
บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข8อง 

  

การศึกษาวิจัยเรื่อง นวัตกรรมระบบการเรียนรู9ตามแนวคิดเกมมิฟ>เคชันเพื่อสBงเสริม

ความสามารถด9านความสร9างสรรคDทางดิจิทัลของผู9เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ผู9วิจัยได9

ศึกษาเอกสารงานวิจัย และงานวิจัยอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข9องท้ังในประเทศและตBางประเทศ ประกอบด9วย  

ตอนท่ี 1 ระบบการเรียนการสอนทางไกล 

ตอนท่ี 2 เกมมิฟ>เคชัน 

ตอนท่ี 3 ความสามารถด9านความสร9างสรรคDทางดิจิทัล 

ตอนท่ี 4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข9อง  

 

ตอนท่ี 1 ระบบการเรียนการสอนทางไกล 

1) แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีระบบหรือวิธีระบบ 

ทฤษฎีระบบ หรือ วิธีระบบ (System Approach) (Richey, Klein, & Tracy, 2011) 

ถือเปnนแนวคิดในการดำเนินงานด9วยวิธีการทางวิทยาศาสตรDที่เกี่ยวกับการจัดระบบและการใช9

เหตุผล โดยมีจุดมุBงหมายเพื่อเพิ่มประสิทธิผลขององคDกรหรือพัฒนาโครงสร9างของระบบ โดยใช9

การศึกษาลักษณะความสัมพันธDของสBวนตBาง ๆ ที่มีอยูBในระบบ นำมาใช9แก9ปtญหา หรือพัฒนา

ระบบใหมBโดยการปรับปรุงจากระบบเดิมที่มีอยูB  วิธีระบบจึงเปnนวิธีการสะท9อนให9เห็นถึงแนวคิด

พื้นฐานของการดำเนินงานอยBางเปnนระเบียบแบบแผนและมีการวางแผน ซึ่งจะทำให9เห็นภาพรวม

ของโครงสร9างของระบบท่ีมีอยูB ตลอดจนการจัดโครงสร9างใหมBเพ่ือการแก9ปtญหาของระบบ  

กระบวนการของวิธีระบบมี 2 สBวนคือ สBวนวิเคราะหD (Analysis) และสBวนสังเคราะหD 

(Synthesis) ซึ่ง Silvern (1972) อธิบายวBา สBวนวิเคราะหD เปnนการดำเนินการที่แตกตBางกันสอง

แบบ คือ 1) การศึกษาและระบุองคDประกอบของระบบ 2) การศึกษาและระบุความสัมพันธD

ระหวBางแตBละองคDประกอบไปจนถึงระบบโดยรวม ซึ่งการวิเคราะหDนี้ถือเปnนทักษะทางปtญญาข้ัน

พ้ืนฐานท่ีจะชBวยให9เข9าใจในทฤษฎีระบบและการใช9วิธีการระบบมากย่ิงข้ึน  

องคDประกอบของระบบหรือขอบขBายของระบบ (ชัยยงคD  พรหมวงศD, 2553) 

ประกอบด9วย  

1) สBวนที่เปnนสภาพแวดล9อมหรือบริบท (Context)  หมายถึง สถานการณDที่จะใช9

ระบบ ในการดำเนินการท้ังสภาพแวดล9อมทางกายภาพและจิตภาพ  
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2) สBวนที่เปnนปtจจัยนำเข9า (Input) หมายถึง สิ่งตBางๆ ที่ต9องทำใสBเข9าไปเพื่อให9การ

ดำเนินงานเปnนไปอยBางมีประสิทธิภาพ เชBน ทรัพยากร วัสดุ อุปกรณD งบประมาณ ฯลฯ    

3) สBวนที่เปnนกระบวนการ (Process) หมายถึง การทำงานหรือกิจกรรมที่กระทำตBอ 

ปtจจัยป�อนเข9าเพ่ือให9ได9ผลิตผลตามท่ีต9องการ    

4) สBวนที ่เปnนผลลัพธD (Product/Output) หมายถึง ผลผลิตที ่ได9จากการใสBตัว

ป�อนเข9าไปในกระบวนซ่ึงมีผลผลิตท่ีตรงตามจุดมุBงหมาย ผลพลอยได9และผลเสีย    

5) สBวนที่เปnนผลย9อนกลับเพื่อการควบคุมและปรับปรุง (Feedback) หมายถึง สBวนท่ี

ใช9กำกับและควบคุมให9ระบบดำเนินไปตามจุดมุBงหมาย 

2) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) แนวคิดหลักของทฤษฎีกลุBมนี้มาจาก

นักจิตวิทยาสาขาพฤติกรรมมนุษยD ได9แกB Pavlov, Watson, Thorndike และ Skinner โดย

นักจิตวิทยาเหลBานี้ได9พูดถึงแนวคิดทฤษฎีนี้ไว9วBา การเรียนรู9ของมนุษยDเปnนสิ่งที่สามารถสังเกตได9

จากพฤติกรรมภายนอก การเรียนรู9เปnนความสามารถในการเปล่ียนพฤติกรรมของผู9เรียน โดยเน9น

ระบุในเรื ่องของการวางเงื ่อนไข เรื ่องความสัมพันธDตBอสิ ่งเร9า (Stimulus) กับการตอบสนอง 

(Response) และการกระตุ9นเพื่อการเสริมแรงจากภายนอก นอกจากนี้แล9วแนวคิดในกลุBมทฤษฎี

น้ีเช่ือในเร่ืองของการฝ�กฝนจนเกิดพฤติกรรมอยBางถาวร  

แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมมนุษยD มนุษยDหรือบุคคลเปnนสัตวDสังคมจำเปnนต9องมี

บทบาทหน9าที่ตามที่ได9กำหนดไว9ในสังคม โดยตามธรรมชาติแล9วมนุษยDต9องการอยูBรวมกันเปnน

กลุBมเปnนชุมชนและสังคม ดังนั้นเมื่ออยูBบุคคลเดียวก็แสดงบทบาทหน9าที่อยBางหนึ่ง แตBเมื่อเข9า

รBวมกันเปnนกลุBมก็จะแสดงบทบาทหน9าที่ในฐานะเปnนสมาชิกของกลุBมอีกอยBางหนึ่ง โดยแบBง

พฤติกรรมมนุษยDสามารถแบBงระดับพฤติกรรมในระดับตBาง ๆ ออกเปnน 3 ระดับ คือ ระดับบุคคล 

ระดับกลุ Bม และระดับสังคม ปtจจัยที ่เปnนตัวกำหนดพฤติกรรมของบุคคล ประกอบด9วย 1) 

พันธุกรรม สติปtญญา และสภาพรBางกาย 2) ประสบการณDการเรียนรู9ของบุคคล 3) การรับรู9และ

เจตคติ 4) ความต9องการแรงจูงใจและส่ิงเร9า และ 5) อิทธิพลของกลุBม  

3) ทฤษฎีปFญญานิยม 

ทฤษฎีปtญญานิยม (Cognitivism Theory) หรือเรียกวBาพุทธิปtญญานิยม โดยแนวคิด

หลักของทฤษฎีกลุBมนี้มาจากนักจิตวิทยาการศึกษา ได9แกB Gestalt, Piaget และ Ausubel ที่เน9น

การศึกษาด9านการรับรู9และการเรียนรู9ของมนุษยD แนวคิดน้ีระบุวBา มนุษยDมีโครงสร9างทางปtญญาท่ี

ไมBซับซ9อน และจะเกิดการพัฒนาเมื่อมีปฏิสัมพันธDกับสิ่งแวดล9อม พฤติกรรมมนุษยDเปnนเรื่องของ
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จิตใจภายใน เน9นให9ความสนใจเรื่องจิตใจ ทัศนคติ แรงจูงใจ ความคิด และกระบวนการอื่น ๆ ท่ี

เกิดขึ้นในสมองของมนุษยD และเกี่ยวข9องกับรูปแบบการจำและความคงทนในการจำ (Short 

Term Memory, Long Term Memory and Retention) และกลBาวถึงการผสมผสานทางการ

เรียนรู9ซึ่งหากผู9เรียนมีข9อมูลเดิมเชื่อมโยงข9อมูลใหมBก็จะเกิดการรับรู9เรียนรู9ได9งBายขึ้น ผู9เรียนจะมี

รูปแบบการในการรับรู9 การเรียนรู9 และการนำไปใช9ตBางกัน การประยุกตDหลักการทฤษฎีปtญญา

นิยม (Cognitivism Theory) กับการออกแบบการเรียนการสอน ควรเน9นให9ความสำคัญในด9าน

การรับรู9และสร9างความสนใจ ชBองทางในการรับรู9และให9เกิดความจำ การออกแบบการเรียนรู9

อยBางกระฉับกระเฉง (Active Learning) และสร9างแรงจูงใจ โดยมีองคDประกอบท่ีทำให9เกิด

แรงจูงใจ คือ ความท9าทาย ความอยากรู9อยากเห็น จินตนาการ และการควบคุม คำนึงถึงความ

แตกตBางระหวBางบุคคล การออกแบบการเรียนการสอนเพื่อตอบสนองความแตกตBางระหวBาง

บุคคลควรมีการวิเคราะหDลักษณะและความพร9อมของผู9เรียน  

 นอกจากนี้แล9วยังเกี่ยวข9องกับแนวคิดทฤษฎีกลุBมสร9างสรรคDความรู9นิยมหรือการ

สร9างความรู9 (Constructivist Theory) โดยกลุBมนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่เปnนรากฐาน

สำคัญ ได9แกB Jean Piaget และ Lev Vygotsky แนวคิดหลักระบุวBา ผู9เรียนสามารถสร9างความรู9

ด9วยตนเองผBานทางประสบการณD ซึ่งประสบการณDเหลBานี้จะกระตุ9นให9ผู9เรียนสร9างโครงสร9างทาง

ปtญญา การสร9างความรู9ของผู9เรียนจะเกิดเมื่อได9ประยุกตDความรู9ความคิดมาใช9ในการสร9างองคD

ความรู9 การสร9างความรู9เปnนกระบวนการระหวBางความรู9เกBากับประสบการณDใหมBจากสิ่งแวดล9อม 

กระบวนการสร9างความรู 9ม ี 2 รูปแบบ ได9แกB การสร9างความรู 9จากตัวบุคคล (Cognitive 

Constructivism) และสร9างความรู9โดยสังคม (Social Constructionism) การประยุกตDหลักการ

ทฤษฎีนี้เน9นกระบวนการเรียนรู9มากการวBาการสอน เน9นการเรียนรู9จากการกระทำและการคิด

ของผู9เรียน การเรียนรู9อยBางกระฉับกระเฉง การเรียนรู9แบบค9นพบ กระตุ9นให9ผู9เรียนสร9างความรู9 

และสร9างโครงการ (Project) สร9างสถานการณDการเรียนรู9 สนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู9แบบ

รBวมมือ รBวมกำหนดเป�าหมาย และกลยุทธDในการไปสูBเป�าหมาย กระตุ9นให9ผู9เรียนมีความคิดอิสระ

ในกรอบของความรBวมมือ กระตุ9นให9ผู9เรียนคิดค9น ทดลอง สืบค9นข9อมูล และสะท9อนความคิด 

สนับสนุนการเสาะแสวงหาความรู 9ของผู 9เรียน เน9นการสBงเสริมการคิดอยBางมีวิจารณญาณ 

นอกจากน้ีแล9วผู9สอนควรมีบทบาทเปnนผู9กระตุ9น คอยชี้แนะแนวทาง สBงเสริมให9ผู9เรียนรู9จักคิดและ

หาคำตอบในสิ่งที ่เปnนประโยชนD และนำไปประยุกตDในชีวิตและสภาพแวดล9อมที่เปnนจริงได9 

รูปแบบของการออกแบบการเรียนรู9จึงควรเน9นการแก9ปtญหาเพ่ือการค9นพบ การค9นคว9าทดลอง  
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4) การเรียนการสอนทางไกล 

การเรียนการสอนทางไกล หรือ การศึกษาทางไกล (Distance Education) เปnน

แนวคิดของการจัดการศึกษาที่ตอบสนองตBอปรัชญาการศึกษาตลอดชีวิต ถือวBาการศึกษาเปnน

ปtจจัยสำคัญในการดำรงชีวิต การศึกษาทางไกลมีอิทธิพลอยBางมากตBอการจัดการศึกษาในยุค

ปtจจุบันและอนาคต เนื่องจากเปnนการศึกษาที่เป>ดกว9างและขยายโอกาสทางการศึกษาให9กับ

บุคคลได9รับการศึกษาตามความต9องการและพัฒนาคุณภาพชีวิต อยBางตBอเนื่องตลอดชีวิต และถือ

วBาเปnนวิถีแหงการศึกษารูปแบบหนึ่งที่สามารถชBวยให9มนุษยDประสบความเจริญงอกงามได9อยBาง

ยั่งยืน ลดข9อจํากัดในเรื่องของเวลา สถานที่ วิธีการและชBองทางการสื่อสาร ถึงแม9วBาผู9เรียนและ

ผู9สอนจะอยูBหBางไกลกัน แตBก็มีระบบการถBายทอดเนื้อหาสาระที่จะชBวยให9ผู9เรียนศึกษาหา ความรู9

ด9วยตนเองมากท่ีสุด (ธนัทณัฏฐD ฉัตรภัครัตนD, 2562) 

องคDประกอบของการเรียนการสอนทางไกล (Mei, 1999; Dornan et al., 2009; 

ดุษฎี สีวังคำ, 2553; อ9างถึงใน เขมณัฏฐD  มิ่งศิริธรรม, 2560) ประกอบไปด9วย 1) หลักสูตร ความ

เชี่ยวชาญของแตBละสาขาวิชาและความเปnนไปได9ของการจัดการศึกษาที่เน9นให9ผู9เรียนศึกษา

ค9นคว9าด9วยตนเอง 2) ผู9เรียน ควรคำนึงถึงผลประโยชนDที่ได9จากการเรียนในการนำไปประยุกตDใน

การทำงาน เนื่องจากผู9เรียนสBวนใหญBเปnนผู9ที่ทำงานควบคูBกับการเรียน ควรเน9นเนื้อหาวิชาท่ี

สามารถนำไปใช9ได9 3) สื่อและเทคโนโลยีสนับสนุนที่ชBวยอำนวยความสะดวกในการเข9าถึงเนื้อหา 

ผู9สอนและบทเรียนได9อยBางงBายดายและทันสมัย 4) ระบบสนับสนุนตBางๆ ควรมีระบบสนับสนุน

การเรียนของผู9เรียนอยBางหลากหลายชBองทาง เพื่อเปnนทางเลือกในการเข9าถึงของผู9เรียน 5) การ

ถBายทอดหรือการมีปฏิสัมพันธDระหวBางผู9เรียนและผู9สอน การติดตBอสื่อสารระหวBางกันในสถานท่ี

แตกตBางกัน การให9ผลป�อนกลับของผู9สอน การติดตBอสื่อสารหลังการเรียน 6) กิจกรรมการเรียน

การสอน และการจัดสภาพแวดล9อมการเรียน การจัดสภาพแวดล9อมทางไกลสำหรับผู9สอน 7) ส่ิง

สนับสนุนอ่ืน ๆ 

5) การออกแบบและจัดระบบการเรียนการสอนทางไกล 

การจัดการเร ียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดย

คณะกรรมการปฏิรูปมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2562) แบBงการจัดการเรียนการสอน

ออกเปnน 3 ระดับ ได9แกB ระดับปริญญาตรี ระดับบัณฑิตศึกษาและระดับต่ำกวBาปริญญา โดยใน

ระดับระดับปริญญาตรีพัฒนาระบบการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีจากเดิมที่เรียนจากสื่อหลัก

และสื่อเสริมอยBางเดียว เพื่อให9ตอบสนองกับความต9องการของนักศึกษามากขึ้นแบBงออกเปnน 3 

ลักษณะ ดังตBอไปนี้ 1) พัฒนาชุดการสอนแบบเรียนด9วยตนเองอิงสภาพแวดล9อมการศึกษา

ทางไกล (Open and distance environment) ด9วยการกำหนดเน้ือหาสาระทางวิชาการผBานส่ือ
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การสอนหลักที่มีเนื้อหาครบถ9วนสมบูรณD ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพD และมีสื่อเสริมหรือวิธีการอยBางอ่ืน

ที่เอื้อตBอการศึกษาด9วยตนเอง โดยไมBเข9าห9องเรียนตามปกติ 2) พัฒนาชุดการสอนแบบเรียนด9วย

ตนเอง อิงสภาพแวดล9อมเสมือนจริง (Virtual learning environment) ด9วยการใช9เครื่องมือทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อบริหารและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนDบน

แพลตฟอรDมการจัดการเรียนรู9 (learning management platform) ทั้งการจัดสBงเนื้อหาสาระ

ทางวิชาการในรูปแบบสื ่อดิจิทัล และปฏิสัมพันธDทั ้งระหวBางผู 9เรียนกับผู 9สอน การวัดและ

ประเมินผล ตลอดจนการจัดบริการอันเอื้ออำนวยตBอการเรียนรู9 3) พัฒนาชุดการสอนแบบเรียน

ด9วยตนเองกับกิจกรรมรBวมเรียนรู9 (blended learning environment) ด9วยการกำหนดเนื้อหา

สาระทางวิชาการผBานสื่อการสอนในรูปแบบตBาง ๆ ที่สนับสนุนการศึกษาในยุค 4.0 รBวมกับการ

จัดกิจกรรมรBวมเรียนรู9กับคณาจารยDผู 9สอน/วิทยากรประจำชุดวิชา และกับนักศึกษาด9วยกัน           

ณ สถานที่ที่มหาวิทยาลัยกำหนด เพื่อเติมเต็มความรู9 ทักษะ และเจตคติอันดีจากการเรียนรู9ด9วย

ตนเอง สูBการสร9างชุมชนแหBงการเรียนรู9 (community of learners) และในระดับบัณฑิตศึกษา 

สภาพแวดล9อมการเรียนรู9สำหรับการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา คือ การจัดการศึกษา

ทางไกล โดยพัฒนาชุดการสอนแบบเรียนด9วยตนเอง กับกิจกรรมรBวมเรียนรู9 (blended learning 

environment) แบBงสภาพแวดล9อมการเรียนรู9ออกเปnน 2 ลักษณะ ได9แกB 1) การพัฒนาชุดการ

สอนแบบเรียนด9วยตนเองกับกิจกรรมรBวมเรียนรู9 ด9วยกำหนดเนื้อหาสาระหลักในรูปของสื่อหลัก

รBวมกับกิจกรรมรBวมเรียนรู9ในรูปแบบของการสัมมนาเสริม การสัมมนาเข9ม ตามกำหนดในแตBละ

ชุดวิชา และ 2) การพัฒนาชุดการสอนแบบเรียนด9วยตนเองอิงสภาพแวดล9อมเสมือนจริง โดยการ

ใช9เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อบริหารและจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนออนไลนDบนแพลตฟอรDมการจัดการเรียนรู9 (learning management platform) ทั้งการสBง

เน้ือหาสาระทางวิชาการและปฏิสัมพันธDระหวBางผู9เรียนและกับผู9สอน การวัดประเมินผล ตลอดจน

การจัดบริการอันเอ้ืออำนวยตBอการเรียนรู9 

 

ตอนท่ี 2 เกมมิฟLเคชัน 

1) ความหมายของเกมมิฟLเคชัน 

เกมมิฟ>เคชัน ได9รับความสนใจในการนำมาบูรณาการออกแบบกิจกรรมการเรียนการ

สอน โดยได9มีนักวิชาการและนักวิจัยให9ความหมายของเกมมิฟ>เคชันไว9หลากหลาย ดังน้ี 

ชนัตถD พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตนD (2559) ได9กลBาวถึง เกมมิฟ>เคชัน ไว9วBาเปnน

วิธีที่ชBวยเพิ่มความผูกพันแกBผู9เข9ารBวมกิจกรรม ทั้งน้ีได9รับความนิยมและประสบความสำเร็จเปnน

อยBางมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งเพิ่มมากขึ้นในวงการทางการศึกษาได9มีการศึกษาวิจัยเพื่อนำเอา
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แนวคิดนี้มาชBวยยกระดับคุณภาพของผู9เรียน การนําแนวคิดเกมมิฟ>เคชันมาใช9ในการจัดการการ

เรียนรู9เปnนหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร9างแรงจูงใจและความผูกพันในการ

เรียนของผู9เรียนได9เปnนอยBางดี 

ใจทิพยD ณ สงขลา (2561) ได9ให9ความหมายของเกมมิฟ>เคชัน ไว9วBาเปnนการประยุกตD

องคDประกอบและหลักการของเกม ให9เข9ากับบริบทางการเรียนรู9ที่ไมBใชBเกม เพื่อสร9างแรงจูงใจ

ทางการเรียนรู9ของผู9เรียน ซึ่งการใช9พฤติกรรมในการตอบสนองตBอการเรียนรู9ของผู9เรียนด9วยกลไก

ของเกมถือเปnนการตอบสนองความต9องการข้ันพ้ืนฐานของมนุษยD  

นอกจากน้ีแล9ว Reem และ Thair (2016) ยังได9ระบุวBา การประยุกตDใช9กระบวนการ

ของเกมมิฟ>เคชันไมBได9มีวัตถุประสงคDเพื ่อเปnนการสร9างเกม แตBเปnนการสร9างสภาพแวดล9อม

ทางการเรียนรู9หรือการสร9างกิจกรรมทางการเรียนรู9ที ่เหมือนมีลักษณะคล9ายเกม เนื่องจาก

องคDประกอบของเกมมิฟ>เคชัน ใช9ชุดองคDประกอบของเกมในโปรแกรมหรือระบบที่ต9องการ เพ่ือ

เพ่ิมความสามารถในการทำงานรBวมกันและการมีสBวนรBวมระหวBางผู9ใช9หรือผู9ทำกิจกรรมเม่ือปฏิบัติ

ภารกิจและเสริมสร9างการมีสBวนรBวมของผู9ใช9และแรงจูงใจในการเรียนรู9 

อีกทั้ง Pappas (2014) ได9กลBาว เกมมิฟ>เคชัน เปnนเทคนิคการใช9รูปแบบของเกม

โดยไมBใช9ตัวเกมโดยใช9เทคนิคตBาง ๆ เพื่อชBวยกระตุ9นและสร9างแรงจูงใจในการเรียนรู9ให9กับผู9เรียน 

เน9นให9ผู9เรียนเข9าไปในบทเรียนและทำกิจกรรมที่นBาสนใจมากขึ้นเพื่อให9มีสBวนรBวมในการเรียนรู9

ด9วยวิธีการที่สนุกสนาน การสร9างสถานการณDที่จะกระตุ9นผู9เรียนให9ตัดสินใจเลือกคำตอบที่ถูกต9อง 

การเพิ่มระดับความยากและความท9าทายของกิจกรรมเพื่อเพิ่มความตั้งใจของผู9เรียน การให9

รางวัลและการยกระดับระดับผู9เลBน ด9วยกลไกของเกมในการดำเนินการอยBางไมBซับซ9อน อันจะทำ

ให9ผู9เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแก9ไขปtญหา นอกจากนี้แล9ว Pappas  

ยังได9ระบุวBา การใช9เกมมิฟ>เคชันสามารถชBวยเพิ่มความสนใจและความมุBงมั่นของผู9เรียนในการ

เรียนรู9ได9 นอกจากนี้ยังชBวยเพิ่มการพัฒนาทักษะและความสามารถของผู9เรียนในทางตBาง ๆ อีก

ด9วย นอกจากนี้ ยังชBวยสBงเสริมการทำงานรBวมกันและการแลกเปลี่ยนความรู9ของผู9เรียนในกลุBมท่ี

มีการใช9เกมมิฟ>เคชันในการเรียนรู9 ดังนั้นการใช9เกมมิฟ>เคชันสามารถเปnนเครื่องมือที่ชBวยให9การ

เรียนรู9เปnนไปได9อยBางมีประสิทธิภาพ 

กลBาวโดยสรุปแล9ว การเรียนรู9ในรูปแบบเกมมิฟ>เคชัน  คือ การนำเอาแนวคิดและ

เทคนิค กระบวนการ  จากการออกแบบเกมมาประยุกตDใช9 หรือบูรณาการเข9ากับสิ่งตBาง ๆ สร9าง

สภาพแวดล9อมหรือกิจกรรมการเรียนรู9 เพื่อสร9างแรงบันดาลใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรู9หรือการทำงาน โดยมักนำเข9าไปใช9ในการฝ�กฝนทักษะหรือการเรียนรู9ที่ต9องการความสนใจ

และการมีสBวนรBวมในกระบวนการเรียนรู9 การใช9เกมมิฟ>เคชันสามารถชBวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
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เรียนรู9 ลดอัตราการละเลย และเพ่ิมสมดุลในการเรียนรู9 กระตุ9นผู9เรียนมีสBวนรBวมและเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู9 จนในที่สุดจะชBวยเสริมสร9างความสนุกสนานและชBวยให9ผู9เรียนรู9จักและทำความ

เข9าใจเน้ือหาได9ดีย่ิงข้ึนด9วย 

2) ความสำคัญของเกมมิฟLเคชัน 

เกมมิฟ>เคชันมีความสำคัญสำหรับการศึกษา เพราะสามารถชBวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ใน

การเรียนรู9ของผู9เรียนได9 โดยเกมมิฟ>เคชันสามารถสร9างแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู9ได9 

เปnนเครื่องมือที่ชBวยให9ผู9เรียนมีความรู9สึกสนุกสนานและสามารถเรียนรู9ได9อยBางเข9าใจงBายและได9

ผลลัพธDที่ดีกวBาการเรียนรู9แบบดั้งเดิม เกมมิฟ>เคชันชBวยลดข9อจำกัดทางการเรียนรู9ทางไกลระหวBาง

ผู9เรียนและผู9สอน และเพิ่มการมีสBวนรBวมในกระบวนการเรียนรู9โดยการสร9างแรงจูงใจให9แกBผู9เรียน 

(พันทิพา อมรฤทธิ์ และศยามน อินสะอาด, 2563) อีกทั้งเกมมิฟ>เคชันยังชBวยสร9างแรงจูงใจและ

ความกระตือรือร9นในการเรียนรู9 ผู9เรียนจะได9รับการตอบรับเมื่อทำได9ถูกต9อง และจะได9รับการ

กลั่นกรองเมื่อทำไมBถูกต9อง ซึ่งชBวยให9ผู9เรียนมีความกระตือรือร9นในการเรียนรู9และพัฒนาทักษะได9

ดียิ่งขึ้น สBงเสริมการทำงานเปnนทีม ผู9เรียนสามารถทำงานรBวมกันในกิจกรรมและภารกิจตBาง ๆ ซ่ึง

ชBวยสร9างความรBวมมือและสร9างสัมพันธภาพระหวBางผู9เรียน สร9างประสบการณDการเรียนรู9ท่ี

นBาสนใจ ด9วยการนำเสนอเนื้อหาการเรียนรู9ในรูปแบบที่นBาสนใจและมีการซBอนเร9นของความรู9 

เชBน การใช9กราฟ>กและภาพเคลื่อนไหวในการสื่อสารและนำเสนอเนื้อหาการเรียนรู9 และยังชBวย

สBงเสริมการพัฒนาทักษะตBาง ๆ อาทิเชBน ทักษะการแก9ปtญหา การวิเคราะหD การประเมิน และ

การแก9ไขปtญหา โดยผู9เรียนจะได9รับความรู9และทักษะในการเลBนเกมและการแก9ไขปtญหาที่จะชBวย

พัฒนาทักษะดังกลBาวได9อยBางเหมาะสม (Dichev & Dicheva, 2017, และ Pappas, 2014) 

นอกเหนือจากนี้แล9ว การจัดการเรียนรู 9เกมมิฟ>เคชันในบริบทการศึกษาทางไกล 

สามารถให9ประโยชนDมากมายในการเรียนรู9ทางไกล ดังน้ี 

1) เพิ ่มการมีสBวนรBวมของนักเรียน เกมมิฟ>เคชันสามารถชBวยสร9างประสบการณD

ทางการเรียนรู9แบบอินเทอรDแอคทีฟและดื่มด่ำมากข้ึน ทำให9นักเรียนสนุกสนานและมีสBวนรBวม

มากข้ึน  

2) แรงจูงใจที่ดีขึ ้น เกมมิฟ>เคชันสามารถให9เป�าหมายที่ชัดเจน ข9อเสนอแนะ และ

รางวัลแกBนักเรียน ซ่ึงสามารถชBวยกระตุ9นให9พวกเขาเรียนรู9และทำงานให9เสร็จ  

3) ผลลัพธDการเรียนรู9ที่ดีขึ้น เกมมิฟ>เคชันสามารถกระตุ9นให9นักเรียนเรียนรู9ผBานการ

สำรวจ การทดลอง และการแก9ปtญหา ซึ่งจะนำไปสูBผลลัพธDการเรียนรู9ที่ลึกซึ้งและมีความหมาย

มากข้ึน 
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3) องคPประกอบของเกมมิฟLเคชัน 

การใช9เกมมิฟ>เคชันกับการศึกษาสามารถสร9างการเรียนรู9อยBางเปnนระบบได9 และ

ชBวยสร9างประสบการณDการเรียนรู9ที่ดี นอกจากน้ียังสามารถชBวยสร9างพฤติกรรมการเรียนรู9ที่ดีและ

สร9างสมดุลในการใช9เวลาในการเรียนรู9ได9ด9วย จึงควรพิจารณาถึงองคDประกอบของเกมมิฟ>เคชัน

เพื่อนำมาให9ในการออกแบบการเรียนการสอน ทั้งนี้ได9มีนักวิชาการได9พูดถึงองคDประกอบของเกม

มิฟ>เคชันไว9หลากหลายดังน้ี 

องคDประกอบท่ีโดดเดBนของระบบเกมมิฟ>เคชันหรือองคDประกอบของออกแบบเกมท่ี

ใช9ในระบบการเรียนการสอนออนไลนD อาจมีมากกวBาหนึ ่งองคDประกอบที ่สามารถนำมาใช9

ผสมผสานรBวมกันกับกลไกของเกมมิฟ>เคชัน ซึ่งประกอบไปด9วย เป�าหมาย กฎ กติกา การแขBงขัน 

คะแนน ป�ายความสำเร็จหรือโลBประกาศความสำเร็จ กระดานผู9นำ ระดับ ความท9าทาย การ

สืบเสาะ การให9ข9อมูลย9อนกลับ และความผิดพลาดที่จะเกิดขึ้นได9อยBางอิสระ การได9รับสิ่งตอบ

แทน การต9องการการยอมรับ การประสบความสำเร็จ การได9แสดงออกในตัวตน ความต9องการ

ชัยชนะในการแขBงขัน และความเอื้ออาทรเห็นอกเห็นใจ เวลาและการบริหารจัดการเวลา และผล

ป�อนกลับ เมื่อใช9สภาพแวดล9อมทางการเรียนรู9ในรูปแบบเกมเหลBาน้ี จะทำให9เกิดปฏิสัมพันธDทาง

สังคม การเรียนอยBางรอบรู9 การแขBงขัน ความสำเร็จ การมีสถานภาพตัวตน (Yusuf Levent 

Şahin และคณะ, 2017 และ Daniel Strmečki และคณะ, 2015)  

นอกจากน้ีแล9ว จิราภร คุ9มมณี และปณิตา วรรณพิรุณ (2561) ได9ศึกษาเก่ียวกับเกม

มิฟ>เคชัน และ กลBาวถึงองคDประกอบของเกมมิฟ>เคชัน ไว9วBามี 5 องคDประกอบใหญB ดังน้ี เป�าหมาย 

จุดมุBงหมายของการเลBนเกมเพื่อสร9างความท9าทายให9ผู9เลBนเอาชนะเกมนั้น ๆ กฎ กติกา วิธีการ

เลBน การให9คะแนน เงื่อนไขที่ผู9เลBนหรือผู9รBวมต9องปฏิบัติตาม การเสริมแรง ประกอบด9วย รางวัล 

การสะสมแต9มหรือคะแนน ความสำเร็จ สินค9าเสมือน การเล่ือนระดับข้ัน หรือเล่ือนดBาน กระดาน

ผู9นำซึ่งจะเปnนสิ่งที่ผู9เลBนจะได9รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป�าหมายที่กำหนดไว9 โดยการสร9าง

แรงจูงใจให9ผู9เลBนแขBงกันทำคะแนนด9วยการจัดให9มีการลำดับคะแนนของผู9เลBน การบริหารจัดการ

เวลาซึ่งเปnนปtจจัยความสำเร็จที่สำคัญ เพื่อสร9างแรงผลักดันให9ผู9เลBนหรือผู9รBวมทำกิจกรรมฝ�ก

บริหารจัดการและควบคุมการเลBนและการทำกิจกรรม และผลป�อนกลับเพื่อเปnนการสะท9อนผล

ของความคิด การกระทำของผู9เลBนหรือผู9รBวมท่ีทำผิดพลาดหรือทำถูกต9องเพื่อให9ข9อเสนอแนะหรือ

แนวทางในการดำเนินกิจกรรมตBอไปได9อยBางเหมาะสมได9อยBางเหมาะสม 

4) เกมมิฟLเคชันกับการศึกษาทางไกล 

การศึกษาทางไกลมุBงเน9นการจัดการศึกษาในระบบเป>ดด9วยวิธีการเรียนรู 9ผBาน

เทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบของสื ่อและชBองทางการเรียนรู 9ที ่แตกตBางและหลากหลาย เพ่ิม
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ทางเลือกทางการศึกษาให9แกBผู 9เรียนได9ศึกษาเรียนรู9ตามอัธยาศัย รูปแบบการเรียนการสอน

ทางไกลจึงแตกตBางกับการเรียนการสอนในระบบป>ด จำเปnนต9องใช9กระบวนการในการสร9างการมี

สBวนรBวมและแรงจูงใจทางการเรียนรู9ให9กับผู9เรียน ดังจะนำมาซึ่งประสิทธิภาพและคุณภาพ

ทางการเรียนการสอนทางไกล เนื่องจากระยะทางระหวBางผู9เรียนและผู9สอนมักจะถูกมองวBาเปnน

ข9อจำกัดที่นำไปสูBการลดระดับแรงจูงใจและสถานการณDด9านลบในกระบวนการเรียนรู9ของผู9เรียน 

(Yusuf Levent Şahin และคณะ, 2017) เกมมิฟ>เคชันเปnนเครื่องมือที่สามารถใช9ในการสBงเสริม

การเรียนรู9และพัฒนาทักษะของผู9เลBนได9 โดยเฉพาะอยBางยิ่งในด9านการศึกษาทางไกลที่สามารถ

ชBวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู9และเตรียมความพร9อมให9กับผู9เรียนได9โดยไมBต9องเดินทางไปยัง

สถานศึกษาและไมBจำเปnนต9องมีการเรียนกลุBมในห9องเรียน โดยเกมมิฟ>เคชันสามารถสBงเสริมการ

เรียนรู9ได9โดยมีวิธีการตBาง ๆ เชBน การใช9เกมเพื่อเรียนรู9ภาษาตBาง ๆ การฝ�กทักษะการแก9ปtญหา 

การพัฒนาทักษะด9านนวัตกรรม การเรียนรู9ที่เกี่ยวข9องกับการเข9าใช9เทคโนโลยีและการสื่อสาร 

และอ่ืน ๆ 

เกมมิฟ>เคชันกับการศึกษาทางไกลจะทำให9ผู 9เรียนเกิดการกระตือรือร9นทางการ

เรียนรู9ในรูปแบบทางไกลมากขึ้น กระตุ9นพฤติกรรมการมีสBวนรBวมและการรBวมมือเพื่อให9บรรลุ

เป�าหมาย สอดคล9องกับที่เบญจภัค จงหมื่นไวยD และคณะ (2561) ได9กลBาววBา เป�าหมายสูงสุดของ

การคิดแบบเกมเมื่อนำมาประยุกตDใช9กับการศึกษาทางไกล คือ การสร9างผลการเรียนรู9ในเชิงบวก 

ทำให9ผู9เรียนเกิดความมุBงมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู9ออนไลนD และเพื่อตอบสนองตBอรูปแบบ

การเรียนรู9ท่ีหลากหลาย 

ดังนั้นการประยุกตDเกมมิฟ>เคชันรBวมกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

ทางไกลจึงเปnนอีกหนึ่งเทคนิคที่จะสร9างแรงจูงใจทางการเรียนรู9 ลดข9อจำกัดทางการเรียนรู9

ทางไกลระหวBางผู9เรียนและผู9สอน การใช9เกมมิฟ>เคชันในการศึกษาทางไกลมีความสามารถที่จะ

ชBวยให9ผู9เรียนสามารถเรียนรู9ได9อยBางมีประสิทธิภาพและเต็มศักยภาพ และเพิ่มการมีสBวนรBวมของ

ผู9เรียนในกระบวนการเรียนรู9โดยการสร9างแรงจูงใจให9แกBผู9เรียนด9วยเทคนิควิธีการของเกมที่ได9ถูก

บูรณาการไปในระบบการศึกษาทางไกล นอกจากนี้เกมมิฟ>เคชันยังสามารถสร9างความสนุกสนาน

และเพิ่มความมั่นใจในการเรียนรู9ให9กับผู9เรียนได9อีกด9วย และสามารถเปnนเครื่องมือสำหรับการ

สร9างการเรียนรู9ท่ีสมดุลและทันสมัยได9ในปtจจุบัน 

 5) การออกแบบเกมมิฟLเคชันกับการเรียนการสอนออนไลนP 

การนำเอาเกมมิฟ>เคชันมาใช9ในการศึกษาทางไกลได9รับความสนใจจากผู9วิจัยและ

นักศึกษามากขึ้นในชBวงหลายป¤ที่ผBานมา จึงมีผู9สนใจศึกษาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู9ใน

รูปแบบเกมมิฟ>เคชัน ซึ่งเปnนการบูรณาการและผสมผสานขั้นตอนของเกมเข9าไปในกิจกรรมการ
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เรียนรู9ของผู9เรียน เพื่อสร9างแรงกระตุ9นและจูงใจให9ผู9เรียนประสบความสำเร็จทางการเรียนรู9ตาม

เป�าหมายที่ตั้งไว9 เนื่องจากการใช9เกมมิฟ>เคชันนั้นสามารถสร9างประสบการณDการเรียนรู9ที่นBาสนใจ

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ยังชBวยสBงเสริมการเรียนรู9แบบกระตุ9นความคิดสร9างสรรคD

และพัฒนาทักษะทางการเรียนรู9อ่ืน ๆ  

ขั้นตอนการออกแบบเกมมิฟ>เคชันสามารถประยุกตDใช9กับการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนออนไลนDอยBางเปnนระบบได9 ซึ่งประกอบไปด9วยขั้นตอนการวางแผน การออกแบบ

และพัฒนา การออกแบบการโต9ตอบแบบย9อนกลับ และการเตือนความจำ ขั้นตอนการออกแบบ

เกมมิฟ>เคชันกับการศึกษา (Marczewski, 2016., MacMeekin M., 2017) สามารถแบBงออกได9

เปnนลำดับข้ันตอนดังตBอไปน้ี  

1) ระบุผลการเรียนรู9 เพ่ือเปnนตัวช้ีวัดผู9เรียน  

2) ออกแบบภารกิจที่ทำให9ผู9เรียนเกิดความท9าทาย เกิดการเรียนรู9จนผBานไปได9 

และสามารถนำผลการเรียนรู9ไปใช9ประโยชนDได9  

3) มีการดำเนินเร่ืองราวของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู9  

4) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู9  

5) สร9างทีมเพ่ือให9เกิดสังคมการเรียนรู9  

6) ประยุกตDใช9กลไกเกมท่ีออกแบบภายใต9ในมาตรฐานของเกม เชBน มีการสร9าง

แรงกระตุ9นจูงใจ การเพิ่มระดับการแขBงขัน การยอมรับความพBายแพ9 การสร9างความท9าทาย การ

ให9รางวัล และมีอิสระในการเรียนรู9ในลักษณะรายบุคคล 

 การนำเกมมาใช9ในการศึกษามีความสำคัญและมีประสิทธิภาพในการสBงเสริมการ

เรียนรู9และเพิ่มความสนใจของผู9เรียน อีกทั้งการนำเกมมาใช9ในการศึกษายังมีข9อจำกัดในเรื่องของ

เทคโนโลยีและการออกแบบเกมที่เหมาะสมกับผู9เรียน ซึ่งต9องพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อให9สามารถ

นำไปใช9ได9อยBางตBอเน่ืองและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน โดยควรมีข้ันตอนแรกในการทำความเข9าใจ

เกี่ยวกับกลุBมเป�าหมายหรือกลุBมผู9เรียน และศึกษาคุณลักษณะตBาง ๆ ของกลุBมผู9เรียน เชBน ชBวง

อายุ ความสามารถในการเรียนรู9 ทักษะพื้นฐาน เปnนต9น  นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทตBาง ๆ ใน

การจัดการเรียนรู9 เชBน ขนาดของกลุBมผู9เรียน เทคโนโลยีที่สามารถใช9ได9 ระยะเวลา เปnนต9น 

จากนั้นจึงกําหนดเป�าหมายของการเรียนรู9 โดยกําหนดจุดหมายปลายทางที่ผู9สอนต9องการให9

ผู9เรียนไปถึง เชBน ผBานการทดสอบ สามารถแก9ปtญหาที่กําหนดได9 หรือเกิดทักษะใด ๆ ซึ่งเปnนการ

นำไปสูBการจัดโครงสร9างประสบการณDการเรียนรู9 โดยกำหนดลำดับการเรียนรู9 พิจารณาจากลำดับ

ความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเปnนของเนื้อหาในแตBละเรื่อง และพิจารณาถึงทรัพยากรการ

เรียนรู9ที่เกี่ยวข9องระบุทรัพยากรที่จำเปnนต9องใช9 โดยคำนึงถึงแหลBงทรัพยากรที่มี และทรัพยากรท่ี
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จำเปnนต9องจัดหาเพิ่มเพื่อใช9ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู9 รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จำเปnน 

และในลำดับสุดท9ายท่ีเปnนสBวนสำคัญคือการกำหนดสBวนประกอบเกมมิฟ>เคชัน พิจารณาถึงการนำ

กลไกเกมมิฟ>เคชันมาปรับใช9ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู9 (Huang และ Soman, 2013)  

 การออกแบบการเรียนรู9เกมมิฟ>เคชัน สามารถจัดกลุBมการพัฒนาผู9เรียนได9เปnน 2 กลุBม 

คือ 1) กลุBมท่ีเก่ียวข9องกับการพัฒนาตนเอง เชBน แต9มสะสม ระดับข้ัน เหรียญรางวัล สินค9าเสมือน

จริง และ 2) กลุBมที่เกี่ยวข9องกับการปฏิสัมพันธDกับผู9อื่น เชBน กระดานผู9นํา การแขBงขันกัน การ

รBวมกันทำกิจกรรม การแบBงปtนข9อมูลสBวนตัว 

กลBาวโดยสรุปแล9ว Huang and Soman (2013) ได9ระบุถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู9ด9วยเกมมิฟ>เคชันมาประยุกตDใช9 ดังนี้ 1) ทำความเข9าใจกับกลุBมเป�าหมาย 2) กําหนด

เป�าหมายของการเรียนรู9 3) จัดโครงสร9างประสบการณDการเรียนรู9 4) ระบุทรัพยากรที่จำเปnนต9อง

ใช9 และ 5) กําหนดสBวนประกอบของเกมมิฟ>เคชันท่ีใช9  

การจัดการเรียนการสอนออนไลนD ผู9สอนสามารถประยุกตDการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู9และการจัดสภาพแวดล9อมทางการเรียนรู9ออนไลนDเข9าด9วยกัน ผสมผสานบูรณาการกับ

หลักการเกมมิฟ>เคชันเข9าไปในระบบการเรียนการสอนออนไลนDได9 ซึ่งจะเปnนการพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอนผสมผสานกับความก9าวหน9าทางเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู9

และการเลBนเกมเพื่อการแขBงขันด9วยเครื่องมือใหมBและวิธีการใหมB ๆ เพื่อให9ผู9เรียนมีปฏิสัมพันธD

และเช่ือมตBอกันและกันได9อยBางมีประสิทธิภาพ  

กลBาวโดยสรุป การออกแบบการเรียนรู9แบบเกมมิฟ>เคชัน ควรจะประกอบไปด9วย  

1) กำหนดเป�าหมายการเรียนรู9  

2) จัดลำดับโครงสร9างประสบการณDทางการเรียนรู9 สร9างความท9าทายให9แกB

ผู9เรียน และ 

3) ออกแบบกิจกรรมและปฏิสัมพันธDด9วยองคDประกอบเกมมิฟ>เคชัน  

 

ตอนท่ี 3 ความสามารถดTานความสรTางสรรคPทางดิจิทัล 

 1) ทักษะและความรูTดิจิทัล (Digital Literacy) 

 ทักษะและความรู9ดิจิทัล หมายถึงการมีความสามารถในการใช9เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ

ดำเนินชีวิตประจำวันและการทำงานในสังคมดิจิทัลได9อยBางมีประสิทธิภาพ เปnนทักษะและความรู9

ท่ีจำเปnนตBอการเปnนพลเมืองดิจิทัลและการทำงานในยุคปtจจุบันท่ีเปnนยุคแหBงโลกดิจิทัล ตามกรอบ

แนวคิดเพื่อการเรียนรู 9ในศตวรรษที่ 21 ที่ผสมผสานสาระวิชาหลักและความรู9สำคัญในการ

ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด9วยการเรียนรู9ทักษะตBาง ๆ อาทิ ทักษะการเรียนรู9และ
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นวัตกรรม ทักษะด9านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการทำงาน โดยผลลัพธD

เหลBาน้ีเชื่อมโยงกับระบบสBงเสริมการเรียนรู9รอบด9าน ได9แกB มาตรฐานและการประเมิน หลักสูตร

และวิธีการสอน การพัฒนาวิชาชีพ และสภาพแวดล9อมในการเรียนรู9 ซึ่งควรได9รับการปรับเปลี่ยน

ให9สอดคล9องกับการพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 (พลเมืองดิจิทัล, 2561) ชุดทักษะและความรู9

ดิจิทัลจะชBวยให9ใช9เทคโนโลยีเพื่อตอบโจทยDการเปnนพลเมืองในยุคดิจิทัลได9อยBางรอบด9าน นั่นคือ 

ใช9เครื่องมือดิจิทัลในการเข9าถึงแหลBงข9อมูล (access) วิเคราะหDพร9อมทั้งประเมินคุณภาพและ

ความนBาเชื่อถือของข9อมูล (analyze and evaluate) สร9างสรรคDเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสม

ผBานเครื่องมือดิจิทัล (create) ตรวจสอบพฤติกรรมการใช9อินเทอรDเน็ตและการสื่อสารกับผู9อื่นโดย

คำนึงถึงความรับผิดชอบตBอสังคมและหลักจริยธรรม (reflect) รวมถึงใช9เครื่องมือดิจิทัลแบBงปtน

ความรู9และแก9ไขปtญหาตBางๆ ในสังคมผBานการทำงานรBวมกับผู9อื่น (act) ซึ่งถือเปnนองคDประกอบ

สำคัญของทักษะและความรู9ดิจิทัล 

 ชุดทักษะและความรู9ด9านดิจิทัลนั้นมีหลากหลายมิติ ทั้งความรู9ด9านสารสนเทศ ส่ือ 

และเทคโนโลยีไอซีที รวมถึงความรู9ด9านอื่นๆ เชBน การสื่อสารและทำงานรBวมกับผู9อื่น ความคิด

สร9างสรรคDและการคิดเชิงวิพากษD ซึ่งมีสBวนสำคัญที่ชBวยให9พลเมืองใช9อินเทอรDเน็ตได9อยBางมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ท้ังตBอตนเองและสังคม  

 2) ความคิดสรTางสรรคP 

 ความคิดสร9างสรรคD (Creative Thinking) เปnนหนึ่งในทักษะที่ถูกกลBาวถึงอยBาง

แพรBหลายสำหรับนักจิตวิทยาและนักการศึกษา โดยได9มีการให9นิยามความหมายไว9สอดคล9องกัน 

ดังตBอไปน้ี 

 Guilford (1967) กลBาววBา ความคิดสร9างสรรคDเปnนความสามารถในการทำงานทาง

สมอง เปnนความสามารถในการคิดได9หลายทิศทาง กว9างไกล หรือเรียกได9วBาเปnนการคิดแบบอเนก

นัย (divergent thinking) นอกจากนี้แล9ว Sternberg (1999) ได9ให9ความหมายของ ความคิด

สร9างสรรคD วBาเกี่ยวข9องกับความใหมB (Novelty) มีคุณคBา (Value) และเปnนความสามารถทาง

ความคิดท่ีสามารถประยุกตDบางส่ิงบางอยBางข้ึนมาใหมB 

 ฐาปนี สีเฉลียว (2553) การคิดสร9างสรรคD หมายถึง ความสามารถทางการคิดท่ี

แสดงออกเปnนพฤติกรรมหรือเปnนรูปธรรมที่สามารถบBงบอกการกระทำของการคิดนั้น ๆ ได9อยBาง

ชัดเจน โดยนิสิตนักศึกษาสามารถผสมผสานความคิดให9เกิดเปnนสิ่งที่แปลกใหมB มีคุณคBาและ

สามารถนำผลไป ใช9ให9เกิดประโยชนDตBอไปได9 และมีคุณลักษณะของความคิดสร9างสรรคD 

 โดยสรุป การคิดสร9างสรรคD จึงหมายถึง ความสามารถทางการคิดของบุคคลที่ขยาย

หรือปรับเปล่ียนขอบเขตความคิดท่ีมีอยูBเดิมสูBความคิดท่ีแปลกใหมBแตกตBางไปจากความคิดเดิม 
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 3) ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) 

ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) ซึ่งประกอบไปด9วย 3 คุณลักษณะ

หลัก ได9แกB การเปnนพลเมืองดิจิทัล การใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคD ผู9ประกอบการดิจิทัล

หรือการแขBงขันดิจิทัล โดย 1) พลเมืองดิจิทัล เปnนระดับของความสามารถในการใช9เทคโนโลยี

และสื่อดิจิทัลได9อยBางปลอดภัย มีความรับผิดชอบและมีประสิทธิภาพ มีความรู9เรื่องหลักปฏิบัติตัว

อันเปnนที่ยอมรับในโลกออนไลนDตลอดจนรู9จักอันตรายตBาง ๆ เชBน การขโมยข9อมูลสBวนตัวเพื่อสวม

รอย (identity theft) และผู9ใช9ปลอมจำนวนมากที่แอบแฝงอยูBในอินเทอรDเน็ต เปnนต9น 2) การใช9

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคD สามารถใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคDได9ซึ่งเปnนระดับ

ของความสามารถในการเข9าเปnนสBวนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใช9เครื่องมือดิจิทัลเปลี่ยน

ความคิดให9กลายเปnนสินค9าหรือบริการที่ใช9งานได9จริง มีความสามารถในการใช9เทคโนโลยีและ

เครื่องมือดิจิทัลตBาง ๆ ให9เปnนประโยชนDเชBน เขียนโค9ด และโปรแกรมเปnน สร9างคอนเทนตDและ

ศิลปะในรูปแบบดิจิทัลได9 เปnนต9น และ 3) ผู9ประกอบการดิจิทัล เปnนระดับของความสามารถที่จะ

ใช9ส่ือดิจิทัลและเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเข9าแก9ปtญหาในระดับโลกหรือสร9างโอกาสใหมB ๆ ได9 

 4) ความสรTางสรรคPทางดิจิทัล (Digital Creativity) 

ทักษะสร9างสรรคDทางดิจิทัล ถือเปnนทักษะที่สำคัญในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล เปnนทักษะ

ที่ผู9เรียนในระบบการศึกษาทางไกลในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลจำเปnนต9องมี เพื่อเปnนการเตรียมความ

พร9อมและฝ�กฝนตนให9มีความสามารถในการใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคD ความสามารถ

ในการเข9าเปnนสBวนหนึ่งของเศรษฐกิจดิจิทัลโดยการใช9เครื่องมือดิจิทัลเพื่อเปลี่ยนความคิดให9

กลายเปnนสินค9าหรือบริการที่ใช9งานได9จริง นอกจากนี้ยังนำไปสูBการดำรงตนอยูBในโลกดิจิทัลอยBาง

ปลอดภัยและรู9เทBาทันสื่อ เปnนการเสริมสร9างศักยภาพของตนเองในการใช9เทคโนโลยีอยBางชาญ

ฉลาดและก9าวเข9าสูBความเปnนพลเมืองในยุคดิจิทัลได9อยBางมีประสิทธิภาพ  

ปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ (2560) ได9กลBาวไว9วBา ความสามารถด9าน

ความสร9างสรรคDทางดิจิทัล เปnนการใช9ความรู9ทางดิจิทัลซึ่งประกอบไปด9วยความสามารถในการ

ค9นหาข9อมูลสารสนเทศ การประเมินผล การใช9ประโยชนD การแบBงปtน และการสร9างสรรคDเนื้อหา 

รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล การคิดคำนวณอยBางเปnนระบบ ซึ่งสอดคล9องไปกับทักษะ 

3 องคDประกอบ คือ การคิดอยBางมีวิจารณญาณ การสร9างสรรคDเนื้อหา และการคิดเชิงประมวล  

มาสร9างสรรคDผลงานนวัตกรรมดิจิทัลที่มาจากแนวความคิดพัฒนาเปnนสิ่งของ สินค9า บริการอยBาง

เปnนรูปธรรม 

นอกจากน้ีแล9ว DQ Institute (2019) ได9ระบุวBาทักษะความสร9างสรรคDทางดิจิทัลซ่ึง

ถือเปnนทักษะสำคัญ เปnนความสามารถในการเปnนสBวนหนึ่งของระบบนิเวศดิจิทัลและสร9างความรู9
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เทคโนโลยีและเนื้อหาใหมB ๆ เพื่อเปลี่ยนความคิดให9เปnนจริง เปnนความสามารถในการสังเคราะหD 

สร9างและผลิตข9อมูลส่ือและเทคโนโลยีในลักษณะท่ีสร9างสรรคD 

 
ภาพท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบข้ันการเรียนรู9และการสBงเสริมทักษะความสร9างสรรคDทางดิจิทัล 

 

ดังนั ้นกลBาวโดยสรุป ความสามารถด9านความสร9างสรรคDทางดิจิทัล (DQ Institute, 

2019; ปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ, 2560) จึงประกอบไปด9วย 1) ความสามารถใน

การใช9เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข9าถึงข9อมูลสารสนเทศ 2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหD

ข9อมูลและสารสนเทศ 3) ความสามารถในการสร9างและผลิตข9อมูลความรู9  และ 4) ความสามารถ

ในการใช9เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคD 
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ตารางท่ี 2.1 สรุปแนวคิดในการสร9างแบบประเมินความสามารถด9านความสร9างสรรคDทางดิจิทัล 

ความสามารถด)านความสร)างสรรค,ทางดิจิทัล 

ความสามารถ ตัวบ5งช้ีความสามารถ 

1. ความสามารถในการใช/เทคโนโลยีดิจิทัล

เพ่ือการเข/าถึงข/อมูลสารสนเทศ 

การค/นหาข/อมูล การค/นหาปEญหา เข /าถ ึงข /อมูล

สารสนเทศโดยใช/เทคโนโลยีดิจิทัล 

2. ความสามารถในการสกัดสังเคราะหI

ข/อมูลและสารสนเทศ 

การใช/กระบวนการคิดเชิงประมวล วิเคราะหIและใช/

วิธีการในการสกัดข/อมูลสารสนเทศเพื ่อนำไปสู Oการ

แก/ปEญหาและการสร/างสรรคI 

3. ความสามารถในการสร /างและผลิต

ข/อมูลความรู/ 

การสร/างสรรคIเนื้อหาและองคIความรู/โดยใช/เทคโนโลยี

ดิจิทัลเปTนเคร่ืองมือสนับสนุน 

4. ความสามารถในการใช/เทคโนโลยีดิจิทัล

ในเชิงสร/างสรรคI 

การใช/เทคโนโลยีในการจัดการ การแก/ปEญหา และ

บูรณาการในการทำงาน 

 

 5) นวัตกรรมสรTางสรรคP 

 Miles Matthew B. (1964) ให9ความหมายของนวัตกรรมไว9วBา การเปลี่ยนแปลง

แนวคิดอยBางถ9วนถี่ การเปลี่ยนแปลงให9เกิดสิ่งท่ีใหมBขึ้นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให9เป�าหมายของ

ระบบเพ่ือให9บรรลุผล  

 จิราภร คุ9มมณี และปณิตา วรรณพิรุณ (2561) ได9ให9ความหมายของ นวัตกรรม

สร9างสรรคD วBาหมายถึง การนำความคิดสร9างสรรคDของบุคคลมาเปnนจุดเริ ่มต9นในการพัฒนา

นวัตกรรมทั้งที่เปnนรูปธรรม เชBน การสร9างหรือพัฒนาคิดค9นสิ่งประดิษฐDเพื่อใช9ในการทำงานหรือ

การแก9ปtญหาได9อยBางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หรือนวัตกรรมที่เปnนนามธรรม เชBน กระบวนการ

ทำงานใหมBๆ ที่ทำให9ขั้นตอนการทำงานมีการพัฒนาปรับปรุงให9ดีขึ้น รวดเร็ว สะดวกและงBายตBอ

การปฏิบัติมากยิ่งขึ้น เปnนการสร9างสรรคDสิ่งที่มีประโยชนDตBอการดำเนินชีวิต สร9างคุณคBาตBอสังคม

และมีคุณคBาในเชิงพาณิชยD 

 

ตอนท่ี 4 งานวิจัยท่ีเก่ียวขTอง 

Daniel Strmečki และคณะ (2015) ได9ศึกษาผลของการใช9เกมมิฟ>เคชันในการเรียนรู9

ภาษาอังกฤษ โดยใช9แอปพลิเคชันสำหรับสื่อสารภาษาอังกฤษในการเรียนรู9ทักษะการพูดและการ

ฟtงภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมปลายในโรงเรียนเทียบเคียงกัน ผลการวิจัยพบวBาการใช9แอป

พลิเคชันท่ีมีการใช9เกมมิฟ>เคชันชBวยเพ่ิมปริมาณเวลาที่นักเรียนใช9ในการฝ�กฝนทักษะภาษาอังกฤษ 

เพิ่มความเชี่ยวชาญในภาษาอังกฤษ และชBวยเพิ่มความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษของ
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นักเรียน นอกจากนี้ Daniel มีข9อสรุปจากการศึกษาทดลองพบวBา การใช9แอปพลิเคชันที่มีการใช9

เกมมิฟ>เคชันในการเรียนรู9ภาษาอังกฤษอาจชBวยกระตุ9นให9นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู9และ

มีประสิทธิภาพในการเพิ่มทักษะการพูดและการฟtงภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะอยBางยิ่งสำหรับ

นักเรียนท่ีมีความจำเปnนในการเรียนรู9ภาษาอังกฤษ  

Dichev และ Dicheva (2017) ได9สรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพการใช9เกม

มิฟ>เคชันในการศึกษา โดยทำการวิเคราะหDและสรุปผลจากการวิจัยที่เกี่ยวข9องกับเรื่องน้ี พบวBา 

การใช9เกมมิฟ>เคชันในการศึกษามีผลการเรียนรู9ที่ดีกวBาการศึกษาแบบดั้งเดิมโดยเฉพาะเมื่อมีการ

ออกแบบอยBางดี แตBก็ยังมีปtญหาที่ควรต9องคำนึงถึง เชBน การใช9เกมมิฟ>เคชันอาจทำให9ผู9เรียน

เพลิดเพลินกับเกมมากกวBาการเรียน ทำให9เกิดความขาดทุนทางการศึกษา นอกจากนี้ยังไมBมี

หลักฐานทางวิทยาศาสตรDที่สามารถพิสูจนDได9วBาการใช9เกมมิฟ>เคชันสามารถเพิ่มผลการเรียนรู9ได9

อยBางแนBนอน ดังนั้น การใช9เกมมิฟ>เคชันในการศึกษาควรทำการออกแบบอยBางดีเพื่อให9ได9ผลการ

เรียนรู9ท่ีดีและสร9างแรงจูงใจให9ผู9เรียนเรียนรู9เพ่ิมข้ึนได9 โดยการนำเอาหลักการของเกมมิฟ>เคชันมา

ใช9ในการสร9างประสบการณDการเรียนรู9ท่ีนBาสนใจและนำไปสูBการพัฒนาการศึกษาในอนาคตได9เปnน

อยBางดี 

ศรัณยDลิตา โชติรัตนD (2562) ได9ศึกษาเกี่ยวกับ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

และการบูรณาการเกมมิฟ>เคชันกระตุ9นการเรียนรู9ในรายวิชาโครงสร9างข9อมูลและอัลกอริทึม โดยมี

วัตถุประสงคDเพื่อ1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

และการบูรณาการเกมมิฟ>เคชันเพื่อกระตุ9นการเรียนรู9ในรายวิชาโครงสร9างข9อมูลและอัลกอริทึม 

2) ประเมินระดับการมีสBวนรBวมและความพึงพอใจตBอการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

และการบูรณาการเกมมิฟ>เคชันกระตุ9นการเรียนรู9ในรายวิชาโครงสร9างข9อมูลและอัลกอริทึม 

ผลการวิจัยพบวBา 1) นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด9วยการเรียนรู9แบบผสมผสาน

และการบูรณาการเกมมิฟ>เคชันกระตุ9นการเรียนรู9สูงกวBากBอนเรียนอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 โดยประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู9เทBากับ 77.24/79.74 2) การบูรณาการเกมมิฟ>เค

ชัน (Kahoot) มีผลตBอการกระตุ9นการเข9าชั้นเรียน ซึ่งนักศึกษาเข9าเรียนตรงเวลาและมีสBวนรBวมใน

การตอบคำถามในชั้นเรียนเทBากับร9อยละ 94.23 และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจตBอการจัดการ

เรียนรู9แบบผสมผสานและการกระตุ9นการเรียนรู9ด9วยเกมมิฟ>เคชัน (Kahoot.com) อยูBในระดับ

มาก 

นอกจากนี้แล9วยังมีการศึกษาของจิราภร คุ9มมณี และปณิตา วรรณพิรุณ (2561) ท่ี

นBาสนใจท่ีได9ทำศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู9แบบสะเต็มเกมมิฟ>เคชันเพื่อเสริมสร9างทักษะด9าน

นวัตกรรมสร9างสรรคDของนวัตกรอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงคDเพื่อศึกษาผลของการเรียนรู9แบบ
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สะเต็มเกมมิฟ>เคชันที่ใช9ในการสอนทักษะด9านนวัตกรรมสร9างสรรคD โดยมีผู9เรียนเปnนนวัตกรรม

อาชีวศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาป¤ที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีและการสร9างสรรคDเปnนกลุBม

ตัวอยBาง โดยในกระบวนการวิจัยมีการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อสBงเสริมทักษะการ

สร9างนวัตกรรมสร9างสรรคDของผู9เรียนอาชีวศึกษาตามแนวคิดของสะเต็มศึกษา บูรณาการองคD

ความรู9ทั้งทางด9าน วิทยาศาสตรD เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและคณิตศาสตรDเข9าด9วยกัน และ

นอกจากนี้ยังได9นำหลักการจัดรูปแบบการเรียนรู9แบบเกมมิฟ>คิชันมาใช9ในการขับเคลื่อนการ

เรียนรู9 โดยมุBงเน9นสBงเสริมการมีสBวนรBวมของผู9เรียน การสร9างบรรยากาศการเรียนรู9ที่สนุกสนาน 

ทั้งน้ีถูกออกแบบภายใต9กรอบแนวคิดของการพัฒนาผู9เรียนให9เกิดทักษะความคิดสร9างสรรคD มี

กระบวนการสBงเสริมความคิดคลBองแคลBว ความคิดแบบละเอียดละออและรอบคอบ กระตุ9นให9

ผู 9 เร ียนฝ�กทักษะความคิดสร9างสรรคDอันเปnนจุดกำเนิดของนวัตกรรม สร9างและสBงเสริม

ประสบการณDของผู9เรียนให9มีโอกาสคิด วางแผน สร9างและทดสอบผลงานนวัตกรรมที่เกิดจากการ

คิดค9นและสามารถนำเสนอผลงานได9อยBางสร9างสรรคD 

 


