
บทที ่3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

  

การวิจัย เรื่อง นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนระดับอุดมศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ผู6วิจัยได6แบ?ง

กระบวนการในการดำเนินงานวิจัยในคร้ังน้ีออกเปOน 3 ข้ันตอน ประกอบไปด6วย 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นผู6ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิด

เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษา

ทางไกล 

ขั ้นตอนที ่ 2 พัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นผู;ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกม

มิฟFเคชันเพื่อสKงเสริมความสามารถด;านความสร;างสรรคMทางดิจิทัลของผู;เรียนในระบบการศึกษา

ทางไกล  

การศึกษาความคิดเห็นของผู6ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกม

มิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษา

ทางไกล ประกอบด6วยข้ันตอนย?อย ๆ ดังน้ี 

1.1 สังเคราะหMข;อมูลเพื่อจัดทำเปUนรKางนวัตกรรมระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเค

ชันเพ่ือสKงเสริมความสามารถด;านความสร;างสรรคMทางดิจิทัลของผู;เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

นำข6อมูลจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ งานวิจัยที่เกี่ยวข6องกับระบบการเรียนการ

สอนทางไกล แนวคิดเกมมิฟ;เคชัน และความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล มาสังเคราะหA 

กำหนดโครงสร6าง ประเด็น องคAประกอบ จัดทำเปOนกรอบแนวคิดและขอบข?ายข6อคำถามของแบบ

สัมภาษณAการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู 6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลเพื ่อเปOนโครงสร6างแบบเป;ดในการ

สัมภาษณAผู6เช่ียวชาญ 
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 1.2 ดำเนินการสัมภาษณMผู;เชี่ยวชาญเพื่อนำข;อมูลมาเปUนกรอบแนวทางในการพัฒนา

ระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเคชันเพื่อสKงเสริมความสามารถด;านความสร;างสรรคMทาง

ดิจิทัลของผู;เรียน 

1) ออกแบบและพัฒนาแบบสัมภาษณA ซึ่งเปOนแบบสัมภาษณAแบบมีโครงสร6างเกี่ยวกับ

รูปแบบและองคAประกอบของการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน โดยกำหนดประเด็นคำถามในการสัมภาษณA ดังต?อไปน้ี 

องคAประกอบ ขั้นตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู6 กลยุทธAการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟ;เค

ชัน ระบบและเทคโนโลยีสนับสนุน บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6เรียนและผู6สอน ความท6า

ทายและข6อจำกัด และปaจจัยท่ีจะนำไปสู?ความสำเร็จของการเรียนรู6แบบเกมมิฟ;เคชัน 

ตารางที่ 3.1 การสร6างประเด็นคำถามในแบบสัมภาษณAผู6เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบ

การเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ประเด็นหลัก 

การวิจัย 

หลักการแนวคิด /  

ประเด็นยKอยการวิจัย 
แนวคำถาม 

จำนวน 

ข;อคำถาม 

1. ข6อมูลและ

สถานภาพท่ัวไป 

ศึกษาสภาพท่ัวไปของผู4ตอบ

แบบสอบถาม 

- ข6อมูลท่ีเก่ียวข6องกับผู6ทรงคุณวุฒิ 

- สถานภาพปaจจุบัน 

- ประสบการณAและความ

เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี 1 

 

2. ความคิดเห็น

ข6อเสนอแนะ

แนวทางการ

พัฒนาระบบ

การเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;

เคชันฯ 

 

 

 

ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการ

จัดการเรียนการสอนตามแนวคิด

เกมมิฟGเคชัน 

(Pappas 2014; 

Reem&Thair,2016; จิราภร คุ6ม

มณี และปณิตา วรรณพิรุณ, 2561; 

Yusuf Levent Şahin et. al., 

2017, MacMeekin M. 2017, 

Huang & Soman, 2013) 

  

- หลักการและแนวคิด

สนับสนุน 

ตอนท่ี 2 

ข6อ 1 

- องคAประกอบ ข6อ 2 

- ข้ันตอนและกระบวนการ ข6อ 3 

- กลยุทธA ข6อ 4 

- ระบบ เคร่ืองมือ  

ส่ือ และเทคโนโลยี

สนับสนุน 

ข6อ 5-6 

- บทบาทผู6สอนและผู6เรียน ข6อ 7 

- แนวทางการวัดและ

ประเมิน 

ข6อ 8 

- ความท6าทายและข6อจำกัด ข6อ 9 

- ปaจจัยนำไปสู?ความสำเร็จ ข6อ 10 
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ประเด็นหลัก 

การวิจัย 

หลักการแนวคิด /  

ประเด็นยKอยการวิจัย 
แนวคำถาม 

จำนวน 

ข;อคำถาม 

3. ความคิดเห็น

และ

ข6อเสนอแนะ

ท่ัวไป 

แนวทางการพัฒนาการจัดการ

เรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟG

เคชัน 

- ความคิดเห็นและข6อเสนอแนะมุม

กว6าง 

- สภาพปaจจุบัน 

- ความคิดเห็น 

- ข6อเสนอแนะ ตอนท่ี 3 

 

2) นำแบบสัมภาษณAแบบมีโครงสร6างไปให6ผู6เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบ

ความเที่ยง ความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต6องของเนื้อหา (Content Validity) และใช6วิธีหาค?าดัชนี

ความสอดคล6อง เพ่ือตรวจสอบความถูกต6องของเน้ือหาและความชัดเจนของภาษาท่ีใช6 

3) นำแบบสัมภาษณAผู6เชี่ยวชาญแบบมีโครงสร6างเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน 

ไปสัมภาษณAผู6เชี่ยวชาญจำนวน 9 คน ประกอบไปด6วย ด6านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 3 คน 

ด6านการศึกษาทางไกล 3 คน ด6านทักษะความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 3 คน 

4) นำข6อมูลจากการสัมภาษณAมาวิเคราะหAและสรุปองคAประกอบที่สำคัญของนวัตกรรม

ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

1.3 นำเสนอรKางระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเคชันเพื่อสKงเสริมความสามารถด;าน

ความสร;างสรรคMทางดิจิทัลของผู;เรียนในระบบการศึกษาทางไกล เพื่อยืนยันองคMประกอบของ

ระบบฯ และรับข;อเสนอแนะจากผู;ทรงคุณวุฒิ 

1) ผู 6ว ิจ ัยได6นำเสนอร?างระบบการเร ียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล เพื ่อยืนยัน

องคAประกอบและรับข6อเสนอแนะจากผู6ทรงคุณวุฒิ โดยผู6วิจัยเลือกผู6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 9 คน โดย

กลุ?มผู6ทรงคุณวุฒิประกอบด6วย  

1.1) ผู6ทรงคุณวุฒิด6านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งมีเกณฑAในการพิจารณา

คุณสมบัติ ดังนี้ (1) เปOนผู6มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาและสื่อการศึกษา (2) มี

ประสบการณAในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข6องกับการศึกษาไม?น6อยกว?า 5 ป� จำนวน 3 

คน   

1.2) ผู6ทรงคุณวุฒิด6านระบบการศึกษาทางไกล ซึ่งมีเกณฑAในการพิจารณาคุณสมบัติ 

ดังนี ้ (1) เปOนผู6มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาที่เกี ่ยวข6องกับการศึกษาหรือการศึกษาทางไกล (2) มี
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ประสบการณAในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข6องกับการศึกษา ไม?น6อยกว?า 5 ป� จำนวน 3 

คน  

1.3) ผู6ทรงคุณวุฒิด6านทักษะความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งมีเกณฑAในการพิจารณา

คุณสมบัติ ดังนี้ (1) เปOนผู6มีคุณวุฒิการศึกษาด6านครุศาสตรAหรือด6านการพัฒนาการคิดสร6างสรรคA (2) 

มีประสบการณAในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข6องกับการศึกษาไม?น6อยกว?า 5 ป� จำนวน 3 

คน  

โดยผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 9 คน ประเมินและให6ข6อเสนอแนะต?อร?างระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล เพื่อยืนยันองคAประกอบในรูปแบบ เทคโนโลยีและเครื่องมือปฏิสัมพันธA สื่อและ

กิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน ซึ่งประกอบไปด6วยประเด็นต?าง ๆ ดังต?อไปนี้ หลักการ

และแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมระบบฯ วัตถุประสงคA องคAประกอบ กลไก วิธีการและขั้นตอนเกม

มิฟ;เคชัน กลยุทธAส?งเสริมความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ระบบการเรียนรู6 สื่อและเทคโนโลยีสนับสนุน 

บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6เรียนและผู6สอน กระบวนการและข้ันตอนรูปแบบกิจกรรมฯ 

2) นำข6อเสนอแนะจากผู6ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงร?างนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ในรายละเอียดแต?ละด6านให6มีความสมบูรณAย่ิงข้ึน 

ขั้นตอนที่ 2 พัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเคชันเพื่อสKงเสริมความสามารถ

ด;านความสร;างสรรคMทางดิจิทัลของผู;เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมระบบฯ ตามกรอบแนวคิดการวิจัย ข6อมูลที่ได6จากการศึกษา

หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข6อง และความคิดเห็นของผู6เชี่ยวชาญและผู6ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับ

นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัล 

2.1 พัฒนาระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเคชันเพื่อสKงเสริมความสามารถด;านความ

สร;างสรรคMทางดิจิทัล โดยมีรายละเอียด ดังต?อไปน้ี 

1) พัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล โดยมีประเด็นท่ีเก่ียวข6อง ดังน้ี 

 ตอนที่ 1 หลักการและนิยามของระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

 ตอนที่ 2 องคAประกอบของระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 
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 ตอนที่ 3 แนวทางและเงื่อนไขการใช6ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

2) กำหนดวัตถุประสงคAการเรียนรู6 ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนการสอน สถานการณAการ

เรียนรู 6และเทคโนโลยีที ่ใช6ในกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3) ออกแบบแผนผังการเรียนรู6ตามแนวทางของการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิด

เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล และออกแบบองคAประกอบท่ี

เก่ียวข6องกับความต6องการและวัตถุประสงคAการใช6งาน  

4) สร6างสภาพแวดล6อมการเรียนรู 6ในระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ประกอบด6วยกิจกรรมท่ีตอบสนองผลลัพธAไปสู?

เป�าหมาย กลไกการให6รางวัล และการรายงานความก6าวหน6าของการทำกิจกรรมและการเรียนรู6ของ

ผู6เรียน โดยใช6ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Moodle LMS) ซึ่งเปOนระบบหลักในการดำเนิน

กิจกรรม พร6อมกับติดตั้งโปรแกรมเสริมเพื่อรองรับการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน ทดลอง

ระบบ ทดลองใช6เคร่ืองมือการเรียนรู6ต?าง ๆ 

5) สร6างคู?มือการเรียนการสอนระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ประกอบด6วย คำนำ วิธีการศึกษาในระบบ รายละเอียด

กิจกรรม ข้ันตอนการเรียนการสอน แนวทางปฏิบัติกิจกรรมสำหรับผู6เรียนและผู6สอน 

6) ประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยผู6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน ด6วยแบบประเมิน

นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลที่ผู6วิจัยสร6างขึ้น โดยประเมินตามขอบข?ายดังน้ี 1) ด6านนวัตกรรมระบบการเรียนรู6และเครื่องมือ

ปฏิสัมพันธA 2) ด6านองคAประกอบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชัน และ 3) ด6านสื่อและกิจกรรมการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชัน โดยเกณฑAในการประเมินคุณภาพใช6มาตรประเมินค?า 5 ระดับ (Likert Scale) 

และแปลผลตามเกณฑAคะแนนเฉล่ีย (เพ็ญแข ศิริวรรณ และคณะ, 2551) ดังน้ี 

4.21 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด  

3.41 – 4.20 หมายถึง เหมาะสมมาก  

2.61 – 3.40 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  

1.81 – 2.60 หมายถึง เหมาะสมน6อย  

1.00 – 1.80 หมายถึง เหมาะสมน6อยท่ีสุด 
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7) จากนั้นนำผลการประเมินและข6อเสนอแนะไปปรับปรุงแก6ไขนวัตกรรมระบบการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ให6มีความ

สมบูรณAมากย่ิงข้ึน พร6อมนำไปทดลองใช6ต?อไป 

 2.2 พัฒนาเครื่องมือที่ใช;ในการศึกษาผลการทดลองในระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกม

มิฟFเคชันเพ่ือสKงเสริมความสามารถด;านความสร;างสรรคMทางดิจิทัล 

1) แบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

1.1) ผู6วิจัยได6ทำการศึกษาองคAประกอบและขั้นตอนแนวทางการวัดและประเมิน

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล จากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข6อง เพื่อสร6างแบบประเมิน

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

1.2) ผู6วิจัยร?างแบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล กำหนด

รายละเอียดข6อคำถาม และสร6างแบบประเมินตนเองก?อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส?วนประมาณ

ค?า (Rating Scale) จำนวน 30 ข6อ สำหรับผู6สอนและผู6เรียนประเมินตนเอง โดยมีประเด็นขอบข?ายใน

การประเมินดังต?อไปน้ี        

1) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ  

2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ  

3) ความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6  

4) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA 

1.3) นำแบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ไปให6ผู6เชี่ยวชาญ

ด6านทักษะสร6างสรรคAทางดิจิทัล จำนวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด6านความตรงตามเนื้อหา 

(Content Validity) โดยตรวจสอบความสอดคล6องระหว?างข6อคำถามกับจุดมุ?งหมาย ความครอบคลุม

คำถาม การใช6ภาษา และรูปแบบของข6อคำถาม โดยใช6ด ัชนี IOC (index of item objective 

Congruence) จากนั้นผู6วิจัยนำผลคะแนนที่ผู6เชี่ยวชาญให6มา พิจารณาแต?ละข6อแล6วนำคะแนนไปหา

ค?าดัชนีความสอดคล6อง (IOC)  

1.4) ปรับปรุงแก6ไขและนำแบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

ที่มีจำนวนข6อและคุณภาพตามเกณฑAที่กำหนดได6แล6ว นำไปสร6างแบบประเมินออนไลนAเพื่อเตรียม

นำไปใช6เก็บรวบรวมข6อมูลต?อไป 

2) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

2.1) ผู6วิจัยดำเนินการสร6างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งวัด

จากผลงานที่กลุ?มตัวอย?างพัฒนาขึ้น โดยใช6เกณฑAรูบริคสAเปOนเกณฑAในการประเมิน ประกอบไปด6วย  

1) มิติด6านการวิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 2) มิติด6านความแปลกใหม? สร6างสรรคA และการ

แก6ปaญหา 3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเน้ือหาผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ 
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2.2) นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล ไปให6ผู6เชี่ยวชาญด6าน

ทักษะสร6างสรรคAทางดิจิทัลจำนวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด6านความตรงตามเนื้อหา 

(Content Validity) โดยตรวจสอบความสอดคล6องระหว?างข6อคำถามกับจุดมุ?งหมาย ความครอบคลุม

ของข6อคำถาม การใช6ภาษา และรูปแบบของข6อคำถาม โดยใช6ดัชนี IOC (index of item objective 

Congruence) จากนั้นผู6วิจัยนำผลคะแนนที่ผู6เชี่ยวชาญให6มาพิจารณาแต?ละข6อแล6วนำคะแนนไปหา

ค?าดัชนีความสอดคล6อง (IOC)  

2.3) จากนั้นนำข6อเสนอแนะที่ได6มาปรับปรุงแก6ไขสำนวนภาษาให6มีความถูกต6องและ

ชัดเจนตามคำแนะนำของผู6เช่ียวชาญ 

2.4) เมื่อพัฒนาแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัลที่มีคุณภาพตาม

เกณฑAท่ีกำหนดได6แล6ว นำไปใช6เก็บรวบรวมข6อมูลต?อไป 

3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู6เรียนต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน

เพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3.1) ผู 6วิจัยดำเนินการสร6างแบบประเมินความพึงพอใจต?อระบบการเรียนรู 6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยมีข6อคำถามจำนวน 

20 ข6อ มีประเด็นดังต?อไปน้ี 1) ด6านระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล (เว็บไซตAและระบบการเรียนรู6) 2) ด6านรูปแบบขั้นตอน วิธีการ กิจกรรม และ

กระบวนการเรียนรู6 และ 3) ด6านการพัฒนาทักษะอ่ืน 

3.2) นำแบบประเมินความพึงพอใจต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ไปให6ผู6เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบ

คุณภาพเคร่ืองมือด6านความตรงตามเน้ือหา การใช6ภาษา และรูปแบบของข6อคำถาม โดยใช6ดัชนี IOC  

3.3) จากน้ันนำข6อเสนอแนะท่ีได6มาปรับปรุงแก6ไข นำไปใช6เก็บรวบรวมข6อมูลต?อไป 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช;นวัตกรรมระบบการเรียนรู;ตามแนวคิดเกมมิฟFเคชันเพื่อสKงเสริม

ความสามารถด;านความสร;างสรรคMทางดิจิทัลของผู;เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ ?มเดียวคะแนนก?อน-หลัง (One group 

pretest – posttest design) (Cambell and Stanley, 1963) 

ตารางท่ี 3.2 แสดงแบบแผนการทดลองกลุ?มเดียวสอบก?อนสอบหลัง 

กลุKม สอบกKอน ทดลอง สอบหลัง 

E O-pretest X O-posttest 
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 E  แทน กลุ?มตัวอย?างได6แก? นักศึกษา จำนวน 30 คน โดยผู6วิจัยได6เลือก

กลุ?มตัวอย?างแบบเจาะจง จากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 33726 นวัตกรรมการบริหารภาครัฐ 

ในภาคเรียนท่ี 1 ป�การศึกษา 2564  

  O-pretest แทน การทดสอบก?อนการทดลอง ด6วยแบบประเมินความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

  X  แทน  การจัดกระทำหรือการให6ตัวแปรทดลอง (Treatment) ด6วยการใช6

ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล

ของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

O-posttest แทนการทดสอบหลังการทดลอง ด6วยแบบประเมินความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3.1 ประชากรและกลุKมตัวอยKาง ประกอบด;วย 

1) ประชากรที่ใช6ในการวิจัย ได6แก? นักศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ภาคเรียนท่ี 

1 ป�การศึกษา 2564 

2) กล ุ ? มต ั วอย ? า งท ี ่ ใ ช 6 ใ นการทดลอง  เป O นน ั กศ ึ กษาระด ั บบ ัณฑ ิ ตศ ึ กษา 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 33726 นวัตกรรมการบริหารภาครัฐ ใน

ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 จำนวน 30 คน โดยการเข6าร?วมการวิจัยดังกล?าวเปOนไปตามความ

สมัครใจ การคัดเลือกรายวิชาใช6การคัดเลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณาจากลักษณะรายวิชาท่ี

เหมาะสมกับการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ที่สามารถบูรณาการทักษะ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลเข6าไปในรายวิชาและนักศึกษาสามารถสร6างสรรคAผลงานที่แสดงถึงความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลออกมาอย?างเปOนรูปธรรมได6 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช;ในการวิจัย  

เคร่ืองมือท่ีใช6ในการวิจัย ประกอบด6วยเคร่ืองมือ 2 ประเภท ได6แก? 

1) ระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

2) เคร่ืองมือท่ีใช6เก็บรวบรวมข6อมูล ได6แก?  

2.1) แบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (Rating Scale) 

สำหร ับผ ู 6สอนและผ ู 6 เร ียนประเม ินตนเอง โดยม ีขอบข ?ายการประเม ิน ประกอบไปด 6วย  

1) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ โดยสามารถค6นหาข6อมูล 

ค6นหาปaญหา เข6าถึงข6อมูลสารสนเทศโดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลได6 2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหA

ข6อมูลและสารสนเทศ โดยใช6กระบวนการคิดเชิงประมวล วิเคราะหA และใช6วิธีการในการสกัดข6อมูล
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สารสนเทศเพื่อนำไปสู?การแก6ปaญหาและการสร6างสรรคAได6 3) ความสามารถในการสร6างและผลิต

ข6อมูลความรู6 เปOนการสร6างสรรคAเนื้อหาและองคAความรู6โดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเปOนเครื่องมือสนับสนุน 

และ 4) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA เปOนการใช6เทคโนโลยีในการจัดการ 

การแก6ปaญหา และบูรณาการในการทำงาน 

2.2) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัลของนักศึกษาโดยใช6เกณฑA

รูบริคสA 4 ระดับ (1-4 คะแนน) ประเมินตามขอบข?าย 3 มิติ ของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการ

สร6างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล จำนวน 10 ข6อ ประกอบไปด6วย 1) มิติด6านการวิเคราะหAและการ

สร6างองคAความรู6 จำนวน 3 ข6อ 2) มิติด6านความแปลกใหม? สร6างสรรคA และการแก6ปaญหา จำนวน 4 

ข6อ 3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเนื้อหาผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ จำนวน 3 

ข6อ และมีเกณฑAการตัดสินคุณภาพ 4 ระดับ ได6แก?  

ระดับดีมาก   คะแนนประเมิน 31-40 คะแนน  

ระดับดี   คะแนนประเมิน 21-30 คะแนน  

ระดับพอใช6  คะแนนประเมิน 11-20 คะแนน  

ระดับควรปรับปรุง คะแนนประเมิน 0-10 คะแนน  

2.3) แบบประเมินความพึงพอใจต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยเกณฑAในการประเมินคุณภาพใช6มาตรประเมินค?า 5 

ระดับ (Likert Scale) และแปลผลตามเกณฑAคะแนนเฉล่ีย (เพ็ญแข ศิริวรรณ และคณะ, 2551) ดังน้ี 

4.21 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด  

3.41 – 4.20 หมายถึง เหมาะสมมาก  

2.61 – 3.40 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  

1.81 – 2.60 หมายถึง เหมาะสมน6อย  

1.00 – 1.80 หมายถึง เหมาะสมน6อยท่ีสุด 

3.3 วิธีดำเนินการวิจัย 

1) ผู6วิจัยทำการนัดหมายผู6สอนรายวิชาก?อนการดำเนินการทดลอง 2 สัปดาหA เพื่อสร6าง

ความเข6าใจเกี่ยวกับระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล รวมถึงบทบาทของผู6สอนที่มีต?อรูปแบบ

การเรียนรู6 บทบาทการให6คำแนะนำ การกระตุ6น การชี้แจงชี้แนะแก?นักศึกษา การสร6างปฏิสัมพันธA

และการโต6ตอบกับผู6เรียน 

2) ผู6วิจัยแนะนำวิธีการใช6งานระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลกับกลุ?มตัวอย?าง แนะนำวิธีการเรียน การทำกิจกรรม 

เคร่ืองมือในการเรียนการสอน และการมีปฏิสัมพันธA 
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3) ผู6วิจัยดำเนินการให6กลุ?มตัวอย?างทำการประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัล และให6ทีมผู6สอนประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนที่เปOน

กลุ?มตัวอย?าง 

4) ผู6วิจัยดำเนินการตามแผนกิจกรรมของการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลฯ ท่ีได6พัฒนาข้ึน โดยใช6เวลาประมาณ 6  สัปดาหA 

ช?วงระหว?างเดือนธันวาคม 2565 ถึงเดือนมกราคม 2566 ผู6วิจัยทำหน6าที่เปOนผู6ดูแลระบบการจัดการ

เรียนรู6ในสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันในการดำเนินกิจกรรมในแต?ละสัปดาหA 

5) หลังการดำเนินการตามแผนกิจกรรมฯ ผู6วิจัยให6กลุ?มตัวอย?างนำเสนอผลการพัฒนา

ผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAและประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ผู6สอนและ

ผู6เช่ียวชาญบันทึกเปOนคะแนนหลังการทดลอง และให6กลุ?มตัวอย?างประเมินความพึงพอใจต?อระบบการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล เมื่อสิ้นสุด

การดำเนินกิจกรรมผู6วิจัยนำข6อมูลและข6อเสนอแนะที่ได6จากการทดลองมาปรับปรุงแก6ไขนวัตกรรม

ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลฯ 

6) ประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัลของกลุ?มตัวอย?าง โดยผู6เชี ่ยวชาญ

จำนวน 3 ท?าน ประเมินตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการสร6างสรรคAนวัตกรรม

ผลงานดิจิทัล ประกอบไปด6วย 1) มิติด6านการวิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 2) มิติด6านความ

แปลกใหม? สร6างสรรคA และการแก6ปaญหา 3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเนื้อหาผ?านเทคโนโลยี

ดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ  

7) ผู6วิจัยนำผลคะแนนที่ได6จากการประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล และ

คะแนนการประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของกลุ?มตัวอย?าง มาวิเคราะหAและ

นำเสนอผลต?อไป 

3.4 การวิเคราะหMข;อมูล 

วิเคราะหAข6อมูลเปรียบเทียบคะแนนการประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

กลุ?มตัวอย?างก?อนและหลังการทดลอง ใช6การวิเคราะหAค?า t โดยใช6สถิติ t-test dependent และการ

วิเคราะหAค?าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธA (Correlation coefficient) วิเคราะหAคะแนนการประเมินผลงาน

นวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล ใช6เกณฑAรูบริคสA วิเคราะหAผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ?ม

ตัวอย?างต?อระบบและรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู6ฯ ด6วยสถิติพื้นฐานค?าเฉลี่ย ส?วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และแปลความหมายค?าคะแนนเฉล่ีย 


