA และเขมณัฏฐA มิ่งศิริธรรม, 2562) ดังนั้นจาก

ความก"าวหน"าทางเทคโนโลยีดิจิทัลและป_ญหาความแตกต8างทางการเรียนรู"ของผู"เรียนในแต8ละระดับ 

ทำให"เกิดกระบวนทัศนAใหม8ด"านการเรียนรู" เกิดความต"องการทางการเรียนการสอนในรูปแบบใหม8ท่ี

ตอบสนองความแตกต8างของผู"เรียน รูปแบบการเรียนการสอนท่ีต"องปรับให"เท8าทันกับการเรียนรู"ของ

ผู"เรียนในแต8ละระดับ และให"สอดรับกับยุคเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเปdนการลดป_ญหาทางการเรียนการ
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สอนทางไกลที่เน"นรูปแบบการเรียนการสอนออนไลนA และยังต"องช8วยลดข"อจำกัดและช8องว8างระหว8าง

ผู"เรียนและผู"สอน ซึ่งป_ญหาที่พบได"จากการจัดการเรียนการสอนออนไลนAส8วนใหญ8คือผู"เรียนขาดแรง

กระตุ"นและแรงจูงใจทางการเรียนรู" สอดคล"องกับ Yusuf et. al. (2017) ได"ระบุว8า การศึกษาทางไกล

มุ8งเน"นการจัดการศึกษาในระบบเปeดด"วยวิธีการเรียนรู"ผ8านเทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบของสื่อและ

ช8องทางการเรียนรู"ที่แตกต8างและหลากหลาย เพิ่มทางเลือกทางการศึกษาให"แก8ผู"เรียนได"ศึกษาเรียนรู"

ตามอัธยาศัย รูปแบบการเรียนการสอนทางไกลจึงแตกต8างจากการเรียนการสอนในระบบปeด ซ่ึง

จำเปdนต"องใช"กระบวนการสร"างการมีส8วนร8วมและสร"างแรงจูงใจทางการเรียนรู"ให"กับผู"เรียน ดังจะ

นำมาซึ่งประสิทธิภาพและคุณภาพทางการเรียนการสอนทางไกล ป_ญหาที่พบว8าเปdนข"อจำกัดของ

การศึกษาทางไกลคือเรื่องระยะทางระหว8างผู"เรียนและผู"สอนที่ส8งผลไปสู8การลดระดับแรงจูงใจและ

สถานการณAด"านลบในกระบวนการเรียนรู"ของผู"เรียน  

เทคนิคและกลยุทธAการเรียนการสอนเปdนองคAประกอบสำคัญในการส8งเสริมแรงจูงใจทางการ

เรียนรู" เกมมิฟeเคชัน (Gamification) เปdนเทคนิคและกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบใหม8ที่ช8วย

เพิ่มประสบการณAการเรียนรู"ทำให"ผู"เรียนมีส8วนร8วมและส8งเสริมให"ผู"เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูงได"

ด"วยการเผชิญสถานการณAที่เปdนป_ญหาหรือคำถามในแต8ละขั้นของเกม การประยุกตAแนวคิดการใช"เกม

และกระบวนการเกมมิฟeเคชันสามารถใช"ได"กับการเรียนการสอนในทุกระดับช้ัน ท้ังในระดับอุดมศึกษา 

มัธยมศึกษา และประถมศึกษา รวมไปถึงใช"ได"กับทุกศาสตรAสาขาวิชา นอกจากนี้ยังสามารถบูรณาการ

โครงสร"างการจัดกิจกรรมและองคAประกอบของเกมมาใช"ในการออกแบบหลักสูตรและเนื้อหาบทเรียน 

ทำให"เนื้อหามีความน8าสนใจ ส8งเสริมให"ผู"เรียนเกิดแรงจูงใจและพฤติกรรมการมีส8วนร8วมกับการเรียน

ได" การนำเกมมิฟeเคชันไปบูรณาการหรือผสมผสานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู"ในรูปแบบ

ออนไลนA จะทำให"ผู"เรียนมีส8วนร8วมในระบบการเรียนรู"มากขึ้น สภาพแวดล"อมทางการเรียนรู"ออนไลนA

ที่จัดร8วมกับองคAประกอบเกมมิฟeเคชันจะเสริมแรงและกระตุ"นเร"ากระบวนการเรียนรู"ของผู"เรียน และ

เอื้อต8อการบรรลุวัตถุประสงคAการเรียนรู"ออนไลนAในระดับอุดมศึกษาได" (พันทิพา อมรฤทธิ์ และ

ศยามน อินสะอาด, 2563) นอกจากนี้แล"ว เกมมิฟeเคชันยังมีอิทธิพลอย8างมากต8อแรงจูงใจเชิงบวกใน

กระบวนการเรียนรู"ของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล การนำเอากลยุทธAเกม เช8น บอรAดผู"นำมา

เปdนองคAประกอบในการเพิ่มแรงจูงใจ ทำให"ผู"เรียนสามารถประเมินระดับความสำเร็จของตนเองได"

และเห็นระดับความสำเร็จของผู"ร8วมเรียนซึ่งช8วยให"เพิ่มการรับรู"ของตนต8อหน"าสังคม อีกทั้งในส8วน

องคAประกอบอื่น ๆ อาทิ คะแนนความสำเร็จและความก"าวหน"า จะช8วยสนับสนุนประสบการณA

ทางการเรียนรู"ของผู"เรียนและทำให"เกิดกระบวนการเรียนรู"ท่ีย่ังยืน  (Yusuf et. al., 2017)  

ในป_จจุบันทักษะความสร"างสรรคAทางดิจิทัลได"รับความสนใจและกล8าวได"ว8าเปdนทักษะและชุด

ความรู"ที่จำเปdนต8อการเปdนพลเมืองและการทำงานในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งยังเกี่ยวข"องกับทักษะดิจิทัล 

หรือทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ซึ่งประกอบไปด"วย 3 คุณลักษณะหลักของ
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ทักษะ ได"แก8 การเปdนพลเมืองดิจิทัล การใช"เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร"างสรรคA การเปdนผู"ประกอบการ

ดิจิทัลหรือทักษะการแข8งขันดิจิทัล โดยคุณลักษณะการใช"เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร"างสรรคA มีทักษะ

ความสร"างสรรคAทางดิจิทัลซึ่งถือเปdนทักษะความสามารถในการเปdนส8วนหนึ่งของระบบนิเวศดิจิทัล

และสร"างความรู"เทคโนโลยีและเนื้อหาใหม8 ๆ เพื่อเปลี่ยนความคิดให"เปdนจริง (DQ Institute, 2019) 

เปdนความสามารถในการสังเคราะหAสร"างและผลิตข"อมูลสื่อและเทคโนโลยีในลักษณะที่สร"างสรรคA 

สอดคล"องกับปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ (2560) ท่ีได"กล8าวไว"ว8า ความสามารถด"าน

ความสร"างสรรคAทางดิจิทัล เปdนการใช"ความรู"ทางดิจิทัลซึ่งประกอบไปด"วยความสามารถในการค"นหา

ข"อมูลสารสนเทศ การประเมินผล การใช"ประโยชนA การแบ8งป_น และการสร"างสรรคAเนื้อหา รวมท้ัง

ความสามารถในการประมวลผล การคิดคำนวณอย8างเปdนระบบ ซึ ่งสอดคล"องไปกับทักษะ 3 

องคAประกอบ คือ การคิดอย8างมีวิจารณญาณ การสร"างสรรคAเนื้อหา และการคิดเชิงประมวล ดังนั้นจะ

เห็นได"ว8าทักษะสร"างสรรคAทางดิจิทัล ถือเปdนทักษะที่สำคัญในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ผู"เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกลในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลจำเปdนต"องมีทักษะดังกล8าวเพื่อเปdนการเตรียมความพร"อม

และฝ�กฝนตนให"มีความสามารถในการใช"เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร"างสรรคA และเสริมสร"างศักยภาพ

ของตนเองในการใช"เทคโนโลยีอย8างชาญฉลาดและก"าวเข"าสู8ความเปdนพลเมืองในยุคดิจิทัลได"อย8างมี

ประสิทธิภาพ 

การเรียนการสอนโดยบูรณาการแนวคิดเกมมิฟeเคชันเปdนการออกแบบการเรียนรู"และจัด

สภาพทางการเรียนการสอนโดยเน"นสภาพแวดล"อมทางเทคโนโลยีและการเรียนรู"แบบสนุกสนานผ8าน

การแข8งขันทางดิจิทัลด"วยรูปแบบเกมเพื่อมุ8งเน"นการส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทาง

ดิจิทัล ถือเปdนแนวทางในการเสริมสร"างศักยภาพของบุคคลและผู"เรียนในการใช"เทคโนโลยีอย8างชาญ

ฉลาดและก"าวเข"าสู8ความเปdนพลเมืองในยุคดิจิทัลได"อย8างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีจากการศึกษาของ

จิราภร คุ"มมณี และปณิตา วรรณพิรุณ (2561) แสดงให"เห็นว8าการเรียนรู"แบบเกมมิฟeเคชันที่มีกลไกใน

การขับเคลื่อนการเรียนรู"ที่มุ 8งเน"นส8งเสริมการมีส8วนร8วมของผู"เรียน สร"างบรรยากาศการเรียนรู"ท่ี

สนุกสนานเหมาะสมตามวัยและคุณลักษณะของผู"เรียนท่ีมีความถนัดทางด"านทักษะปฏิบัติ ท้ังน้ีภายใต"

กรอบแนวคิดการพัฒนาผู"เรียนให"มีทักษะความคิดสร"างสรรคA มีความคิดคล8องแคล8ว ละเอียดลออ 

รอบคอบ ปลูกฝ_งและกระตุ"นให"ผู"เรียนฝ�กทักษะความคิดสร"างสรรคAอันเปdนจุดกำเนิดของนวัตกรรม 

เปeดประสบการณAของผู"เรียนให"มีโอกาสคิด วางแผน สร"างและทดสอบผลงานนวัตกรรมที่เกิดจากการ

คิดค"นและสามารถนำเสนอผลงานได"อย8างสร"างสรรคA จากที่ได"กล8าวมาแล"วข"างต"น จะเห็นได"ว8าการ

พัฒนานวัตกรรมทางการเรียนรู"สำหรับผู"เรียนในยุคท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลมีความสำคัญ จำเปdนต"องพัฒนา

ทักษะดิจิทัลของผู"เรียนควบคู8ไปพร"อมกัน ผู"วิจัยจึงสนใจพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู"โดยการนำ

แนวคิดเกมมิฟeเคชันเพื่อเน"นส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ซึ่งถือเปdนความท"าทายในการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล เทคนิคกลยุทธAและ
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กระบวนการเรียนรู"สู8การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู" โดยเกมมิฟeเคชันจะเปdนแนว

ทางการแก"ป_ญหาการเรียนรู"ในระบบการศึกษาทางไกล ช8วยกระตุ"นและเพิ่มแรงจูงใจทางการเรียนรู"

ของผู"เรียน และเพิ่มกระบวนการที่ส8งเสริมทักษะทางดิจิทัลโดยเน"นความสร"างสรรคAทางดิจิทัลเพื่อให"

ผู"เรียนได"แสดงออกซึ่งความสามารถทางเทคโนโลยีดิจิทัลในทุกขั้นตอนการเรียนรู" ถือเปdนแนวทางใน

การพัฒนาระบบการเรียนรู"ที่ตอบสนองต8อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 เพิ่มรูปแบบการจัดการ

เรียนรู"ทางเลือกใหม8ในยุคดิจิทัลสำหรับผู"เรียนและผู"สอนในระบบการศึกษาทางไกล อันจะส8งผลต8อ

ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชต8อไป 

 

วัตถุประสงค9การวิจัย 

1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชันเพื่อส8งเสริมความสามารถ

ด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

2) เพื ่อศึกษาผลการใช"นวัตกรรมระบบการเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชันเพื ่อส8งเสริม

ความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 

ขอบเขตการวิจัย และกรอบแนวคิดการวิจัย 

1) ประชากรและกลุ8มตัวอย8างที่ใช"ในการวิจัย ได"แก8 ประชากรที่ใช"ในการวิจัย เปdนนักศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ท่ีอยู8ในระบบการศึกษาในปEการศึกษา 2565  

กลุ8มตัวอย8างท่ีใช"ในการวิจัย ประกอบด"วย  

 1.1) กลุ8มตัวอย8างที่ใช"ในการทดลอง เปdนนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ระดับ

บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 33726 นวัตกรรมการ

บริหารภาครัฐ (Innovation in Public Management) ในภาคเรียนที่ 1 ปEการศึกษา 2565 จำนวน 

30 คน โดยการเข"าร8วมการวิจัยดังกล8าวเปdนไปตามความสมัครใจ ซึ่งผู"วิจัยได"กำหนดเกณฑAจำนวน

ผู"เข"าร8วมขั้นต่ำไว" 30 คน หากจำนวนไม8ถึงเกณฑAที่กำหนด ประธานชุดวิชาจะขอความร8วมมือผู"เรียน

ที่ลงทะเบียนในรายวิชาให"เข"าร8วมตามหลักเกณฑAที่กำหนดขึ้น ทั้งน้ีการคัดเลือกรายวิชาใช"การ

คัดเลือกแบบเจาะจง พิจารณาจากลักษณะรายวิชาที่เหมาะสมกับผลลัพธAตัวแปรตามที่เน"นการพัฒนา

ความสามารถทางด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งสอดคล"องกับแนวทางการพัฒนานวัตกรรมระบบ

การเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชันเพื่อส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู"เรียน ที่สามารถบูรณาการทั้งในเรื่องของทักษะความคิดสร"างสรรคA การใช"เทคโนโลยีดิจิทัล การเพ่ิม

ประสิทธิภาพการจัดการสมัยใหม8ด"วยเทคโนโลยีดิจิทัล และการใช"ความสามารถทางด"านความ

สร"างสรรคAทางดิจิทัลเข"าไปในรายวิชาและนักศึกษาสามารถสร"างสรรคAผลงานนวัตกรรมสร"างสรรคA

ทางดิจิทัลออกมาอย8างเปdนรูปธรรมได" 
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 2) ตัวแปรท่ีใช"ในการศึกษา คร้ังน้ี 

  2.1) ตัวแปรอิสระ คือ ระบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟeเคชัน 

  2.2) ตัวแปรตาม คือ ความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนใน

ระบบการศึกษาทางไกล  

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การศึกษาวิจัยนี้มุ8งพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชันเพื่อส8งเสริม

ความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล โดยศึกษาถึง

องคAประกอบท่ีสำคัญ ซ่ึงสามารถแสดงได"เปdนโครงสร"างดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1 แผนภาพแสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

  

ระบบการเรียน 

การสอนทางไกล 

- ทฤษฎีระบบหรือวิธี

ระบบ 

- ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

- ระบบการเรียนการ

สอนทางไกล 

- การออกแบบและ

จัดระบบการเรียน

การสอนทางไกล 

 

หลักการ องค4ประกอบ

และขั้นตอนเกมมิฟ=เคชัน 

- หลักการเกมมิฟBเคชัน 

- องคEประกอบของ 

เกมมิฟBเคชัน 

 

นวัตกรรมระบบการเรียนรูHตามแนวคิดเกมมิฟJเคชันในระบบการศึกษาทางไกล 
 

ความสามารถดBานความ

สรBางสรรค4ทางดิจิทัล 

- ทักษะและความรูI

ดิจิทัล 

- ความคิดสรIางสรรคE 

- ความฉลาดทางดิจิทัล 

- ความสรIางสรรคEทาง

ดิจิทัล 
o การใช&เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเข&าถึงข&อมูล

สารสนเทศ  

o การสกัดสังเคราะหB

ข&อมูลและสารสนเทศ  

o การสร&างและผลิต

ข&อมูลความรู&  

o การใช&เทคโนโลยี

ดิจิทัลในเชิงสร&างสรรคB 

- นวัตกรรมสรIางสรรคE 

ความสามารถดHานความสรHางสรรค9ทางดิจิทัลของผูHเรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

การออกแบบ 

เกมมิฟ=เคชัน 

- การออกแบบ 

เกมมิฟBเคชันในระบบ

การศึกษาทางไกล 

- การออกแบบ 

เกมมิฟBเคชันกับการ

เรียนการสอนออนไลนE 
o กำหนดเปIาหมายการ

เรียนรู&  

o จัดลำดับโครงสร&าง

ประสบการณBทางการเรียนรู& 

สร&างความท&าทายให&แกL

ผู&เรียน  

o ออกแบบกิจกรรมและ

ปฏิสัมพันธBด&วยองคBประกอบ 

ของเกมมิฟPเคชัน 
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นิยามศัพท9/นิยามศัพท9เชิงปฏิบัติการ 

 การเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟJเคชัน คือ กระบวนการเรียนการสอนที่สอดแทรก

เทคนิคหรือขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกตAแนวคิดของเกมเพื่อสร"างสภาพแวดล"อมหรือ

กิจกรรมการเรียนรู"บนพ้ืนฐานของการแข8งขัน ความสนุก การมีส8วนร8วมในกระบวนการเรียนรู" กระตุ"น

เร"าผู"เรียนและสร"างแรงจูงใจให"แก8ผู"เรียน โดยการเรียนการสอนเกมมิฟeเคชันเพ่ือส8งเสริมความสามารถ

ด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด"วย 7 องคAประกอบ 

ได"แก8 1) องคAประกอบด"านเนื ้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู" 2) 

องคAประกอบด"านเกมมิฟeเคชัน 3) องคAประกอบด"านกลยุทธAส8งเสริมความสร"างสรรคAทางดิจิทัล 4) 

องคAประกอบด"านผู"สอน 5) องคAประกอบด"านผู"เรียน 6) องคAประกอบด"านระบบการเรียนรู" สื่อ และ

เทคโนโลยี และ 7) องคAประกอบด"านการวัดและประเมินผล และมีขั ้นตอนการจัดการเรียนรู " 5 

ขั้นตอน ประกอบไปด"วย 1) ระดมสมอง คิดค"นโครงการ 2) ยกตัวอย8างกรณีศึกษา แบ8งป_นไอเดีย 3) 

วิเคราะหAป_ญหา สังเคราะหAป_จจัยความสำเร็จ สู8การพัฒนาโครงการ 4) ต8อยอด เติมแต8ง สร"างสรรคA 

ต"นแบบโครงการ และ 5) นำเสนอผลงาน แลกเปล่ียน สะท"อนคิด 

 นวัตกรรมระบบการเรียนรูH คือ ระบบการเรียนรู"ที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับ

รูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยมีองคAประกอบและเครื่องมือในการทำกิจกรรมการเรียนรู"ตาม

แนวคิดเกมมิฟeเคชันผสมผสานและบูรณาการไว"ในระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนเพื่อผลลัพธA

ในการส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ความสามารถดHานความสรHางสรรค9ทางดิจิทัล ประกอบไปด"วย 1) ความสามารถในการใช"

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข"าถึงข"อมูลสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ8งชี้ความสามารถประกอบด"วย การค"นหา

ข"อมูล การค"นหาป_ญหา เข"าถึงข"อมูลสารสนเทศโดยใช"เทคโนโลยีดิจิทัล 2) ความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข"อมูลและสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ8งชี้ความสามารถประกอบด"วย การใช"กระบวนการคิดเชิง

ประมวล วิเคราะหAและใช"วิธีการในการสกัดข"อมูลสารสนเทศเพื่อนำไปสู8การแก"ป_ญหาและการ

สร"างสรรคA 3) ความสามารถในการสร"างและผลิตข"อมูลความรู" ซ่ึงมีตัวบ8งช้ีความสามารถประกอบด"วย 

การสร"างสรรคAเนื ้อหาและองคAความรู "โดยใช"เทคโนโลยีดิจิทัลเปdนเครื ่องมือสนับสนุน และ 4) 

ความสามารถในการใช"เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร"างสรรคA ซึ่งมีตัวบ8งชี้ความสามารถประกอบด"วย การ

ใช"เทคโนโลยีในการจัดการ การแก"ป_ญหา และบูรณาการในการทำงาน 

ผลงานนวัตกรรมสรHางสรรค9ทางดิจิทัล หมายถึง ผลงานจากความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกลที่เรียนผ8านนวัตกรรมระบบการเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชัน โดย

เปdนผลงานที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา ผลิต และสร"างสรรคAนวัตกรรมและองคAความรู"ในรูปแบบดิจิทัล
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ผ8านการใช"เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะถูกประเมินตามขอบข8าย 3 มิติของการใช"เทคโนโลยีดิจิทัลและการ

สร"างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล ประกอบไปด"วย 1) มิติด"านการวิเคราะหAและการสร"างองคAความรู" 

2) มิติด"านความแปลกใหม8 สร"างสรรคA และการแก"ป_ญหา 3) มิติด"านการใช"และการสร"างสรรคAเนื้อหา

ผ8านเทคโนโลยีดิจิทัลอย8างมีประสิทธิภาพ 

 ระบบการเรียนการสอนทางไกล หมายถึง ระบบการเรียนการสอนที่ผู "เรียนและผู"สอน

สามารถทำกิจกรรมการเรียนการสอนร8วมกันผ8านระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลนA 

(Learning Management System) เปdนช8องทางหลัก และมีการจัดสภาพแวดล"อมทางการเรียนรู"ใน

ระบบ ประกอบไปด"วยเนื้อหาและสื่อการเรียนรู" กิจกรรมปฏิสัมพันธA กิจกรรมตามฐานการเรียนรู"เพ่ือ

ส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัล และการวัดประเมินผลออนไลนA โดยผู"เรียน

สามารถเรียนรู"และทำกิจกรรมจากระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลนAท่ีจัดขึ้น ตามความ

ต"องการ โอกาส ความพร"อม และศักยภาพของผู"เรียนได"ตลอดเวลา 

 

ประโยชน9ท่ีคาดวUาจะไดHรับ 

1. ผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีนวัตกรรมระบบ

การเรียนรู"ตามแนวคิดเกมมิฟeเคชันท่ีสามารถส8งเสริมความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลได" 

2. คณาจารยAมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สามารถนำนวัตกรรมระบบการเรียนรู"ตาม

แนวคิดเกมมิฟeเคชันไปประยุกตAใช"ในการจัดการเรียนการสอนชุดวิชาอ่ืน ๆ ต8อไปได" 

3. มหาวิทยาลัย มีรูปแบบและแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที ่สามารถส8งเสริม

ความสามารถด"านความสร"างสรรคAทางดิจิทัลของผู"เรียนในระบบการศึกษาทางไกลให"กับสาขาวิชาได" 

4. ผลลัพธAจากการวิจัยสามารถให"ข"อเสนอเชิงนโยบายหรือกลยุทธAต8อมหาวิทยาลัย 

ตอบสนองนโยบายปฏิรูปและทิศทางการพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชได" 

 


