
บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห2ข4อมูล 

  
การวิจัย เรื่อง นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ผู6วิจัยนำเสนอผลการวิจัย 

ออกเปMน 3 ตอน ประกอบด6วย 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นผู6ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู6

ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

ตอนที่ 3 ผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นผู:ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิด

เกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนใน

ระบบการศึกษาทางไกล 

1) ผลการสัมภาษณ.เก็บข3อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู3

ตามแนวคิดเกมมิฟHเคชันเพื่อสJงเสริมความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของผู3เรียนจาก

ผู3ทรงคุณวุฒิ โดยมีรายละเอียดการดำเนินงานดังต?อไปน้ี 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข6องกับการจัดการเรียนรู6ตามรูปแบบเกมมิฟ;เคชัน 

และความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ผู6วิจัยได6พัฒนาแบบสัมภาษณAแบบมีโครงสร6างเกี่ยวกับรูปแบบและ

องคAประกอบของการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู 6เรียน จากนั ้นผู 6วิจัยได6ดำเนินการประสานงานและติดต?อนัดหมาย

ผู6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 9 ท?าน ประกอบไปด6วย ด6านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 3 คน ด6าน

การศึกษาทางไกล 3 คน ด6านทักษะความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 3 คน ขอสัมภาษณAเพื่อนำข6อมูลไป

ศึกษา สังเคราะหA และเปMนแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยมีโครงสร6างประเด็นการสัมภาษณA ซึ่งประกอบไป

ด6วย หลักการและแนวคิดสนับสนุน องคAประกอบ ขั้นตอนและกระบวนการ เทคนิคและกลยุทธA 

ระบบ เครื่องมือ สื่อ และเทคโนโลยีสนับสนุน บทบาทผู6สอนและผู6เรียน แนวทางการวัดและประเมิน
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ความท6าทายและข6อจำกัด และป]จจัยท่ีเอ้ือต?อความสำเร็จ โดยผู6วิจัยดำเนินการสัมภาษณAความคิดเห็น

ของผู6เชี่ยวชาญและผู6ทรงคุณวุฒิ ตั้งแต?เดือนสิงหาคมถึงเดือนกันยายน 2564 รวมระยะเวลาในการ

ดำเนินข้ันตอนการสัมภาษณAความคิดเห็นผู6เช่ียวชาญ 2 เดือน ซ่ึงได6ใช6ระยะเวลาการสัมภาษณAต?อท?าน 

ประมาณ 60– 90 นาที โดยทิศทางความคิดเห็นและความสอดคล6องด6านความคิดเห็นของผู6เชี่ยวชาญ 

มีดังต?อไปน้ี  

1. หลักการและแนวคิดสำคัญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู:ตามแนวคิด

เกมมิฟEเคชันเพื ่อสJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล 

หลักการและแนวคิดการพัฒนาระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนท่ีสำคัญประกอบไปด6วย 

1) การสร6างแรงจูงใจ (Motivation) และแรงจูงใจใฝmสัมฤทธ์ิในการเรียนรู6 ซึ่งประกอบ

ไปด6วย แรงจูงใจภายใน ทำเพราะอยากทำ ทำเพราะความสนใจ และแรงจูงใจภายนอก อยากได6

รางวัล ไม?อยากถูกลงโทษ ตามแนวคิดทฤษฎีป]ญญานิยม (Cognitivism) โดยหลักการสร6างแรงจูงใจ

เพ่ือส?งเสริมให6ผู6เรียนอยู?กับการเรียนรู6ตลอดเวลา ดึงดูดความสนใจของผู6เรียน 

2) การกระตุ6นเร6าโดยใช6กลไกเกมเปMนการตอบสนองพฤติกรรมของผู6เรียน เช?น การ

กำหนดเปuาหมาย) การสร6างสภาพแวดล6อมแบบออนไลนA (Online Environments) หรือแบบเสมือน

จริง (Virtual) การสร6างความท6าทายให6กับผู6เรียน มีการกำหนดกฎและกติกาภายใต6การแข?งขันใน

เวลาที่กำหนด การได6รับรางวัลหรือสิ่งตอบแทน เช?น ได6รับแต6มหรือคะแนน เหรียญหรือสัญลักษณA

ความสำเร็จ (Badges) ระดับความสำเร็จ (level) และตารางอันดับหรือกระดานผู6นำ (leaderboard) 

การต6องการการยอมรับ การแสวงหา การประสบความสำเร็จ การได6แสดงออกในตัวตน ความ

ต6องการชัยชนะในการแข?งขัน และผลย6อนกลับ ซึ่งการนำเอากลไกของเกมมาประยุกตAใช6ในบริบทอ่ืน

ที่ไม?ใช?การเล?มเกมโดยจำลองสภาพแวดล6อมให6เสมือนการเล?มเกมเพื่อสร6างแรงจูงใจในการเรียนรู6เปMน

ส่ิงกระตุ6นเร6าท่ีสำคัญของการตอบสนองพฤติกรรมของผู6เรียน 

3) ความผูกพันในการเรียน (learning engagement) ให6แก?ผู6เรียนซึ่งจะทำให6ผู6เรียน

รู6สึกสนในและอยากที่จะเข6ามาเรียน และมีส?วนร?วมในกิจกรรมการเรียนรู6ร?วมกัน หรือสิ่งที่ผู6สอน

กำหนดไว6จะทำให6เกิดวงจรแห?งความผูกพัน (engagement loop) อยากทำพฤติกรรมน้ันซ้ำ ๆ 

4) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื ่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล การผสมผสานและบูรณาการเน้ือหาต?าง ๆ 

ให6มีความสอดคล6องและมีความท6าทายจะช?วยให6ผู6เรียนสามารถได6รับองคAความรู6ท่ีดีได6 
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2. องคLประกอบของระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริมความสามารถ

ด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

องคAประกอบท่ีเก่ียวข6องกับการจัดการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน ประกอบไปด6วย 

1) องคAประกอบด6านเนื ้อหาการสอนที ่ต6องการให6ผู 6เรียนเกิดการเรียนรู 6 โดยเน6น

ออกแบบในลักษณะ Micro learning หลักสูตรหรือโปรแกรมหรือเนื้อหารายวิชาหรือผ?านการเล?า

เร่ือง และกิจกรรมต?าง ๆ ในรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู6ฯ 

2) องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน ซ่ึงประกอบไปด6วย กลไกลการขับเคล่ือนด6วยเกมและ

พลวัตของเกมมิฟ;เคชันตามหลักการออกแบบเกมที่ต6องการนำมาใช6 ซึ่งเปMนพฤติกรรมหรือปฏิกิริยา

ตอบสนองของผู6เล?นด6วยการใช6กลไกของเกม อารมณAและความรู6สึกร?วมของผู6เล?น และการตอบสนอง

ต?อเกม เช?น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต6น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน?าย เปMนต6น โดย

โครงสร6างหลักตามหลักการเกมมิฟ;เคชัน ประกอบไปด6วย  

2.1) เปuาหมาย เปMนการกำหนดเปuาหมายและวัตถุประสงคAว?าทำกิจกรรมเพ่ือ

อะไร 

2.2) กฎ ซ่ึงใช6เปMนกติกา ข6อบังคับ และมารยาทของการเรียนรู6และเล?นในรูปแบบ

เกม วิธีการเล?น ข6อกำหนดเง่ือนไขการเล?น 

2.3) การแข?งขัน การมีส?วนร?วมหรือความร?วมมือ วิธีการโต6ตอบ ปฏิสัมพันธAที่จะ

เกิดข้ึน  

2.4) ระยะเวลาท่ีต6องทำกิจกรรมต?าง ๆ ในเกม โดยเปMนส่ิงท่ีทำให6เกิดแรงผลักดัน

ในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ เปMนตัวจับเวลาที่อาจจะทำให6ผู6เล?นเกิดความเครียดและความ

กดดัน ทำให6เปMนการฝ�กฝนให6ผู6เรียนทำงานสัมพันธAกับเวลา ดังนั้นผู6เรียนจะต6องเรียนรู6การจัดสรร

บริหารเวลาซ่ึงเปMนป]จจัยความสำเร็จท่ีสำคัญ 

2.5) รางวัลเปMนสิ่งที่ผู6เล?นจะได6รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเปuาหมายที่ตั้งไว6 

ซึ่งควรจะมีปuายรายการจัดลำดับคะแนน การให6รางวัลเปMนสิ่งสำคัญ เพื่อเปMนการจูงใจให6ผู6เล?นแข?งขัน

กันทำคะแนนสูง 

2.6) ระดับ เปMนสิ่งที่ทำให6เกิดความท6าทายต?อเนื่อง โดยผู6เล?นจะมีความคืบหน6า

ไปยังระดับที่สูงขึ ้น เพื ่อให6เกิดเปuาหมายใหม? ผู 6เล?นจะได6รับความกดดันมากขึ้น ทำให6มีการใช6

ประสบการณA ทักษะ จากระดับก?อนหน6าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม?จำเปMนต6องเริ่มจากระดับที่ 1 

เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง?าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให6เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ

ของผู6เล?นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู?ในลักษณะของตัวผู6เล?นเอง โดยใช6การเก็บประสบการณAที่มาก

ขึ้น เมื่อเก็บประสบการณAถึงจุดหนึ่ง จะเปMนการเลื่อนระดับประสบการณAที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการ

เล?นเกม 
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2.7) ผลปuอนกลับ (Feedback) เปMนสิ่งที่ทำให6เกิดความคิด การกระทำที่ถูกต6อง 

หรือการกระทำท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะนำไปในทางท่ีเหมาะสมต?อการดำเนินกิจกรรม 

3) กลยุทธAการสอนหรือกลวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู6ที่ส?งเสริมกระบวนการพัฒนา

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;

เคชันและข้ันตอนการเรียนรู6ในการพัฒนาความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

4) บทบาทของผู6สอนที่มีความเข6าใจในเรื่องของการพัฒนาความคิดสร6างสรรคA เกมและ

เกมมิฟ;เคชัน 

5) บทบาทการเรียนรู6ของผู6เรียนท่ีพร6อมทำกิจกรรมต?าง ๆ 

6) ระบบการเรียนรู6 ส่ือและเทคโนโลยีในการจัดสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู6 เคร่ืองมือ

สนับสนุนการทำกิจกรรมเกมมิฟ;เคชัน เช?น เครื่องมือต?าง ๆ ที่ใช6ในการลงทะเบียน, Profile ส?วนตัว

ของผู6เรียน (ในฐานะผู6เล?น) 

7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู6 การรายงานผลคะแนน/ผลการเรียนรู6 (Report) 

และข6อมูลปuอนกลับโดยการประเมินผลท่ีมีการประเมินตามสภาพจริงเพ่ือศึกษากระบวนการท่ีเกิดข้ึน 
 

3. ขั้นตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู:ของระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชัน

เพ่ือสJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ขั้นตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู6ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบ

ไปด6วย 

1) ข้ันการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟ;เคชัน 

1.1) กำหนดประเด็นหรือป]ญหาเพื่อหาแนวทางในการแก6ป]ญหาหรือสร6างนวัตกรรม 

ออกแบบบทเรียนที่ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลเปMนหน?วยย?อย หรือเปMน

ลักษณะ Micro learning ตั้งเปuาหมาย ระบุวัตถุประสงคAของการเล?นเรียน และการเล?นเกม กลุ?ม

ผู6เรียน 

1.2) วิเคราะหAสภาพแวดล6อม วิเคราะหAบริบทและความพร6อมต?าง ๆ ของผู6เรียน 

วิเคราะหAเน้ือหาในเกม  

1.3) กำหนดกลยุทธA วิธีการสอนเพื่อเน6นส?งเสริมความคิดสร6างสรรคAและความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยเน6นขั้นตอนกระบวนการไปสู? Digital Creative อาจพิจารณาเลือกรูปแบบ

การสอนแบบ Design thinking, Project based learning, Problem based learning ซึ ่งนำกล

ยุทธAท่ีเลือกประยุกตAใช6มาออกแบบในรูปแบบของเกม 

1.4) ออกแบบเกม ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6 เลือกแนวคิด เรื ่องราวของเกม 

พิจารณาเลือกใช6กลไกลต?าง ๆ ที่ใช6ในการออกแบบเกมมาใช6ในการสอน เช?น คะแนนหรือแต6ม 
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(Point) การเลื่อนขั้น (Level) การให6ของรางวัล (Reward) ตารางแสดงผู6นำ (Leaderboard) การ

ออกแบบการวัดและการประเมินผลในการแข?งขันและการได6คะแนนหรือรางวัล และการเลือกใช6

เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบเกมมิฟ;เคชัน 

1.5) การเตรียมความพร6อมของทรัพยากรต?าง ๆ ของระบบการเรียนรู6ในรูปแบบ

การศึกษาทางไกล ผู6สอน ผู6เรียน และเคร่ืองมือท่ีเก่ียวข6อง 

2) ข้ันการจัดการเรียนรู6 

2.1) ขั้นก?อนเรียน เปMนขั้นตอนให6ผู6เรียนได6ทราบวัตถุประสงคAการเรียนรู6 ประเด็น 

หัวเรื่อง หรือป]ญหาเพื่อหาแนวทางในการแก6ป]ญหาหรือสร6างสรรคAนวัตกรรม และการวางแผนการ

แข?งขัน ผู6เรียนมีการกำหนดเปuาหมายของตนเอง วางแผนการเรียนรู6ด6วยตนเองเพื่อให6ผู6เรียนสามารถ

เรียนรู6ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม ระบุผลการเรียนรู6 สร6างทีมในกลุ?มผู6เรียน ทดสอบความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลก?อนดำเนินกิจกรรมการเรียนรู6ตามรูปแบบเกมมิฟ;เคชัน 

2.2) ขั้นระหว?างเรียน กิจกรรมการเรียนรู6ระหว?างการเรียนต6องมีกระบวนการในการ

พัฒนานวัตกรรม มีการออกแบบ สร6างสรรคA ลงมือทำ นำเสนองานเพื่อความสร6างสรรคA ซึ ่งเปMน

กระบวนการพัฒนาความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีกิจกรรมให6ระดมสมองหรือ

กระบวนการให6ผู 6เรียนได6คิดในหลากหลายแง?มุม ถือเปMนขั้นประกอบความคิด มีการแข?งขันและ

กำหนดเส6นทางการเรียนรู6ที ่น?าสนุกสนาน อาจมีความร?วมมือทำงานเปMนทีม สร6างทีม การได6รับ

คะแนนหรือเหรียญหลังชนะหรือประสบความสำเร็จในภารกิจ มีการจัดอันดับของคะแนน ดำเนิน

กิจกรรมการแข?งขันเพื่อประเมิน การสะสมคะแนน การสะสมแต6ม มีการเสริมแรงเปMนระยะ ๆ และมี

การกระตุ6นให6เกิดการแข?งขันระหว?างผู6เรียนภายในเกมเพ่ือให6ผู6เรียนมีส?วนร?วมในการเรียนให6มากท่ีสุด 

โดยผู6เรียนเรียนรู6ด6วยตนเอง ผู6สอนทำหน6าที่จัดหาแหล?งทรัพยากรการเรียนรู6ทั้งภายในและภายนอก 

ผู6สอนเปMนผู6คอยสังเกตพฤติกรรมหรือติดตามความก6าวหน6า 

2.3) ข้ันหลังเรียน มีกระบวนการทำให6ผู6เรียนสามารถสรุปความและแนวทางท่ีดีท่ีสุด

ได6 ถือเปMนขั้นการส?งเสริมความคิดที่กระจ?างชัด มีการแสดงผลการมีส?วนร?วมเพื่อให6ผู 6เรียนรับรู6

กระบวนการเรียน ร?วมกับผู6สอนให6ข6อเสนอแนะในการเรียนรู6เพื่อให6ผู6เรียนนำไปพัฒนาต?อยอด หรือ

ปรับปรุงวิธีการเรียนรู6ด6วยตนเอง ประเมินและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู6หลังเรียนรู6ด6วยระบบการ

เรียนรู6เกมมิฟ;เคชันจากผลคะแนนรายบุคคล หรือทีม และคะแนนจากการทดสอบความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3) ข้ันการสรุปผล 

3.1) สรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู6ด6วยระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน 

เพ่ือนำผลไปปรับปรุงใช6งานในคร้ังต?อไป 
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3.2) สรุปผลการใช6งานระบบการเรียนรู6ตามมแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน เพื่อปรับปรุง

คุณลักษณะของระบบให6ตอบโจทยAและคลอบคลุมการใช6งานให6มีประสิทธิภาพสูงสุดเพื ่อนำไป

ประยุกตAใช6ในคร้ังต?อไป 
 

4. กลยุทธLการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริมความสามารถด:าน

ความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

กลยุทธ Aท ี ่นำมาใช 6ในการจัดการเร ียนการสอนแบบเกมมิฟ ;เคช ันเพื ่อส ?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน ควรประกอบไปด6วย 

1) กลยุทธAด6านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6 ควรนำกลยุทธAการสอน ได6แก? Project 

Based Learning, Problem Based Learning, Storyline, Synectic เป Mนต 6น มาใช 6ร ?วมก ับการ

จัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟ;เคชัน หากทำภารกิจในแต?ละขั้นตอนก็จะได6รับรางวัล และชัยชนะ 

กิจกรรมและกลยุทธAที่ผสมผสานหลักการเกมิฟ;เคชันที่สอดคล6องกระบวนการความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล เช?น ความคิดใหม? ๆ ทางเลือกใหม?หรือแนวทางใหม? ๆ การแก6ป]ญหาด6วยวิธีการ

แตกต?างจากเดิม ๆ เปMนต6น 

2) กลยุทธAด6านรูปแบบเกมมิฟ;เคชัน ซึ่งประกอบไปด6วย กลยุทธAด6านการใช6รางวัล หรือ

แรงจูงใจ ให6คะแนนเสริม ให6ผลปuอนกลับ (Feedback) กลยุทธAการสร6างทีมและการแบ?งกลุ?ม กลยุทธA

การวางเงื่อนไข กลยุทธAการกำหนดผู6นำ (Leader Board) กลยุทธAให6ผู6เรียนเกิดความสุข เพิ่มความ

สนใจ สนุกในการเล?นเกม ท6าทายและน?าตื่นเต6นจากการใช6หลักการของเกม กลยุทธAที่นำไปสู?ความ

สร6างสรรคAและเสริมเทคนิคการสอนแบบทางไกล โดยผู6สอนจะต6องออกแบบการสอนให6ผู6เรียนรู6สึก

เสมือนว?ากำลังเล?นเกมอยู?ตลอดเวลา มีการกำหนดกฎ (Rules) ให6เหมือนเล?นเกม มีการกำหนด

ระยะเวลาการเล?นเกมเพื่อการเรียนรู6 สร6างการมีปฏิสัมพันธA ใช6กลไกของเกมผ?านองคAประกอบของ

เกมมิฟ;เคชัน เช?น ทำให6ผู6เรียนเกิดความท6าทายในการเรียน การทำแบบทดสอบหรือกิจกรรมต?าง ๆ 

ให6ผ?านเพื่อจะได6สะสมแต6ม หรือเลื่อน level เน6นการมีส?วนร?วม โดยให6ความสำคัญกับรางวัลเปMนหลัก 

การได6รับรางวัลต?าง ๆ ตามเงื่อนไขที่ผู6สอนกำหนด เพื่อกระตุ6นให6ผู6เรียนมีส?วนร?วมในกิจกรรม รวมท้ัง

เกิดการแข?งขันระหว?างกันกับผู6เรียนคนอ่ืน ๆ มีการประเมิน (Assessment) แสดงผลการเรียนรู6จาก

เกมมิฟ;เคชันบนกระดาน (Leaderboard and Admin panel) การให6รางวัล (Rewards) เปMนคะแนน 

(Points) หรือเหรียญสะสม (Budges) 

3) กลยุทธAด6านการสร6างสภาพแวดล6อมการเรียนรู6 จะช?วยให6ผู6เรียนเกิดแรงจูงใจ และ

อยากมีส?วนร?วมในการเรียนตลอดเวลา ใช6เหตุการณAในชีวิตประจำวันมาจัดเปMนกิจกรรมในลักษณะ

ของเกมโดยเรียงลำดับเนื้อหาจากง?ายไปยาก และให6ผู6สอนมี feedback อย?างสม่ำเสมอเพื่อให6ผู6เรียน

สามารถปรับตัวต?อการเรียนรู6ได6ทันท?วงที ในสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู6มีบรรยากาศให6เกิดการ

พบปะเพื่อนกลุ?มอื่นในสภาพแวดล6อมที่หลากหลายที่สร6างขึ้น อาจอยู?ในรูปแบบเสมือนจริง (Virtual) 
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สร6างความผูกพันให6กับผู6เรียน ผู6สอนหรือผู6ดำเนินกิจกรรมการเรียนรู6มีส?วนสำคัญและบทบาทที่สำคัญ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู6และสร6างบรรยากาศในการเรียน โดยเฉพาะในรูปแบบทางไกลที่ผู6เรียน

จะหลุดจากกระบวนการเรียนรู6ได6ง?าย 

4) กลยุทธAด6านการสื่อสาร คือการสร6างความเข6าใจของผู6เรียนโดยกระบวนการสื่อสาร

และมีกรณีศึกษาท่ีสามารถพัฒนาความคิดสร6างสรรคAได6อย?างรอบด6าน การกำหนดแนวคิดหรือผลลัพธA

ที่จะได6หลังจากการเรียนแล6วจึงนำไปออกแบบการเรียนการสอนให6สอดคล6องกับเทคโนโลยีจะทำให6

การจัดการเรียนการสอนสมบูรณAมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ควรมีการสื่อสารและกิจกรรมที่กระตุ6นการคิด

โดยกำหนดจากผลลัพธAปลายทางไว6ก?อนเพ่ือจะได6ทำกิจกรรมได6สอดคล6อง 
 

5. ระบบและเทคโนโลยีที่จะสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันเพ่ือ

สJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 คุณสมบัติของระบบและเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอนเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน ควรประกอบไปด6วย 

1) ใช6งานง?าย เข6าถึงได6ง?าย สามารถเรียนรู6ได6ด6วยตนเอง เข6าได6ทุกอุปกรณAซึ่งอาจมีคู?มือ

การเรียนประกอบ และมีการผสมผสานเครือข?ายสังคมออนไลนAเข6ามาเชื่อมโยงให6การเรียนการสอน

น?าสนใจมากยิ่งขึ้นนอกจากนี้อาจจะมีเรื่องของแหล?งเรียนรู6ที่จะช?วยเพิ่มเติมตลอดจนวิทยากรที่จะ

ช?วยส?งเสริมความคิดสร6างสรรคAและประเมินระหว?างทางได6 

2) เทคโนโลยีและระบบหลักควรเปMนระบบเดียว ใช6กระบวนการเดียวทั้งกระบวนการ 

ไม?ควรใช6หลายหลายแพลตฟอรAม เน6นเครื่องมือที่ใช6เสาะแสวงหาและจัดเก็บองคAความรู6 แลกเปลี่ยน

เรียนรู6  ใช6ความรู6 มีเครื่องมือที่ส?งเสริมทักษะทางป]ญญา (Cognitive Tools) เช?น สืบค6น รวบรวม 

จัดเก็บ สร6างงาน เพื่อส?งเสริมความคิดสร6างสรรคA เปMนเคร่ืองมือท่ีสนับสนุนการสร6างนวัตกรรม ได6เปMน

ช้ินงานท่ีสร6างสรรคA 

3) มีองคAประกอบและกลไกสำคัญตามแนวหลักการเกมมิฟ;เคชัน เช?น สามารถสะสม

แต6มให6กับผู6เรียนได6 มีการให6รางวัลหรือสิทธิพิเศษจากการทำกิจกรรมใด ๆ ได6ตามที่กำหนด มีระบบ

แสดงกระดานผู6นำ (Leaderboard) ระหว?างผู6เรียนด6วยกัน และ Badge  

คุณลักษณะของระบบและเทคโนโลยีสนับสนุน ควรจะสามารถทำงานบนสภาพแวดล6อม

ท่ีรองรับได6หลากหลายแพลตฟอรAม (Platform) ได6แก? 

1) Application Software/Program ใช 6โปรแกรมประยุกต Aท ี ่ ใช 6 เร ียนบนเคร ื ่อง

คอมพิวเตอรA/Laptop / Notebook เช?น Microsoft Powerpoint หรือการพัฒนาระบบฯ ขึ้นมาเอง 

(User Development) 
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2 )  Mobile Application เ ช ? น  Playbasis, Duolingo, Codecademy Go, Khun 

Academy ซ่ึงอาจนำมาใช6ร?วมกับระบบการเรียนรู6ท่ีสร6างข้ึน  

3) Web Application คล6ายกับเว็บไซตA แต?จะสามารถเปMนแอปพลิเคชันได6ด6วย คือเน6น

ให6ผู 6คนเข6ามาเรียนรู6หรือใช6งาน มากกว?าเข6ามาดูเพียงอย?างเดียว ใช6งานง?ายบน Smart phone, 

Tablet, หรือบนคอมพิวเตอรAได6  

4) LMS ระบบการจัดการเรียนรู6แบบสำเร็จรูป ซ่ึงจะมีเคร่ืองมือในการสร6างเกมมิฟ;เคชัน 

ได6แก? (1) ระบบจัดการหลักสูตร (2) ระบบการสร6างบทเรียน (3) ระบบการทดสอบ ประเมินผลและ

ระบบการวิเคราะหAคะแนนเบื้องต6น ซึ่งจะประเมินทักษะในด6านต?าง ๆ ออกมาเปMนกราฟเพื่อให6เห็น

คะแนนทั้งบวกและลบได6ทันที  (4) ระบบส?งเสริมการเรียน หรือระบบการเสริมแรง และมีระบบย?อย 

ๆ ได6แก? ระบบจัดการข6อมูล กลไกของเกมที่มีกฎกติกา การจำกัดเวลาเล?น เปuาหมาย คะแนนสะสม 

รางวัล ผลปuอนกลับ เปMนต6น (5) ระบบรายงานพฤติกรรมของผู6เรียน ผู6สอนสามารถแจ6งพฤติกรรมของ

ผู6เรียนได6รับทราบ 
 

6. เทคโนโลยีที ่เหมาะกับการใช:ในการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันเพ่ือ

สJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล 

 เทคโนโลยีท่ีใช6ในรูปแบบเกมมิฟ;เคชัน ผู6วิจัยได6สรุปความคิดเห็นของผู6ทรงคุณวุฒิ ดัง

ตารางต?อไปน้ี 

ตารางที่ 4.1 ตารางสรุปความคิดเห็นในการใช6แอปพลิเคชันหรือเทคโนโลยีในการจัการเรียนการสอน

แบบเกมมิฟ;เคชัน 

ช่ือแอปพลิเคชัน

หรือเทคโนโลยี 
ประเภทของเคร่ืองมือ/เทคโนโลยี 
(กระตุ'นความรู'/ทักษะปฏิบัติ/การมีส8วนร8วม) 

รูปแบบหรือ 

ลักษณะการใช:งาน 

Classdojo  การมีส?วนร?วม เปMนเคร่ืองมือสำหรับสะสมแต6มพฤติกรรม

ต?าง ๆ ในการเรียน 

Classcraft กระตุ6นความรู6 การมีส?วนร?วม เปMนระบบ LMS ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน

ท้ังหมด โดยจำลองบรรยากาศการเรียน

เสมือนการเล?นเกมท้ังหมด 

Kahoot  

Quizizz  

Quizlet 

Mentimeter 

Socrative 

กระตุ6นความรู6 การมีส?วนร?วม 

เปMนการกระตุ6นความคิดเชิง

สร6างสรรคA การแลกเปล่ียนความ

คิดเห็น มีปฏิสัมพันธAและส?วน

ร?วมกับเพ่ือน สร6างคำถามให6

เปMน Online quiz เกมถามตอบ การสร6าง

เปMนโหมด เหมือนกันแข?งขันในอวกาศ 

คำถามแบบเลือกคำตอบ (Multiple 

Choice) คำถามแบบถูกหรือผิด 

(True/False) คำถามแบบเติมคำตอบ 
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ช่ือแอปพลิเคชัน

หรือเทคโนโลยี 
ประเภทของเคร่ืองมือ/เทคโนโลยี 
(กระตุ'นความรู'/ทักษะปฏิบัติ/การมีส8วนร8วม) 

รูปแบบหรือ 

ลักษณะการใช:งาน 

iSpring Learn ผู6เรียนเกิดกระบวนการคิด

แก6ป]ญหา แสดงผลคะแนน ใช6

งานได6กับมือถือสมารAทโฟน แท็บ

เล็ต และเคร่ืองคอมพิวเตอรA 

(Short Answer) มีรูปแบบท่ีให6ผู6เรียน มี

ส?วนร?วมในการตอบคำถาม แสดงความ

คิดเห็น โต6ตอบผ?านการทำกิจกรรม

ออนไลนAท่ีนำแนวคิดเกมมิฟ;เคชันมาใช6 

Plugin ใน 

Moodle สำหรับ

Gamification 

ระบบบริหารจัดการเรียนการ

สอนผ?านเครือข?ายในรูปแบบ

หลักสูตร รายวิชา plug in 

gamification ให6กับ Moodle 

ในการจัดการเรียนการสอน

ทางไกล เม่ือผู6เรียนทำงานส?ง 

หรือทำกิจกรรมท่ีกำหนด จะ

ได6รับรางวัล ได6แก? H5P, Game, 

Quizventure, Stash,  Level 

Up! , Mootivated, Badge / 

leaderboards 

1) H5P - หน่ึงในแพลตฟอรAมเน้ือหาเชิง

โต6ตอบท่ีใช6 HTML5 H5P ช?วยสร6าง

เน้ือหาเชิงโต6ตอบ เช?น เกมหน?วยความจำ, 

แบบทดสอบบุคลิกภาพ, แบบทดสอบ

คณิตศาสตรA  

2) เกม -ปล๊ักอิน Moodle ท่ีดีท่ีสุดช?วย

สร6างเกมแบบโต6ตอบได6โดยใช6คำถาม 

อภิธานศัพทA และแบบทดสอบ 

ประกอบด6วยเกม 8 เกม ได6แก? เพชฌฆาต, 

ปริศนาอักษรไขว6, cryptex, เศรษฐี, ซูโด

กุ, งูและบันได, ภาพท่ีซ?อนอยู? & หนังสือ

พร6อมคำถาม  

3) Quizventure - ทำแบบทดสอบของ

หลักสูตร คำถามจากหลักสูตรมาใน

รูปแบบของเรือและนักเรียนต6องยิง

คำตอบท่ีถูกต6อง  

4) Stash - ซ?อนสมบัติในหลักสูตรและให6

นักเรียนปลดล็อก ครูสามารถสร6าง

รายการแล6ววางลงในกิจกรรมและ

แหล?งข6อมูลให6นักเรียนค6นหา  

5) Level Up! - ให6นักเรียนได6รับคะแนน

ประสบการณAของการกระทำของตนเอง

ภายในหลักสูตร จะแสดงคะแนนและ

ความก6าวหน6าของผู6เรียนไปสู?ระดับถัดไป 
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ช่ือแอปพลิเคชัน

หรือเทคโนโลยี 
ประเภทของเคร่ืองมือ/เทคโนโลยี 
(กระตุ'นความรู'/ทักษะปฏิบัติ/การมีส8วนร8วม) 

รูปแบบหรือ 

ลักษณะการใช:งาน 

สามารถกำหนดค?าเพ่ือแสดงความยินดีกับ

ผู6เรียนเม่ือพวกเขาไปถึงระดับถัดไป  

6) Mootivated - ให6รางวัลแก?ผู6เรียนด6วย

เหรียญเสมือนจริงสำหรับการเรียนรู6ใน 

Moodle ผู6เรียนสามารถใช6เหรียญ

เหล?าน้ันเพ่ือปรับแต?งอวาตารAด6วยไอเท็ม

ต?าง ๆ  

Duolingo แอพการเรียนรู6ภาษาท่ีมี

คุณสมบัติ gamification 

- สกุลเงินภายใน lingots ซ่ึงผู6ใช6สามารถ

ได6รับจากการทำกิจกรรมต?าง ๆ 

- ปฏิสัมพันธAทางสังคม มีความสามารถใน

การทำงานร?วมกับเพ่ือนท่ีได6รับเชิญผ?าน 

Facebook 

- ความสามารถในการแข?งขัน    

มีการลงคะแนนการแปลท่ีดีท่ีสุดโดยผู6ใช6 

- เหรียญตราท่ีมอบให6สำหรับความสำเร็จ 

เช?น การสำเร็จทักษะหน่ึง การติดตาม

เพ่ือนจำนวนหน่ึง การใช6ลิงกอตจำนวน

หน่ึง เปMนต6น 

- รางวัลตามคะแนนและปuายบอกคะแนน 

BuildKit เทคโนโลยีในการสร6างแอปพลิเค

ชัน เน6นทักษะปฏิบัติ 

มาพร6อมกับ APIs พ้ืนฐานสำหรับการ

สร6างแอปพลิเคชัน ช?วยลดระยะเวลาและ

ทรัพยากรต?างๆ ในการสร6างแอพ เช?น API 

ส?วนการลงทะเบียนใช6งาน การแจ6งเตือน 

และการให6ข6อมูล 

DataKit  ระบบจัดการกับข6อมูลจากแอป

พลิเคชัน เน6นทักษะปฏิบัติ 

นำข6อมูลการใช6งานของผู6ใช6แอพมา

วิเคราะหAแบบบูรณาการด6วยการบริหาร

ลูกค6าสัมพันธA และแพลตฟอรAมการจัดการ

ข6อมูลเพ่ือสนองตอบความต6องการและ

พฤติกรรมของผู6ใช6แอพ 
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ช่ือแอปพลิเคชัน

หรือเทคโนโลยี 
ประเภทของเคร่ืองมือ/เทคโนโลยี 
(กระตุ'นความรู'/ทักษะปฏิบัติ/การมีส8วนร8วม) 

รูปแบบหรือ 

ลักษณะการใช:งาน 

GameKit  เน6นการมีส?วนร?วมในรูปแบบเกม ระบบเกมสำเร็จรูปพร6อมเคร่ืองมือ

กำหนดค?าต?าง ๆ เพ่ิมปริมาณการใช6งาน 

เช?น การจับสลาก หมุนวงล6อ ตาราง

อันดับคะแนน การตอบคำถามง?าย ๆ 

สัญลักษณAแทนความสำเร็จต?าง ๆ ซ่ึง

สามารถนำไปใส?ในแอพได6โดยตรง 

Motion Graphic 

สามารถสร6างด6วย 

Power Point, 

After Effects ใช6 

ร?วมกับ Illustrator 

หรือ Photoshop 

Presentation, Interactive, 

Feedback, Video สำเร็จรูป 

(แต?ควรสร6างเองเพ่ือให6สอดคล6อง

กับเร่ืองท่ี ต6องการนำมาเล?นเปMน

เกมฟ;เคชัน) 

สร6างด6วยตนเอง สามารถใช6 tools ต?าง ๆ 

การสร6างภาพกราฟ;กท่ีสวยงามน?าสนใจ

และน?าต่ืนเต6น มีการดำเนินเร่ืองราวผ?าน

ตัวละคร การใส? effect ท่ีมีในโปรแกรม

เพ่ือการสร6างเปMนเกมมิฟ;เคชัน 

LMS Moodle, 

Cloud 

Technology, 

Google 

Classroom หรือ

สร6างระบบเอง 

การเก็บงานบน Cloud 

Technology สร6างแบบทดสอบ

หรือข6อสอบ 

ระบบการจัดการเรียนรู6 

ThingLink เช่ือมโยงความคิด มีภาพประกอบ 

คำอธิบาย บทความ และลิงกA

วิดีโอ 

อ่ืน ๆ สร6างแรงบันดาลใจผ?าน

การบอกเล?าเร่ืองราวต?าง ๆ ด6วย

ภาพ 

ส่ือประสมเชิงโต6ตอบ  

(Interactive) 

Play Brighter การสร6างสภาพแวดล6อมการ

เรียนรู6แบบเกม แบบทดสอบ การ

ให6รางวัลเปMนสกุลเงินออนไลนA 

 

การสร6างสภาพแวดล6อมบน platform UI 

เช?น ภารกิจต?าง ๆ การทดสอบความรู6/

ทักษะ สร6างคำถามแบบปรนัยมีการผ?าน

ระดับ (Level) ท่ีสูงข้ึน มีการให6รางวัล 

เปMนสกุลเงินออนไลนA 



46 

ช่ือแอปพลิเคชัน

หรือเทคโนโลยี 
ประเภทของเคร่ืองมือ/เทคโนโลยี 
(กระตุ'นความรู'/ทักษะปฏิบัติ/การมีส8วนร8วม) 

รูปแบบหรือ 

ลักษณะการใช:งาน 

Zondle ทำเปMนเว็บไซตAเพ่ือการเรียนรู6

แบบเกมสร6างคำถามและ

แบบทดสอบได6 

 

เปMนเว็บไซตAฟรีใช6เปMนเกมสนับสนุนการ

เรียนรู6 สร6างได6ด6วยตนเอง สามารถสร6าง

คำถามให6ผู6เรียนมีอิสระในการเลือก

คำถามได6เอง ดำเนินการผ?านเกมและ

เน้ือหาท่ีสร6างข้ึน 

Gather.Town 

Metaverse 

สร6างการมีส?วนร?วม  เปMนรูปแบบเทคโนโลนีเสมือนจริง 

Vonder Go  กระตุ6นความรู6 สร6างการมีส?วน

ร?วม 

Engagement Tools ในการสร6างคำถาม 

 

ทั้งนี้เทคโนโลยีที่นำมาใช6ควรใช6งานง?ายและไม?ซับซ6อน อาจใช6เครื่องมือสำหรับการ

ระดมสมองหรือเครื่องมือสำหรับการทำงานร?วมกันเพื่อจะช?วยให6เกิดกิจกรรมต?าง ๆ ได6 โดยทั้งน้ี

ผู6สอนควรเปMนคนกำกับกิจกรรมทางการเรียนเพ่ือพัฒนาผู6เรียนได6อย?างมีกระบวนการมากย่ิงข้ึน 
 

7. บทบาทและการเตรียมความพร:อมของผู:เรียนและผู:สอนสำหรับการจัดการเรียนการ

สอนแบบเกมมิฟEเคชันเพื ่อสJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล ในระบบ

การศึกษาทางไกล 

บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6สอน ผู6สอนจะต6องทำหน6าที่เปMนนักวิเคราะหA

กลุ?มเปuาหมาย เปMนผู6ออกกิจกรรมและแบบสภาพแวดล6อมการเรียนรู6ให6มีลักษณะเหมือนการเล?นเกม 

ออกแบบกิจกรรมที่ท6าทายสอดคล6องกับการเรียนรู6ด6วยเกมมิฟ;เคชัน มีทักษะสามารถใช6เทคโนโลยี

ดิจิทัลได6 โดยผู6สอนทำหน6าที่เปMนผู6คิด ผู6สร6างเกม และผู6ควบคุมเกม กำหนดภารกิจงานที่จะส?ง รางวัล

หรือคะแนนเมื่อปฏิบัติภารกิจสำเร็จ สนับสนุนผู6เรียนในกรณีที่ไม?เข6าทำภารกิจ อีกทั้งต6องหากลยุทธA

กระตุ6นให6ผู6เรียนอยากเรียนรู6ด6วยตนเอง รวมทั้งต6องทำความเข6าใจกับผู6เรียนถึงรูปแบบการเรียนใน

ลักษณะแบบเกมนี้ ทั้งน้ีผู6สอนควรมีการเตรียมความพร6อมการใช6งานและการเข6าถึงระบบการเรียนรู6

ให6กับผู6เรียน อธิบายเรื่องของการจัดกิจกรรมในขั้นตอนการปฐมนิเทศให6มีความชัดเจน ชี้แจงทำความ

เข6าใจวิธีการเรียนรู6ตามแนวคิดของเกมมิฟ;เคชัน การทำกิจกรรมการสร6างความคิดสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัล การวัดและประเมินผลที่วัดได6จากความรู6ความเข6าใจ ชิ้นงาน/ผลงานที่เกิดจากโจทยAในการ

แก6ป]ญหาด6วยการใช6คิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีการกำกับและติดตามความก6าวหน6าและประเมินผล

การเรียนรู6ของผู6เรียน รวมถึงผลปuอนกลับให6กับผู6เรียนอย?างสม่ำเสมอ มีการเสริมแรงระหว?างเรียนรู6 

ให6รางวัล/คะแนน จัดอันดับตามคะแนนหรือเหรียญที่ได6 มีการวัดผลในแต?ละส?วน นอกจากนี้แล6วส่ิง
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สำคัญผู 6สอนควรมีทักษะความเข6าใจและใช6เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) ทักษะในการใช6

เครื่องมือ อุปกรณA และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู?ในป]จจุบัน และควรมีทีมคอยสนับสนุนการจัดกิจกรรม

ในรูปแบบน้ี อาทิ ผู6ช?วยสอน ผู6ดูแลระบบ เปMนต6น 

บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6เรียน ผู6เรียนควรมีทักษะความเข6าใจและใช6

เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) เพื่อเปMนพื้นฐานการเรียนรู6 มีความพร6อมในการเตรียมอุปกรณA

การเรียน ศึกษาคำชี้แจง วัตถุประสงคA กฎกติกาและวิธีการเรียนรู6ด6านเกมมิฟ;เคชัน กำหนดเปuาหมาย

ที่ชัดเจน ทำความเข6าใจกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู6และกติกาการเรียน  ปฏิบัติตามกระบวนการ

ข้ันตอน มีการทำงานร?วมกัน การทำกิจกรรมต?าง ๆ ท่ีกำหนดเพ่ือพัฒนาความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

ภายใต6ตามกรอบเวลาที่จำกัด ผู6เรียนมีอิสระในเลือกที่จะเรียนรู6ได6ตามต6องการ ยอมรับในชัยชนะและ

ความพ?ายแพ6ตามกฎกติกาของเกม และส?งงานที่ได6รับมอบหมายอย?างเคร?งครัด รวมถึงค6นคว6าหา

ข6อมูลอื่น ๆ นอกเหนือจากที่ผู6สอนจัดเตรียมไว6ให6 นำผลปuอนกลับ (Feedback) จากทำแบบทดสอบ

หรือประเมินในระบบการเรียนรู6ฯ เพื่อนำไปปรับปรุง ผู6เรียนต6องเปMนผู6มีความรับผิดชอบ การกำกับ

ตนเอง สามารถควบคุมการเล?นได6ด6วยตนเอง ผู6เรียนมีส?วนร?วมในการเรียนรู6 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และอภิปรายร?วมกัน มีการรายงานกระบวนการทางความคิดก็จะช?วยให6การพัฒนาความคิด

สร6างสรรคAมีระบบมากย่ิงข้ึน 
 

8. แนวทางการวัดและประเมินความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียน

ท่ีเรียนด:วยการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันในระบบการศึกษาทางไกล 

การวัดและประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนที่เรียนด6วย

การเรียนการสอนแบบเกมมิฟ;เคชันในระบบการศึกษาทางไกล ขึ้นอยู?กับวัตถุประสงคAการเรียนหรือ

ผลลัพธAการเรียนรู6ที่ผู6สอนกำหนดไว6โดยใช6การประเมินตามสภาพจริง แบ?งการวัดและประเมินผล

ออกเปMน 

1) การสังเกตจากพฤติกรรมและพัฒนาการผู6เรียน การทำภารกิจที่ได6รับมอบหมายใน

แต?ละกิจกรรมและประเมินผลงานแต?ละกิจกรรมเพื่อสะสมแต6ม โดยใช6แบบสังเกตประเมินผู6เรียน 

ประเมินจากร?องรอยท่ีได6จากในระบบกิจกรรมฯ 

2) การประเมินจากชิ ้นงานความสร6างสรรคA ซึ ่งอาจใช6เปMนโดยเกณฑAการประเมิน

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ควรใช6เกณฑAการประเมินตามสภาพจริง ประเมินผลงาน 

โดยให6คะแนนแบบ Scoring Rubrics  โดยอาจเปMนการประเมินรอบด6าน เช?น ให6ผู 6สอนประเมิน 

ผู6เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน 

3) การประเมินความสามารถในการใช6ดิจิทัลเพื่อการแก6ป]ญหาอย?างสร6างสรรคA โดยใช6

แบบวัดความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน เช?น วัดแต?ละขั้นของกระบวนการคิดสร6างสรรคA 

ก?อนเรียนและหลังเรียน และประเมินจากผลลัพธA 
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4) การประเมินกระบวนการเรียนรู6จากการสัมภาษณAผู6เรียนเพื่อให6ผู6เรียนได6ทบทวน

และมีการประเมินตนเอง อีกทั้งยังเปMนการนำข6อมูลมาปรับปรุงกระบวนการให6มีประสิทธิภาพเพ่ือ

นำไปประยุกตAใช6ในคร้ังต?อไป 
 

9. ความท:าทายและข:อจำกัดของการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันเพ่ือ

สJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล 

ความท6าทาย  

1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6ที่ผสานแนวคิดการเล?นเกมที่จะจูงใจให6ผู6เรียนรู6สึก

สนใจในการเรียนมากขึ้น การตั้งเปuาหมายย?อย ๆ ให6ผู6เรียนหรือผู6เล?นได6ลองทำ เป;ดโอกาสให6ผู6เล?นได6

เลือกเปuาหมายที่ท6าทายด6วยตนเอง หากทำภารกิจสำเร็จก็จะได6รับรางวัลพิเศษ ท6าทายด6วยรางวัลที่ผู6

เล?นรู6สึกจับต6องได6 มีส?วนร?วมในการเรียนรู6 ภาคภูมิใจ เช?น แต6มสะสม เหรียญตรา ตารางอันดับผู6เล?น 

แลกของรางวัล เปMนต6น ท้ังน้ีผู6สอนต6องเข6าใจและประยุกตAหลักการหรือแนวคิดการออกแบบเกมมิฟ;เค

ชันท่ีทำให6มีความน?าสนใจ และกระตุ6นผู6เรียนให6เกิดความสนุกสนานผสมผสานการให6ความรู6หรือ

เน้ือหาไปด6วย 

2) หากผู6เรียนเกิดความสร6างสรรคAทางดิจิทัลด6วยเกมมิฟ;เคชันด6วยตนเอง จะทำให6เปMน

การพัฒนาความสามารถที่ยั่งยืน ที่สามารถตอบสนองกับความต6องการกับป]จจุบันที่เน6นให6ผู6เรียนเปMน

แสวงหาความรู 6ด6วยตนเอง และเป;ดประสบการณAใหม?ๆ จากกรอบเดิม ให6ผู 6เรียนกล6าคิด กล6า

แสดงออก โดยอาศัยเทคโนโลยีเสมือนซ่ึงสอดคล6องกับการเรียนรู6ในป]จจุบัน 

3) การกำหนดวัตถุประสงคA ผลลัพธAการเรียนรู6ที่มีความน?าสนใจและใกล6ตัวกับผู6เรียน

เพื่อให6ผู6เรียนไปถึงและสามารถเข6าถึงองคAความรู6ได6อย?างเหมาะสม รองรับความแตกต?างของผู6เรียน

ด6วย ระดับประสบการณAเดิม 

ข6อจำกัด  

1) ความสามารถด6านดิจิทัลของผู6เรียนอาจมีความแตกต?างกัน ดังนั้นจึงไม?สามารถใช6

เครื่องมือดิจิทัลที่ซับซ6อนมากเกินไปนัก ต6องออกแบบกิจกรรมที่เหมาะกับกลุ?มเปuาหมาย เนื่องจาก

การศึกษาทางไกล ผู 6เรียนอาจมีอายุ ประสบการณAที ่แตกต?างกันมาก ควรวิเคราะหAผู 6เรียนเพ่ือ

ออกแบบให6เหมาะกับรูปแบบการเรียนรู6แต?ละบุคคล (Learning Style) และรูปแบบการเล?นเกมของ

ผู6เรียน  

2) ผู 6สอนจะต6องเปMนนักออกแบบที ่สามารถกระตุ 6นความสนใจของผู 6 เร ียนให6

กระตือรือร6นเพื่อให6การเรียนบรรลุได6สำเร็จ อีกทั้ง หากผู6เรียนไม?สามารถผ?านด?านได6อาจเกิดความ

ท6อแท6 และไม?ถึงเปuาหมายท่ีกำหนดไว6ในตอนแรก ทำให6การเรียนรู6ไม?ประสบผลสำเร็จ 

3) เปuาหมายทางการเรียนรู6ของผู6สอนอาจจะไม?สอดคล6องกับความต6องการของผู6เรียน 

การสร6างการยอมรับ ความเข6าใจในแนวคิดและวิธีการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน 
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4) ป]ญหาด6านอุปกรณAและสัญญาณเครือข?ายอินเทอรAเน็ต อุปกรณAการใช6งานของผู6เรียน 

เช?น smart phone ที่มีหน6าจอขนาดเล็ก จำเปMนต6องใช6งานผ?านคอมพิวเตอรAหรือ tablet ที่สามารถ

ทำงานเปMนชิ้นงานส?งได6 ป]ญหาด6านสัญญาณอินเทอรAเน็ตและการแสดงผลที่รวดเร็วซึ่งอาจมีความ

ล?าช6าได6หากใช6ภาพกราฟ;กหรือส่ือวิดีโอท่ีมีขนาดใหญ?เกิดไป  
 

10. ปcจจัยที ่นำไปสูJความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟEเคชันเพ่ือ

สJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล ในระบบการศึกษาทางไกล 

ป]จจัยสำคัญอันจะนำไปสู?ความสำเร็จในการจัดการเรียนรู6แบบเกมมิฟ;เคชัน ควร

ประกอบไปด6วย 

1) มีการกำหนดผลลัพธAปลายทางซึ่งเปMนสิ่งที่จะช?วยให6การเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผล

มากยิ่งขึ้นและสร6างความเปMนรูปธรรม กำหนดเงื่อนไขความสำเร็จ และสร6างความพึงพอใจในการ

เรียนรู6ให6กับผู6เรียน รู6สึกถึงคุณค?าในตนเอง  

2) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถจูงใจให6ผู6เข6าร?วมอยากเข6ามามี

ส?วนร?วม และต6องการใช6เวลาอยู?กับกิจกรรมที่ได6ออกแบบไว6ให6นานที่สุด มีการกระตุ6นแรงจูงใจของ

ผู6เรียน สามารถเรียนในรูปแบบเล?นกำกับการเรียนด6วยตนเองได6 มีระยะเวลาในการทำภารกิจ ช?วยให6

ผู6เรียนเกิดความพึงพอใจทางอารมณAและรู6สึกสนุกสนาน มีความเปMนเจ6าของ รู6สึกท6าทาย อยากเรียนรู6

ในด?านต?อไป จนจบว?าผลจะเปMนอย?างไร และการยอมรับความล6มเหลวหากเกิดความพ?ายแพ6หรือไม?

สามารถผ?านด?านต?อไปได6และต6องการจะเรียนรู6จนสำเร็จให6ได6 ภารกิจต6องไม?น?าเบื่อ ต6องท6าทาย 

อยากเล?น ของรางวัลต6องดึงดูดใจ สนับสนุนความต6องการของผู6เรียนให6มากท่ีสุด 

3) ค6นหาความต6องการของผู6เรียน กำหนดพฤติกรรมที่พึงประสงคA มีทางเลือกในการ

เล?นหรือการเรียนรู6  

4) เนื้อหาที่เรียนรู6ต6องทันสมัย สั้นกระชับในรูปแบบ micro-Learning เพื่อให6รู6สึกว?า

มีโอกาสท่ีจะเรียนสำเร็จได6ในการศึกษาทางไกล 

5) ผู6สอนต6องให6ความเอาใจใส?และคอยกระตุ6นผู6เรียนอย?างสม่ำเสมอ เนื่องจากการ

เรียนทางไกลการพบปะกับผู6สอนค?อนข6างน6อยอยู?แล6ว หากผู6เรียนรู6สึกว?าตนเองได6รับการเอาใจใส? จะ

ทำให6การเรียนรู6ประสบผลสำเร็จได6อย?างยั่งยืน และการใช6ความรู6จากประสบการณAการทำงานมาเปMน

ส?วนหนึ่งของเกมจะทำให6ผู6เรียนสนใจมากขึ้น อีกทั้งผู6สอนที่เข6าใจผู6เรียน และสภาพแวดล6อมทางการ

เรียนที่ส?งเสริมผู6เรียนอย?างเหมาะสม ทำความเข6าใจบริบทกระบวนการจัดการเรียนการสอนและ

ส่ือสารกับผู6เรียนได6อย?างสอดคล6อง 
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2) ผลการยืนยันรูปแบบและองค.ประกอบของระบบการเรียนรู3ตามแนวคิดเกมมิฟHเคชัน

เพื่อสJงเสริมความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของผู3เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

โดยผู3ทรงคุณวุฒิ จำนวน 9 ทJาน  

 ผู6วิจัยได6นำเสนอร?างระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลเพื่อยืนยันความเหมาะสมของ

รูปแบบและองคAประกอบในระบบฯ และรับข6อเสนอแนะจากผู 6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 9 คน กลุ?ม

ผู6ทรงคุณวุฒิประกอบด6วย ผู6ทรงคุณวุฒิด6านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด6านระบบการศึกษา

ทางไกล และด6านทักษะความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งเปMนกลุ?มเดียวกันกับที่ให6ข6อมูลสัมภาษณAความ

คิดเห็นเก่ียวกับแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ตารางที่ 4.2 ความคิดเห็นต?อความเหมาะสมของร?างระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล (n=9) 

รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผลระดับ 

ความเหมาะสม 

1.  หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข9องของ (ร=าง) นวัตกรรมระบบฯ 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

2.  วัตถุประสงคNของ (ร=าง) นวัตกรรมระบบการเรียนรู9ฯ 4.75 0.46 มากท่ีสุด 

3.  องคNประกอบของ (ร=าง) นวัตกรรมระบบการเรียนรู9ฯ 

1)  องคNประกอบด9านเน้ือหา วัตถุประสงคN ภารกิจ และผลลัพธN

กิจกรรมการเรียนรู9 

4.75 0.46 มากท่ีสุด 

2)  องคNประกอบด9านเกมมิฟZเคชัน 4.75 0.46 มากท่ีสุด 

3) องคNประกอบด9านกลยุทธNส=งเสริมความสร9างสรรคNทางดิจิทัล 4.88 0.33 มากท่ีสุด 

4)  องคNประกอบด9านผู9สอน บทบาทและการเตรียมความพร9อม

ของผู9สอน 

4.88 0.35 มากท่ีสุด 

5)  องคNประกอบด9านผู9เรียน บทบาทและการเตรียมความพร9อม

ของผู9เรียน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6)  องคNประกอบด9านระบบบริหารจัดการเรียนรู9 ส่ือและ

เทคโนโลยี 

4.75 0.46 มากท่ีสุด 

7)  องคNประกอบด9านการวัดและประเมินผล 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

4.  กระบวนการและข้ันตอน (ร=าง)  4.98 0.16 มากท่ีสุด 

1) ระดมสมอง คิดค-นโครงการพัฒนา “นวัตกรรมภาครัฐ” 4.96 0.20 มากท่ีสุด 

    - วัตถุประสงคN 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผลระดับ 

ความเหมาะสม 

    - ภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ผลลัพธNกิจกรรม 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

    - ข้ันตอนและกลยุทธNเกมมิฟZเคชัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         - ส่ือ อุปกรณNเคร่ืองมือ เทคโนโลยี 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

         - การวัดและประเมินผล 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

2) ยกตัวอย=างกรณีศึกษา แบ=งปFนไอเดีย 4.98 0.14 มากท่ีสุด 

    - วัตถุประสงคN 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ผลลัพธNกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ข้ันตอนและกลยุทธNเกมมิฟZเคชัน 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

    - ส่ือ อุปกรณNเคร่ืองมือ เทคโนโลยี 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - การวัดและประเมินผล 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3) วิเคราะหKปFญหา สังเคราะหK ปFจจัยความสำเร็จ สู=การพัฒนา

โครงการนวัตกรรมภาครัฐ 

4.94 0.24 มากท่ีสุด 

    - วัตถุประสงคN 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ผลลัพธNกิจกรรม 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

    - ข้ันตอนและกลยุทธNเกมมิฟZเคชัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ส่ือ อุปกรณNเคร่ืองมือ เทคโนโลยี 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

    - การวัดและประเมินผล 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

4) เติมแต=ง สร-างสรรคK ต-นแบบโครงการนวัตกรรมภาครัฐ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - วัตถุประสงคN 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ผลลัพธNกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ข้ันตอนและกลยุทธNเกมมิฟZเคชัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ส่ือ อุปกรณNเคร่ืองมือ เทคโนโลยี 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - การวัดและประเมินผล 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5) นำเสนอผลงาน แลกเปล่ียน และสะท-อนคิด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - วัตถุประสงคN 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ภารกิจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผลระดับ 

ความเหมาะสม 

    - ผลลัพธNกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ข้ันตอนและกลยุทธNเกมมิฟZเคชัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - ส่ือ อุปกรณNเคร่ืองมือ เทคโนโลยี 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

    - การวัดและประเมินผล 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.2 ความคิดเห็นต?อร?างระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล พบว?า 

ผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 9 ท?าน มีความคิดเห็นต?อความเหมาะสมของรูปแบบและองคAประกอบในร?างระบบฯ 

ดังน้ี 1) หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข6องของ (ร?าง) นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ฯ อยู?ในระดับมาก

ที่สุด (�̅� = 4.88, SD = 0.35) 2) วัตถุประสงคAของ (ร?าง) นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ฯ มีระดับความ

เหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46) 3) องคAประกอบของ (ร?าง) นวัตกรรมระบบ

การเรียนรู6ฯ มีระดับความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46) โดยแยกเปMนราย

องคAประกอบ พบว?า (1) องคAประกอบด6านเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และผลลัพธAกิจกรรม มีความ

เหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46), (2) องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน มีความ

เหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46), (3) องคAประกอบด6านกลยุทธAส?งเสริมความ

สร 6างสรรค Aทางด ิจ ิท ัล มีความเหมาะสมอยู ? ในระด ับมากที ่ส ุด (�̅� = 4.88, SD = 0.35), (4) 

องคAประกอบด6านผู6สอน บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6สอน ความเหมาะสมอยู?ในระดับมาก

ที่สุด (�̅� = 4.88, SD = 0.35), (5) องคAประกอบด6านผู6เรียน บทบาทและการเตรียมความพร6อมของ

ผู6เรียน ความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 5.00, SD = 0.00), (6) องคAประกอบด6านระบบ

บริหารจัดการเรียนรู6 สื่อและเทคโนโลยี ความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46) 

และ (7) องคAประกอบด6านการวัดและประเมินผล ความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.88, 

SD = 0.35) นอกจากนี้แล6ว 4) กระบวนการและขั้นตอนในระบบการเรียนรู6ฯ มีความเหมาะสมอยู?ใน

ระดับมากที่สุด (�̅� = 4.98, SD = 0.16) โดยในแต?ละขั้นตอนกิจกรรมมีระดับความเหมาะสม ดังน้ี  

(1) ขั้นระดมสมอง คิดค6นโครงการพัฒนา “นวัตกรรมภาครัฐ” มีความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด 

(�̅� = 4.96, SD = 0.20), (2) ขั้นยกตัวอย?างกรณีศึกษา แบ?งป]นไอเดีย มีความเหมาะสมอยู?ในระดับ

มากท่ีสุด (�̅� = 4.98, SD = 0.14), (3) ข้ันวิเคราะหAป]ญหา สังเคราะหA ป]จจัยความสำเร็จ สู?การพัฒนา

โครงการนวัตกรรมภาครัฐ มีความเหมาะสมอยู?ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.94, SD = 0.24), (4) ข้ันเติม

แต?ง สร6างสรรคA ต6นแบบโครงการนวัตกรรมภาครัฐ มีความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 5.00, 

SD = 0.00) และ (5) ขั้นนำเสนอผลงาน แลกเปลี่ยน และสะท6อนคิด มีความเหมาะสมอยู?ในระดับ

มากท่ีสุด (�̅� = 5.00, SD = 0.00) 
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 นอกจากนี้ผู 6ทรงคุณวุฒิ ยังให6ข6อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับร?างระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ดังนี้ องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน ควรเพิ่มรายละเอียดของการได6รับคะแนน 

(Point) การสะสมคะแนน การเพิ่มระดับว?าผู6เรียนต6องทำอย?างไร ในส?วนขั้นตอนผลลัพธAกิจกรรมให6

ระบุถึงพฤติกรรมบ?งชี้ให6ชัด สามารถบ?งบอกถึงพฤติกรรมของผู6เรียนที่จะแสดงออกได6 องคAประกอบ

ด6านผู6สอน พิจารณาเพิ่มการประยุกตAใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในส?วนบทบาทผู6สอน องคAประกอบด6าน

ระบบบริหารจัดการเรียนรู6 สื่อและเทคโนโลยี ควรระบุเครื่องมือและกิจกรรมกระตุ6นและส?งเสริมให6

ผู6เรียนสนใจร?วมในกิจกรรมอย?างต?อเนื่อง องคAประกอบด6านการวัดและประเมินผลควรเพิ่มเติมเรื่อง

การสังเกตพฤติกรรมว?าจะสังเกตอย?างไร เช?น ร?องรอยการทำกิจกรรมในระบบการเรียนรู6 เปMนต6น ใน

ส?วนขั ้นตอนกิจกรรม พิจารณาให6เพิ ่มเติมเกณฑAการวัดประเมินผลในขั ้นการนำเสนอผลงาน 

นอกจากนี้ผู6ทรงคุณวุฒิแนะนำเพิ่มเติมเรื่องการพัฒนารูปแบบหรือระบบนี้ในอนาคตอาจจะเสริม

เครื่องมือ Chatbot, Open Chat หรือเคร่ืองมือ AI ตัวช?วยอื่น ๆ เพื่อส?งเสริมให6ผู6เรียนมีผู6ช?วยในการ

เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งในส?วนของข6อเสนอแนะและคำแนะนำของผู6ทรงคุณวุฒิผู6วิจัยได6นำไปเพิ่มเติมและ

ปรับปรุงนวัตกรรมระบบฯ ให6มีความสมบูรณAต?อไป 

 

ตอนที ่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู :ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื ่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

1) ผลการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู 3ตามแนวคิดเกมมิฟHเคชันเพื ่อสJงเสริม

ความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของผู3เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ผู6วิจัยได6ดำเนินการพัฒนาร?างนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ซ่ึง

ประกอบไปด6วย หลักการและแนวคิด วัตถุประสงคAของนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;

เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

องคAประกอบนวัตกรรมระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ การออกแบบกระบวนการ

นวัตกรรมระบบฯ และขั ้นตอนการเรียนรู 6ในระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ โดยมี

รายละเอียด ดังต?อไปน้ี 
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แบบจำลองนวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชัน 

เพ่ือสJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล เปMนการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนโดยประยุกตA

หลักการตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันมาบูรณาการร?วมกับเทคนิคและกลยุทธAการเรียนการสอน กำหนด

เปMนองคAประกอบสำคัญในการส?งเสริมแรงจูงใจทางการเรียนรู6 ช?วยเพิ่มประสบการณAการเรียนรู6ทำให6

ผู6เรียนมีส?วนร?วมและส?งเสริมให6ผู6เรียนเกิดทักษะทางการเรียนรู6ได6ด6วยประสบการณAทางการเรียนรู6ท่ี

เปMนป]ญหา ภารกิจท6าทาย หรือข6อคำถาม ป]ญหาในแต?ละขั้นของเกม โดยเน6นการออกแบบการเรียนรู6

และจัดสภาพทางการเรียนรู6โดยมีเทคโนโลยีและการแข?งขันทางดิจิทัลด6วยรูปแบบของเกมเพื่อมุ?งเน6น

การส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล และเพื่อเสริมสร6างศักยภาพของผู6เรียน

ทางไกลในการใช6เทคโนโลยีอย?างชาญฉลาดและก6าวเข6าสู?ความเปMนพลเมืองในยุคดิจิทัล  

 
 

ภาพท่ี 4.1 ภาพแสดงแบบจำลองนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน 

เพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 
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หลักการและแนวคิดนวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 การเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟEเคชัน คือ กระบวนการเรียนการสอนที่สอดแทรก

เทคนิคหรือขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกตAแนวคิดของเกมเพื่อสร6างสภาพแวดล6อมหรือ

กิจกรรมการเรียนรู6บนพ้ืนฐานของการแข?งขัน ความสนุก การมีส?วนร?วมในกระบวนการเรียนรู6 กระตุ6น

เร6าผู6เรียนและสร6างแรงจูงใจให6แก?ผู6เรียน โดยการเรียนการสอนเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด6วย 7 องคAประกอบ 

ได6แก? 1) องคAประกอบด6านเนื ้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู6 2) 

องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน 3) องคAประกอบด6านกลยุทธAส?งเสริมความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 4) 

องคAประกอบด6านผู6สอน 5) องคAประกอบด6านผู6เรียน 6) องคAประกอบด6านระบบการเรียนรู6 สื่อ และ

เทคโนโลยี และ 7) องคAประกอบด6านการวัดและประเมินผล และมีขั ้นตอนการจัดการเรียนรู 6 5 

ขั้นตอน ประกอบไปด6วย 1) ระดมสมอง คิดค6นโครงการ 2) ยกตัวอย?างกรณีศึกษา แบ?งป]นไอเดีย 3) 

วิเคราะหAป]ญหา สังเคราะหAป]จจัยความสำเร็จ สู?การพัฒนาโครงการ 4) ต?อยอด เติมแต?ง สร6างสรรคA 

ต6นแบบโครงการ และ 5) นำเสนอผลงาน แลกเปล่ียน สะท6อนคิด 

 นวัตกรรมระบบการเรียนรู: คือ ระบบการเรียนรู6ที่ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับ

รูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยมีองคAประกอบและเครื่องมือในการทำกิจกรรมการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันผสมผสานและบูรณาการไว6ในระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนเพื่อผลลัพธA

ในการส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 แรงจูงใจ (Motivation) และแรงจูงใจใฝnสัมฤทธิ์ในการเรียนรู: ประกอบไปด6วย แรงจูงใจ

ภายใน ทำเพราะอยากทำ ทำเพราะความสนใจ และแรงจูงใจภายนอก อยากได6รางวัล ไม?อยากถูก

ลงโทษ ตามแนวคิดทฤษฎีป]ญญานิยม (Cognitivism) โดยหลักการสร6างแรงจูงใจเพื่อส?งเสริมให6

ผู6เรียนอยู?กับการเรียนรู6ตลอดเวลา ดึงดูดความสนใจของผู6เรียน ส?งเสริมความผูกพันในการเรียน 

(learning engagement) ให6แก?ผู6เรียนซึ่งจะทำให6ผู6เรียนรู6สึกสนใจและอยากที่จะเข6ามาเรียน และมี

ส?วนร?วมในกิจกรรมการเรียนรู6ร?วมกัน หรือสิ่งที่ผู6สอนกำหนดไว6 จะทำให6เกิดวงจรแห?งความผูกพัน 

(engagement loop) อยากทำพฤติกรรมน้ันซ้ำ ๆ 

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล ประกอบไปด6วย 1) ความสามารถในการใช6

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถประกอบด6วย การค6นหา

ข6อมูล การค6นหาป]ญหา เข6าถึงข6อมูลสารสนเทศโดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัล 2) ความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถประกอบด6วย การใช6กระบวนการคิดเชิง
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ประมวล วิเคราะหAและใช6วิธีการในการสกัดข6อมูลสารสนเทศเพื่อนำไปสู?การแก6ป]ญหาและการ

สร6างสรรคA 3) ความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6 ซ่ึงมีตัวบ?งช้ีความสามารถประกอบด6วย 

การสร6างสรรคAเนื ้อหาและองคAความรู 6โดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเปMนเครื ่องมือสนับสนุน และ 4) 

ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถประกอบด6วย การ

ใช6เทคโนโลยีในการจัดการ การแก6ป]ญหา และบูรณาการในการทำงาน 

ผลงานนวัตกรรมสร:างสรรคLทางดิจิทัล หมายถึง ผลงานจากความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลที่เรียนผ?านนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน โดย

เปMนผลงานที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา ผลิต และสร6างสรรคAนวัตกรรมและองคAความรู6ในรูปแบบดิจิทัล

ผ?านการใช6เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะถูกประเมินตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการ

สร6างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล ประกอบไปด6วย 1) มิติด6านการวิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 

2) มิติด6านความแปลกใหม? สร6างสรรคA และการแก6ป]ญหา 3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเนื้อหา

ผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ 

ระบบการเรียนการสอนทางไกล หมายถึง ระบบการเรียนการสอนที่ผู 6เรียนและผู6สอน

สามารถทำกิจกรรมการเรียนการสอนร?วมกันผ?านระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลนA 

(Learning Management System) เปMนช?องทางหลัก และมีการจัดสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู6ใน

ระบบ ประกอบไปด6วยเนื้อหาและสื่อการเรียนรู6 กิจกรรมปฏิสัมพันธA กิจกรรมตามฐานการเรียนรู6เพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล และการวัดประเมินผลออนไลนA โดยผู6เรียน

สามารถเรียนรู6และทำกิจกรรมจากระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลนAท่ีจัดขึ้น ตามความ

ต6องการ โอกาส ความพร6อม และศักยภาพของผู6เรียนได6ตลอดเวลา 

 

วัตถุประสงคLของนวัตกรรมระบบการเรียนรู :ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื ่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

1. พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

2. ศึกษาผลการใช6รูปแบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

3. ประยุกตAใช6รูปแบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันกับการจัดการเรียนการสอน

ออนไลนAในชุดวิชาอ่ืนได6 

 



57 

กระบวนการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู :ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 
ภาพท่ี 4.2 ภาพกระบวนการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 
 

รายละเอียดการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

1. กระบวนการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด6วย 

 ปcจจัยนำเข:า 

1.1) การกำหนดเน้ือหา ประเด็น และปcญหาท่ีต:องแก:ไข 

 ประเด็นที่เกี่ยวข6องกับการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู6ตามตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน

เพื ่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ประกอบไปด6วยเนื ้อหาในขอบเขต 

“นวัตกรรม” และ “นวัตกรรมการบริหารภาครัฐ” 1) แนวคิด ทฤษฎีทางรัฐประศาสนศาสตรAท่ี

เช่ือมโยงหรือเก่ียวของกับนวัตกรรมภาครัฐ 2) การวิเคราะหAจุดเด?น ป]ญหา หรือผลลัพธAของนวัตกรรม

การบริหารภาครัฐจากกรณีตัวอย?าง 3) การสังเคราะหAสาเหตุหรือความจำเปMนของการนำนวัตกรรม

การบริหารภาครัฐ ตลอดจนแนวทางและป]จจัยในการไปประยุกตAใช6ในองคAการภาครัฐให6ประสบ

ความสำเร็จ 4) การบูรณาการแนวคิดทฤษฎีนวัตกรรมการบริหารภาครัฐ และสร6างสรรคAผลงานดิจิทัล

นวัตกรรมการบริหารภาครัฐ และ 5) ผลงานดิจิทัลนวัตกรรมการบริหารภาครัฐ 
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1.2) การวิเคราะหLบริบทผู:เรียน ความพร:อม และสภาพแวดล:อมทางการเรียนรู: 

การวิเคราะหAทั้งในส?วนความรู6พื้นฐาน ความพร6อมทางด6านอุปกรณAคอมพิวเตอรA

และทักษะดิจิทัลของผู 6เรียน และสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู 6ต?าง ๆ ของผู 6เรียน เพื ่อนำไปสู?

กระบวนการออกแบบการเรียนรู6อย?างเปMนระบบ 

1.3) การเตรียมความพร:อมทรัพยากรตJาง ๆ 

 การเตรียมการด6านทรัพยากรที่เกี่ยวข6องในด6านต?าง ๆ ดังต?อไปนี้ ด6านเนื้อหาการ

เรียนรู6 ด6านเทคโนโลยี เคร่ืองมือ และอุปกรณAรองรับรูปแบบเกมมิฟ;เคชัน ด6านเคร่ืองมือในการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู6ตามรูปแบบฯ 

กระบวนการ 

1.4) การออกแบบกลยุทธLสJงเสริมความสร:างสรรคLทางดิจิทัล 

 กลยุทธAส?งเสริมความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ประกอบด6วย 1) กลยุทธAในการส?งเสริม

ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ 2) กลยุทธAในการส?งเสริม

ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ 3) กลยุทธAในการส?งเสริมความสามารถใน

การสร6างและผลิตข6อมูลความรู6 4) กลยุทธAในการส?งเสริมความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลใน

เชิงสร6างสรรคA และ 5) กลยุทธAในการส?งเสริมการบูรณาการความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัล 

1.5) การออกแบบกลไกเกมมิฟEเคชัน 

กลไกเกมมิฟ;เคชัน ประกอบไปด6วย 1) เปuาหมาย 2) กฎ กติกา วิธีการเล?น การให6

คะแนน เงื่อนไขที่ผู 6เล?นต6องปฏิบัติตาม 3) การเสริมแรง ประกอบด6วยรางวัล การสะสมแต6มหรือ

คะแนน ความสำเร็จ การเล่ือนระดับ กระดานผู6นำ 4) การบริหารจัดสรรเวลา และ 5) ผลปuอนกลับ  

1.6) การออกแบบข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนรู: 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู6 ประกอบไปด6วย 1) ขั้นก?อนเรียน 2) ขั้นระหว?าง

เรียน 3) ข้ันหลังเรียน และ 4) ข้ันสรุปผลการเรียน 

ผลลัพธL 

1.7) ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัล ประกอบไปด6วย 

 ความสามารถในการใช,เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข,าถึงข,อมูลสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ?งช้ี

ความสามารถประกอบไปด6วย การค9นหาข9อมูล การค9นหาป̀ญหา เข9าถึงข9อมูลสารสนเทศโดยใช9เทคโนโลยี

ดิจิทัล 
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 ความสามารถในการสกัดสังเคราะหBข,อมูลและสารสนเทศ ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถ

ประกอบไปด6วย การใช6กระบวนการคิดเชิงประมวล วิเคราะหAและใช6วิธีการในการสกัดข6อมูล

สารสนเทศเพ่ือนำไปสู?การแก6ป]ญหาและการสร6างสรรคA 

 ความสามารถในการสร,างและผลิตข,อมูลความรู, ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถประกอบ

ไปด6วย การสร6างสรรคAเน้ือหาและองคAความรู6โดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเปMนเคร่ืองมือสนับสนุน 

 ความสามารถในการใช,เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร,างสรรคB ซึ่งมีตัวบ?งชี้ความสามารถ

ประกอบไปด6วย การใช6เทคโนโลยีในการจัดการ การแก6ป]ญหา และบูรณาการในการทำงาน 

1.8) ผลงานสร:างสรรคLทางดิจิทัล  

 เน6นเปMนผลลัพธAจากกระบวนการ ได6มาซึ่งผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAที่เกี่ยวข6องกับ

ประเด็นนวัตกรรมทางการบริหารภาครัฐ โดยนำความคิดสร6างสรรคAของบุคคลมาเปMนจุดเร่ิมต6นในการ

พัฒนานวัตกรรม คิดค6นสิ่งประดิษฐAเพื่อใช6ในการทำงานหรือการแก6ป]ญหาได6 หรือเปMนการพัฒนา

ปรับปรุงกระบวนการทำงานในรูปแบบใหม?ให6มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น รวดเร็ว สะดวกและง?ายต?อ

การปฏิบัติมากยิ่งขึ้น เปMนการสร6างสรรคAสิ่งที่มีประโยชนAต?อการทำงานและการดำเนินชีวิต สร6าง

คุณค?าต?อสังคม และมีคุณค?าในเชิงพาณิชยA 

2. องคLประกอบนวัตกรรมระบบการเรียนรู :ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื ่อสJงเสริม

ความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด6วย 

2.1) องคLประกอบด:านเน้ือหา วัตถุประสงคL ภารกิจ และผลลัพธLกิจกรรมการเรียนรู: 

องคAประกอบด6านเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู6เปMน

องคAประกอบต้ังต6นท่ีจะทำให6เห็นภาพรวมและนำไปสู?การสร6างแผนภาพกระบวนการของกิจกรรมการ

เรียนการสอนทั้งหมด การกำหนดเนื้อหา วัตถุประสงคAการสอน ที่จะเชื่อมโยงไปสู?การกำหนดภารกิจ

และผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู6 ท้ังน้ีการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล มีขอบเขตเนื้อหาประเด็นการศึกษา

ในเรื่อง “นวัตกรรมภาครัฐ” และมีภารกิจ กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน6นส?งเสริมความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัล ประกอบด6วย 1) การระดมสมอง คิดค6นโครงการ โดยมีกิจกรรมย?อยให6ผู6เรียนระบุป]ญหาท่ี

พบเจอในภาครัฐ สนับสนุนหลักการเชื่อมโยงทฤษฎีเพื่อหาแนวทาง สร6างแผนที่ความคิดเพื่อเชื่อมโยง

ไปสู ?การแก6ป]ญหา 2) การยกตัวอย?างกรณีศึกษา แบ?งป]นไอเดีย โดยมีกิจกรรรมย?อยให6ผู 6เรียน

แลกเปลี่ยนกรณีศึกษาที่ไปค6นคว6าทั้งกรณีศึกษาจากในประเทศ และต?างประเทศ และนำกรณีศึกษา

มาเปรียบเทียบข6อดี ข6อจำกัด รวมทั้งแนวทางแก6ป]ญหาจากกรณีศึกษา 3) การวิเคราะหAป]ญหา 

สังเคราะหA ป]จจัยความสำเร็จ สู?การพัฒนาโครงการนวัตกรรมภาครัฐ วิเคราะหAและสังเคราะหAสาเหตุ

หรือความจำเปMนของการนำนวัตกรรมการบริหารภาครัฐ แนวทางและป]จจัยในการไปประยุกตAใช6ใน

องคAการภาครัฐให6ประสบความสำเร็จ 4) การเติมแต?ง สร6างสรรคA ต6นแบบโครงการนวัตกรรมภาครัฐ 
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โดยผู6เรียนต6องสร6างสรรคAและนำเสนอผลงานความคิดในการพัฒนาโครงการพัฒนานวัตกรรมภาครัฐ

ในรูปแบบส่ือดิทิจัล และ 5) นำเสนอผลงาน แลกเปลี่ยน และสะท6อนคิด ผู6เรียนนำเสนอผลงาน

สร6างสรรคA พร6อมทั้งแลกเปลี่ยนมุมมองระหว?างผู6เรียน และผู6สอน ผู6สอนสะท6อนคิดเปuาหมาย ภารกิจ 

และผลลัพธAที่ได6 ทั้งนี้ในแต?ละภารกิจและกิจกรรมจะสอดแทรกกลไกของเกมมิฟ;เคชันเมื่อผ?านในแต?

ละภารกิจหรือแต?ละกิจกรรมจะได6รับคะแนน ระดับการเล่ือนข้ัน และโล?ประกาศ 

2.2) องคLประกอบด:านเกมมิฟEเคชัน 

เทคนิคหรือกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยมุ?งเน6นการจัดการเรียนการสอน

ทางอิเล็กทรอนิกสAที่ประยุกตAผสมผสานแนวคิดของเกมและนำกลไกของเกมมาเปMนองคAประกอบร?วม

เพื่อสร6างกิจกรรมการเรียนรู6 เพิ่มความสนุก สามารถกระตุ6นเร6าให6ผู6เรียนมีส?วนร?วม และเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู6 โดยองคAประกอบของเกมมิฟ;เคชันท่ีสำคัญ ควรจะประกอบไปด6วย 1) เปuาหมายกิจกรรม

เปMนการกำหนดเปuาหมายและวัตถุประสงคA ว?าทำกิจกรรมเพ่ืออะไร ท้ังน้ีในระบบการเรียนรู6ในรูปแบบ

เกมมิฟ;เคชันแต?ละภารกิจจะถูกกำหนดเปuาหมายและผลลัพธAในการทำกิจกรรม 2) กฎใช6เปMนกติกา 

ข6อบังคับ และมารยาทของการเรียนรู6และเล?นในรูปแบบเกม วิธีการและ ข6อกำหนดเง่ือนไข โดยผู6สอน

เปMนผู6กำหนดกลุ?มการทำภารกิจและกิจกรรมในแต?ละโมดูลหรือแต?ละฐานเพื่อสร6างความร?วมมือและ

การแข?งขัน 3) การเสริมแรงโดยมีกลไกของเกมเปMนเครื่องมือในการเสริมแรงทางอ6อม อาทิ การให6

คะแนน (Points) ในแต?ละกิจกรรม การสะสมแต6มหรือสะสมคะแนน การให6รางวัล (Reward) การ

เพิ่มระดับ (Levels) เพื่อเปMนสิ่งที่ทำให6เกิดความท6าทายต?อเนื่อง โดยผู6เรียนจะมีความคืบหน6าไปยัง

ระดับที่สูงขึ้น เพื่อให6เกิดเปuาหมายใหม? และการแสดงปuายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) 

เพื่อเปMนการจูงใจให6ผู6เรียนแข?งขันกันทำคะแนนสูงขึ้น นอกจากนี้ยังได6รับโล?ประกาศ (Badges) เม่ือ

ทำภารกิจครบทั้งหมด 4) เวลา ผู6เรียนจะต6องเรียนรู6การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเปMนป]จจัยความสำเร็จท่ี

สำคัญ 5) ผลปuอนกลับเปMนการสะท6อนผลของความคิด การกระทำของผู6เล?นที่ผิดพลาดหรือถูกต6อง

เพื่อแนะแนวทางในการดำเนินกิจกรรมต?อไปได6อย?างเหมาะสม มีทั้งผลปuอนกลับในระบบเมื่อทำ

กิจกรรม และผลปuอนกลับจากผู6สอน ทั้งน้ีขั้นตอนเกมมิฟ;เคชัน 1) กำหนดผู6เรียน โดยการแบ?งกลุ?ม

ผู6เรียนเพื่อทำภารกิจและกิจกรรมในแต?ละโมดูล 2) กําหนดเปuาหมายของการเรียนรู6 3) จัดลำดับ

โครงสร6างประสบการณAการเรียนรู6 4) กำหนดทรัพยากร 5) กำหนดส?วนประกอบของเกมมิฟ;เคชัน 

ผู6วิจัยได6ศึกษาค6นคว6าพัฒนาและหาปลั๊กอินที่เกี่ยวข6องกับเกมมิฟ;เคชัน จากน้ัน

ติดต้ังปล๊ักอินในระบบ Moodle e-Learning ประกอบไปด6วย 

1) Level Up ปล๊ักอินท่ีนำเสนอกลไกและองคAประกอบของเกม ประกอบไปด6วย 

Player Information, Points, Classification, Level, Ranking list and Groups ranking list  
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ภาพท่ี 4.3 ภาพแสดงปล๊ักอิน Level Up ท่ีติดต้ังในระบบการเรียนรู6 

 

2) Latest badges ปลั๊กอินที่แสดงผลสำเร็จจากการทำกิจกรรมและผลลัพธA

ทางการเรียนรู6ผ?านการเก็บเหรียญและโล?ประกาศ  

                 

ภาพท่ี 4.4 ภาพแสดงปล๊ักอิน Latest badges ท่ีติดต้ังในระบบการเรียนรู6 

โดยในระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลน้ี ได6พัฒนา Badges ออกเปMน 2 ส?วน ประกอบด6วย เหรียญรางวัลความสำเร็จ 

และโล?ประกาศความสามารถ ประกอบไปด6วย 1) เหรียญรางวัลการทำกิจกรรมในแต?ละโมดูลและ

ภารกิจหลักสำเร็จสู?การพัฒนาตนเอง 2) โล?ประกาศความสามารถทางดิจิทัลเมื่อทำกิจกรรมครบตาม

ผลลัพธAกิจกรรมท่ีต้ังไว6 
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ภาพท่ี 4.4 ภาพแสดงBadges เหรียญรางวัลและโล?ประกาศเม่ือทำกิจกรรมครบตามกำหนด 

โดยทั้งเหรียญรางวัลและโล?ประกาศ ผู6เรียนจะได6รับเมื ่อทำกิจกรรมและ

ผลลัพธAทางการเรียนรู 6ครบและสำเร็จตามเปuาหมาย ซึ ่งแสดงให6เห็นถึงความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3) Learning Progress Bar เพื ่อสำรวจและตรวจสอบความสำเร็จในการทำ

กิจกรรมของผู6เรียนด6วยตนเอง และเปMนการประเมินติดตามผลการทำกิจกรรมของผู6สอน 

4) บูรณาการผสมผสานกับแอปพลิเคชันเกมภายนอกเพื่อการทดสอบความรู6 

ระบบเกมมิฟ;เคชันยังบูรณาการผสมผสานกับแอปพลิเคชันเกมทดสอบความรู6ด6วยแอปพลิเคชัน 

Quizizz และ Kahoot เพื่อเพิ่มประสบการณAความรู6และความสนุก อีกในระบบเกมมิฟ;เคชันยังมีส?วน

ที่เปMน Ranking Award จากการทำกิจกรรมนี้เพื่อเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองจากการทำกิจกรรม

และกระตุ6นความสนใจของผู6เรียนเพ่ิมข้ึน 
 

2.3) องคLประกอบด:านกลยุทธLสJงเสริมความสร:างสรรคLทางดิจิทัล 

กลยุทธAที ่ใช6ในการส?งเสริมความสร6างสรรคAทางดิจิทัลในระบบการเรียนรู 6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชัน ประกอบไปด6วย 1) กลยุทธAด6านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6 2) กลยุทธAด6าน

รูปแบบและกลไกเกมมิฟ;เคชัน 3) กลยุทธAด6านการสร6างสภาพแวดล6อมการเรียนรู6 การสร6าง

สภาพแวดล6อมการเรียนรู6 จะช?วยให6ผู6เรียนเกิดแรงจูงใจ และอยากมีส?วนร?วมในการเรียนตลอดเวลา 

และ 4) กลยุทธAด6านการส่ือสารปฏิสัมพันธA ซ่ึงโดยท้ัง 4 กลยุทธAจะเปMนเทคนิคในส?งเสริมการแสดงออก

ซึ่งความรู6และทักษะทางดิจิทัลในการสร6างสรรคAนวัตกรรม องคAความรู6 และสื่อ เปMนความสามารถใน

การสังเคราะหA สร6างและผลิตข6อมูล สื่อและเทคโนโลยีในลักษณะที่สร6างสรรคA แสดงถึงศักยภาพของ

บุคคลในการใช6เทคโนโลยีอย?างชาญฉลาด โดยความสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีขอบข?ายความสร6างสรรคA
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ทางดิจิทัล ดังต?อไปนี้ 1) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ     

2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ 3) ความสามารถในการสร6างและผลิต

ข6อมูลความรู6 และ 4) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA ซึ่งวัดได6จากผลงาน

จากความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลที่เรียนผ?านนวัตกรรมระบบการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน โดยเปMนผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการพัฒนา ผลิต และสร6างสรรคAนวัตกรรม

และองคAความรู6ในรูปแบบดิจิทัลผ?านการใช6เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะถูกประเมินตามขอบข?าย 3 มิติของ

การใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการสร6างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล ประกอบไปด6วย 1) มิติด6านการ

วิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 2) มิติด6านความแปลกใหม? สร6างสรรคA และการแก6ป]ญหา 3) มิติ

ด6านการใช6และการสร6างสรรคAเน้ือหาผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ  

2.4) องคLประกอบด:านผู:สอน 

 ผู 6สอนกำหนดเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ กิจกรรม และดำเนินกิจกรรมตาม

แผนการสอนและข้ันตอนกิจกรรมอย?างเปMนลำดับ โดยบทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6สอน มี

รายละเอียดดังนี้ ผู6สอนจะต6องทำหน6าที่เปMนนักวิเคราะหAกลุ?มเปuาหมาย เปMนผู6ออกกิจกรรมและแบบ

สภาพแวดล6อมการเรียนรู6ให6มีลักษณะเหมือนการเล?นเกม ออกแบบกิจกรรมที่ท6าทายสอดคล6องกับ

การเรียนรู6ด6วยเกมมิฟ;เคชัน มีทักษะสามารถใช6เทคโนโลยีดิจิทัลได6 และมีความเข6าใจในเรื่องของการ

พัฒนาความคิดสร6างสรรคAและเกมมิฟ;เคชัน โดยผู6สอนทำหน6าท่ีเปMนผู6คิด ผู6สร6างเกม และผู6ควบคุมเกม 

กำหนดภารกิจงานท่ีจะส?ง รางวัลหรือคะแนนเมื่อปฏิบัติภารกิจสำเร็จ สนับสนุนผู6เรียนในกรณีท่ีไม?เข6า

ทำภารกิจ อีกทั้งต6องหากลยุทธAกระตุ6นให6ผู6เรียนอยากเรียนรู6ด6วยตนเอง รวมทั้งต6องทำความเข6าใจกับ

ผู6เรียนถึงรูปแบบการเรียนในลักษณะแบบเกมนี้ ทั้งน้ีผู6สอนควรมีการเตรียมความพร6อมการใช6งาน

และการเข6าถึงระบบการเรียนรู6ให6กับผู6เรียน อธิบายเรื่องของการจัดกิจกรรมในขั้นตอนการปฐมนิเทศ

ให6มีความชัดเจน ชี้แจงทำความเข6าใจวิธีการเรียนรู6ตามแนวคิดของเกมมิฟ;เคชัน การทำกิจกรรมการ

สร6างความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล การวัดและประเมินผลที่วัดได6จากความรู6ความเข6าใจ ชิ้นงาน/

ผลงานที่เกิดจากโจทยAในการแก6ป]ญหาด6วยการใช6คิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีการกำกับและติดตาม

ความก6าวหน6าและประเมินผลการเรียนรู6ของผู6เรียน รวมถึงผลปuอนกลับให6กับผู6เรียนอย?างสม่ำเสมอ มี

การเสริมแรงระหว?างเรียนรู6 ให6รางวัล/คะแนน จัดอันดับตามคะแนนหรือเหรียญที่ได6 มีการวัดผลใน

แต?ละส?วน นอกจากน้ีแล6วสิ่งสำคัญผู6สอนควรมีทักษะความเข6าใจและใช6เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

literacy) ทักษะในการใช6เครื่องมือ อุปกรณA และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีได6อออกแบบในสภาพแวดล6อม

เกม และควรมีทีมคอยสนับสนุนการจัดกิจกรรมในรูปแบบน้ี อาทิ ผู6ช?วยสอน ผู6ดูแลระบบ เปMนต6น 

2.5) องคLประกอบด:านผู:เรียน 

บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6เรียน ผู6เรียนควรมีทักษะความเข6าใจและ

ใช6เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) เพื่อเปMนพื้นฐานการเรียนรู6 มีความพร6อมในการเตรียมอุปกรณA
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การเรียน ศึกษาคำชี้แจง วัตถุประสงคA กฎกติกาและวิธีการเรียนรู6ด6านเกมมิฟ;เคชัน กำหนดเปuาหมาย

ที่ชัดเจน ทำความเข6าใจกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู6และกติกาการเรียน ปฏิบัติตามกระบวนการ

ข้ันตอน มีการทำงานร?วมกัน การทำกิจกรรมต?าง ๆ ท่ีกำหนดเพ่ือพัฒนาความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

ภายใต6ตามกรอบเวลาที่จำกัด ผู6เรียนมีอิสระในเลือกที่จะเรียนรู6ได6ตามต6องการ ยอมรับในชัยชนะและ

ความพ?ายแพ6ตามกฎกติกาของเกม และส?งงานที่ได6รับมอบหมายอย?างเคร?งครัด รวมถึงค6นคว6าหา

ข6อมูลอื่น ๆ นอกเหนือจากที่ผู6สอนจัดเตรียมไว6ให6 นำผลปuอนกลับ (Feedback) จากทำแบบทดสอบ

หรือประเมินในระบบการเรียนรู6ฯ เพื่อนำไปปรับปรุง ผู6เรียนต6องเปMนผู6มีความรับผิดชอบ การกำกับ

ตนเอง สามารถควบคุมการเล?นและการเรียนรู6ได6ด6วยตนเอง ผู 6เร ียนมีส?วนร?วมในการเรียนรู6 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอภิปรายร?วมกัน มีการรายงานกระบวนการทางความคิดก็จะช?วยให6การ

พัฒนาความคิดสร6างสรรคAมีระบบมากย่ิงข้ึน ทำกิจกรรมประเมินผลเพื่อทดสอบความรู6และทักษะหลัง

การเรียนรู6ตามรูปแบบพร6อมนำความรู6ไปปรับประยุกตAต?อไปในอนาคต 

2.6) องคLประกอบด:านระบบการเรียนรู: ส่ือ และเทคโนโลยี 

ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล มีการใช6ระบบ สื่อ และเทคโนโลยีที่ถูก

ออกแบบให6เหมาะสมกับกิจกรรมและภารกิจที่ได6วางแผนและออกแบบไว6ตามวัตถุประสงคAที่กำหนด 

ทั้งนี้ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ ใช6แพลตฟอรAมระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 

Moodle เปMนฐาน ซึ่งอยู?ภายใต6เว็บไซตAเพื่อการเรียนรู6 STOU for All โดยมีลิงกAที ่อยู ?ดังนี ้ URL: 

https://stouforall.com/course/view.php?id=13 และย ังม ี เคร ื ่องม ือและเทคโนโลย ีท ี ่ ถูก

ออกแบบตามภารกิจต?าง ๆ ดังต?อไปน้ี  

- การระดมสมองในแต?ละกลุ?มในการคิดค6นโครงการและการทำงานตามภารกิจท่ี

มอบหมาย การสร6างแผนท่ีความคิด Mine Map ด6วยโปรแกรม Miro (https://miro.com/)  

- การฝ�กฝนทักษะความรู6และเกมทดสอบความรู6ความเข6าใจในแต?ละเรื่อง แต?ละ

โมดูลการเรียนรู6 ด6วยโปรแกรม quizizz (https://quizizz.com/) 

- การฝ�กฝนทักษะการใช6เทคโนโลยีดิจิทัล และการออกแบบ สร6างสรรคAสื่อใน

รูปแบบดิจิทัลด6วยโปรแกรม Canva (https://www.canva.com/) 

ทรัพยากรการเรียนรู6และสื่อการเรียนรู6ประกอบไปด6วยทรัพยากรสื่อการเรียนรู6ท่ี

พัฒนาขึ้นในรูปแบบคลิปวิดีโอการเรียนรู6 อินโฟกราฟ;ก และทรัพยากรการเรียนรู6ภายนอกที่เกี่ยวข6อง

กับเน้ือหาการเรียนรู6ซ่ึงทางผู6สอนจัดหาและจัดสภาพแวดล6อมให6ภายในระบบ 

ทั้งนี้เทคโนโลยีและเครื่องมือที่นำมาใช6ในระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันฯ มีการใช6

งานท่ีง?ายและไม?ซับซ6อน มีคู?มือในการใช6เคร่ืองมือและการทำกิจกรรมทุกข้ันตอน โดยท้ังน้ีผู6สอนเปMนผู6

กำกับกิจกรรมทางการเรียนเพ่ือพัฒนาผู6เรียนได6เรียนรู6อย?างมีกระบวนการมากย่ิงข้ึน 
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2.7) องคLประกอบด:านการวัดและประเมินผล 

การวัดและประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนที่เรียน

ด6วยการเรียนการสอนแบบเกมมิฟ;เคชันในระบบการศึกษาทางไกล ขึ้นอยู?กับวัตถุประสงคAการเรียน

หรือผลลัพธAการเรียนรู6ที่ผู6สอนกำหนดไว6โดยใช6การประเมินตามสภาพจริง แบ?งการวัดและประเมินผล

ออกเปMน 

1) การสังเกตจากพฤติกรรมและพัฒนาการผู 6 เร ียน การทำภารกิจที ่ได 6 รับ

มอบหมายในแต?ละกิจกรรม และประเมินผลงานในแต?ละกิจกรรมเพื่อสะสมแต6ม และเก็บโล?ประกาศ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู 6 การรายงานผลคะแนน/ผลการเรียนรู6 (Report) และข6อมูล

ปuอนกลับ (Feedback) โดยการประเมินผลที่มีการประเมินตามสภาพจริงเพื่อศึกษากระบวนการท่ี

เกิดข้ึน 

2) การประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล เพ่ือเปMนการวัดแต?ละ

ขั้นของกระบวนการคิดสร6างสรรคA ก?อนเรียนและหลังเรียน และประเมินจากผลลัพธA โดยใช6แบบ

ประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (Rating Scale) สำหรับผู6สอนประเมินผู6เรียน 

และสำหรับผู6เรียนประเมินตนเอง โดยมีขอบข?ายการประเมิน ประกอบไปด6วย (1) ความสามารถใน

การใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ โดยสามารถค6นหาข6อมูล ค6นหาป]ญหา เข6าถึง

ข6อมูลสารสนเทศโดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลได6 (2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและ

สารสนเทศ โดยใช6กระบวนการคิดเชิงประมวล วิเคราะหA และใช6วิธีการในการสกัดข6อมูลสารสนเทศ

เพื่อนำไปสู?การแก6ป]ญหาและการสร6างสรรคAได6 (3) ความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6 

เปMนการสร6างสรรคAเนื้อหาและองคAความรู6โดยใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเปMนเครื่องมือสนับสนุน และ (4) 

ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA เปMนการใช6เทคโนโลยีในการจัดการ การ

แก6ป]ญหา และบูรณาการในการทำงาน 

3) การประเมินจากผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน เปMนเกณฑA

การประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ใช6เกณฑAการประเมินตามสภาพจริง 

ประเมินผลงาน โดยให6คะแนนแบบ Scoring Rubrics โดยใช6แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคA

ทางดิจิทัลของนักศึกษา  ประเมินตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการสร6างสรรคA

นวัตกรรมผลงานดิจิทัล ประกอบไปด6วย (1) มิติด6านการวิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 (2) มิติ

ด6านความแปลกใหม? สร6างสรรคA และการแก6ป]ญหา และ (3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเนื้อหา

ผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลอย?างมีประสิทธิภาพ 
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3. ขั้นตอนการเรียนรู :ผJานนวัตกรรมระบบการเรียนรู :ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพ่ือ

สJงเสริมความสามารถด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล

ประกอบไปด6วย 

ขั้นกJอนเรียน เปMนขั้นตอนให6ผู6เรียนได6ทราบวัตถุประสงคAการเรียนรู6 ประเด็นเนื้อหา 

หรือป]ญหาเพื่อหาแนวทางในการแก6ป]ญหาหรือสร6างสรรคAนวัตกรรม และการวางแผนการแข?งขัน วาง

แผนการเรียนรู6ด6วยตนเองเพื่อให6ผู6เรียนสามารถเรียนรู6ตามกฎหรือเงื่อนไขของเกม ระบุผลการเรียนรู6 

สร6างทีมในกลุ?มผู6เรียน ทดสอบความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลก?อนดำเนินกิจกรรมการ

เรียนรู6ตามรูปแบบของเกมมิฟ;เคชัน โดยมีขั้นตอนย?อยดังนี้ 1) กำหนดลักษณะผู6เรียน 2) กำหนด

เปuาหมายของการเรียนรู6 3) จัดลำดับโครงสร6างประสบการณAการเรียนรู 6 4) กำหนดทรัพยากร 

เคร่ืองมือ เทคโนโลยีท่ีจำเปMนต6องใช6 5) กำหนดส?วนประกอบของเกมมิฟ;เคชัน 

ขั้นระหวJางเรียน กิจกรรมการเรียนรู6ระหว?างการเรียนต6องมีกระบวนการในการพัฒนา

นวัตกรรม มีการออกแบบ สร6างสรรคA ลงมือทำ นำเสนองานเพื่อต?อยอดความสร6างสรรคA ซึ่งเปMน

กระบวนการพัฒนาความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีกิจกรรมให6ระดมสมองหรือ

กระบวนการให6ผู 6เรียนได6คิดในหลากหลายแง?มุม ถือเปMนขั้นประกอบความคิด มีการแข?งขันและ

กำหนดเส6นทางการเรียนรู6ที ่น?าสนุกสนาน อาจมีความร?วมมือทำงานเปMนทีม สร6างทีม การได6รับ

คะแนนหรือเหรียญหลังชนะหรือประสบความสำเร็จในภารกิจ มีการจัดอันดับของคะแนน ดำเนิน

กิจกรรมการแข?งขันเพื่อประเมิน การสะสมคะแนน การสะสมแต6ม มีการเสริมแรงเปMนระยะ ๆ และมี

การกระตุ6นให6เกิดการแข?งขันระหว?างผู6เรียนภายในเกมเพ่ือให6ผู6เรียนมีส?วนร?วมในการเรียนให6มากท่ีสุด 

โดยผู6เรียนเรียนรู6ด6วยตนเอง ผู6สอนทำหน6าที่จัดหาแหล?งทรัพยากรการเรียนรู6ทั้งภายในและภายนอก 

ผู6สอนเปMนผู6คอยสังเกตพฤติกรรมหรือติดตามความก6าวหน6า  

ขั้นหลังเรียนและสรุปผลการเรียน เปMนขั้นตอนแสดงผลการทำกิจกรรมตามรูปแบบ

การเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู6เรียน โดยแสดงผลในลักษณะการสรุปผลและการสะท6อนคิดความรู6 ผลจากการประเมินความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล ผลคะแนน ระดับ และรางวัล กระดานผู6นำในส?วนระบบเกมมิฟ;เคชัน มี

กระบวนการทำให6ผู6เรียนสามารถสรุปความคิด ความรู6 และไอเดียแนวทางแก6ป]ญหาที่ดีที่สุดได6 ถือ

เปMนขั้นการส?งเสริมความคิดที่กระจ?างชัด มีการแสดงผลการมีส?วนร?วมเพื่อให6ผู6เรียนรับรู6กระบวนการ

เรียนร?วมกับผู6สอน ให6ข6อเสนอแนะในการเรียนรู6เพ่ือให6นำไปพัฒนาต?อยอด หรือปรับปรุงวิธีการเรียนรู6  

ประเมินและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู6หลังเรียนรู6ด6วยระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันจากผลคะแนน

รายบุคคล หรือทีม และคะแนนจากการทดสอบความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล เปMนต6น 
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โดยขั้นตอนกระบวนการเรียนรู6ในนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน

เพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ประกอบไปด6วย 

 
ภาพท่ี 4.6 ภาพแสดงข้ันตอนกระบวนการเรียนรู9ในนวัตกรรมระบบการเรียนรู9ตามแนวคิดเกมมิฟZเคชัน 

เพ่ือส=งเสริมความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของผู9เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 

1) ระดมสมอง คิดค3นโครงการ ขั้นตอนนี้มีเปuาหมายเพื่อให6ผู6เรียนสามารถวิเคราะหA

ป]ญหา เชื่อมโยงหลักการแนวคิดทฤษฎี นำไปสู?การพัฒนานวัตกรรม และเพ่ือส?งเสริมความสามารถใน

การใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ กิจกรรมย?อยประกอบไปด6วย (1) ระดมสมอง 

คิดค6นโครงการพัฒนานวัตกรรมภาครัฐ (2) ระบุป]ญหาที่เกิดและพบเจอจากภาครัฐ (3) สนับสนุน

หลักการ เช่ือมโยงทฤษฎี และ (4) แลกเปล่ียนแนวคิด สร6างแผนท่ีความคิด  

2) ยกตัวอยJางกรณีศึกษา แบJงปWนไอเดีย ขั้นตอนนี้มีเปuาหมายเพื่อให6ผู6เรียนสามารถ

วิเคราะหAกรณีศึกษา เปรียบเทียบตัวอย?าง และการนำมาประยุกตAในการพัฒนานวัตกรรม และเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ และความสามารถในการใช6

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA กิจกรรมย?อยประกอบไปด6วย (1) แลกเปลี่ยนกรณีศึกษา ระบุที่มา 

ความสำคัญ ความต6องการจำเปMนของนวัตกรรมจากกรณีศึกษา (2) เปรียบเทียบข6อดี ข6อจำกัด รวมท้ัง

แนวทางแก6ป]ญหาจากกรณีศึกษา (3) วิเคราะหAจุดเด?นหรือผลลัพธAของนวัตกรรมจากกรณีศึกษา และ 

(4) นำผลลัพธAท่ีดีมาสนับสนุนกระบวนการ วิธีการท่ีจะนำไปสู?การพัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

3) วิเคราะห.ปWญหา สังเคราะห.ปWจจัยความสำเร็จ สูJการพัฒนาโครงการ ขั้นตอนนี้มี

เปuาหมายเพื่อให6ผู6เรียนสามารถวิเคราะหAป]ญหา สังเคราะหAป]จจัยความสำเร็จ สู?การพัฒนานวัตกรรม 

และเพื่อส?งเสริมความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ และความสามารถในการ
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สร6างและผลิตข6อมูลความรู6 กิจกรรมย?อยประกอบไปด6วย (1) วิเคราะหAป]ญหา สาเหตุ ความจำเปMน 

หรือความเสี่ยงของการนำนวัตกรรมไปประยุกตAใช6 และ (2) วิเคราะหAป]จจัยความสำเร็จ แนวทางและ

ป]จจัยในการไปประยุกตAใช6ในองคAการให6ประสบความสำเร็จ  

4) ตJอยอด เติมแตJง สร3างสรรค. ต3นแบบโครงการ เปuาหมายเพื่อให6ผู6เรียนสร6างสรรคA

ผลงานการนำเสนอความคิดในรูปแบบส่ือดิทิจัลได6 และเพ่ือส?งเสริมความสามารถในการสร6างและผลิต

ข6อมูลความรู6 และการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA กิจกรรมย?อยประกอบไปด6วย (1) เรียบ

เรียงความคิด สู?การนำเสนอโครงการพัฒนานวัตกรรม (2) แสดงท่ีมาความสำคัญ นำเสนอป]ญหา ระบุ

กระบวนการ สังเคราะหAป]จจัยความสำเร็จและการประยุกตAใช6ในองคAการ และ (3) ป]´นแต?งผลงานเพ่ือ

เตรียมนำเสนอในรูปแบบส่ือดิจิทัล 

5) นำเสนอผลงาน แลกเปลี่ยน สะท3อนคิด เปuาหมายเพื่อให6ผู6เรียนสามารถนำเสนอ

และถ?ายทอดองคAความรู6จากผลงานสร6างสรรคAในรูปแบบสื่อดิทิจัลได6 และเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน กิจกรรมย?อยประกอบไปด6วย (1) นำเสนอผลงานโครงการ

พัฒนานวัตกรรม ถ?ายทอดองคAความรู6จากโครงการ (2) แลกเปลี่ยนไอเดีย สะท6อนคิด และ (3) รับฟ]ง

ความคิดเห็น ข6อเสนอแนะจากผู6ทรงคุณวุฒิ 

ตาราง 4.3 รายละเอียดกิจกรรม กระบวนการ และกลยุทธNการจัดการเรียนรู9แบบเกมมิฟZเคชัน 

กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

กิจกรรม

ปฐมนิเทศ  

แนะนำ

โครงการ 

เป/าหมาย:  

- เพื่อให8ผู8เรียนเข8าใจเป>าหมาย ภารกิจ 

และผลลัพธAทางการเรียนรู8และการทำ

กิจกรรม 

- เพื่อให8ผู8เรียนสามารถใช8ระบบการ

เรียนรู8เกมมิฟJเคชันและเครื่องมือ

ติดตMอสื่อสารในระบบได8 

- ระบบการเรียนรู8เกมมิฟJเคชัน

เพื่อสMงเสริมความสามารถ 

ด8านความสร8างสรรคAทางดิจิทัล 

- เครื่องมือติดตMอสื่อสารใน

ระบบ 

 

- สังเกตพฤติกรรมการมี

สMวนรMวมและความสนใจ

ของผู8เรียน 

กิจกรรมที่ 1 

การระดม

สมอง คิดค8น

โครงการ

นวัตกรรม

ภาครัฐ 

 

 

เป/าหมาย:  

- เพื่อให8ผู8เรียนสามารถวิเคราะหAปRญหา 

เชื่อมโยงหลักการแนวคิดทฤษฎี นำไปสูM

การพัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

- เพื่อสMงเสริมความสามารถในการใช8

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข8าถึงข8อมูล

สารสนเทศ 

 

- ศึกษาแผนกิจกรรม รายชื่อ

กลุMมการทำกิจกรรมและการเลMม

เกม คูMมือการทำกิจกรรม 

- ทำแบบประเมินความสามารถ

ด8านความสร8างสรรคAทางดิจิทัลฯ 

(กMอนการทำกิจกรรม) 

 

- ประเมินความสามารถ

ด8านความสร8างสรรคAทาง

ดิจิทัลของผู8เรียน (กMอนทำ

กิจกรรม) 

- ผลสำเร็จจากการทำ

กิจกรรมการเรียนรู8 ผMาน
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กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

ภารกิจ : ระดมสมอง คิดค;นโครงการ

พัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

- ระบุปRญหาที่เกิดและพบเจอจาก

ภาครัฐ 

- สนับสนุนหลักการ เชื่อมโยงทฤษฎี 

- แลกเปลี่ยนแนวคิด สร8างแผนที่

ความคิด 

ผลลัพธ7การเรียนรู;:  

- ผู8เรียนสามารถจัดลำดับความสำคัญ

ปRญหาที่เรMงดMวนควรแก8ไข สูMการกำหนด

ปRญหา เพื่อพัฒนาโครงการสูMการแก8ไข

ปRญหา  

- ผู8เรียนสามารถใช8หลักการแนวคิด

ทฤษฎีมาสนับสนุนแนวคิดการพัฒนา

นวัตกรรมภาครัฐได8 

- ผู8เรียนมีความสามารถในการใช8

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข8าถึงข8อมูล

สารสนเทศได8 

- ศึกษาเป>าหมาย ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมที่ 1 

- ทำกิจกรรม “เกมทบทวน

ความรู8 นวัตกรรมภาครัฐ 

EP.01” 

- แนะนำแหลMงค8นหาข8อมูล

สารสนเทศ เว็บไซตAเพื่อสMงเสริม

ข8อมูลการคิดค8นนวัตกรรม 

- โพสตA Forum นำเสนอ

หลักการ แนวคิดทฤษฎ ี

- เข8าห8องเรียนออนไลนA MS 

Team เพื่อทำกิจกรรมกลุMม

ระดมสมองครั้งที่ 1 

- ระดมสมอง สร8างแผนที่

ความคิดผMานแอปพลิเคชัน Miro 

- ศึกษาแหลMงเรียนรู8และแหลMง

สืบค8นข8อมูลที่จัดเตรียมให8 

การได8รับเหรียญและโลM

ประกาศ 

- คะแนนการปรับระดับ

ผลการทำกิจกรรม 

- คะแนนความรMวมมือใน

กิจกรรมระดมสมองกลุMม 

- คะแนนกลุMมตามภารกิจ

วิเคราะหAปRญหา เชื่อมโยง

หลักการแนวคิดทฤษฎี 

นำไปสูMการพัฒนา

นวัตกรรมภาครัฐ 

กิจกรรมที่ 2 

ยกตัวอยMาง

กรณีศึกษา 

แบMงปRนไอ

เดีย 

 

 

 

เป/าหมาย: 

- เพื่อให8ผู8เรียนสามารถวิเคราะหA

กรณีศึกษา เปรียบเทียบตัวอยMาง และ

การนำมาประยุกตAในการพัฒนา

นวัตกรรมภาครัฐ 

- เพื่อสMงเสริมความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข8อมูลและสารสนเทศ และ

ความสามารถในการใช8เทคโนโลยีดิจิทัล

ในเชิงสร8างสรรคA 

ภารกิจ : ยกตัวอยNางกรณีศึกษา 

แบNงปSนไอเดีย 

- แลกเปลี่ยนกรณีศึกษาที่หามาได8 

- ระบุที่มา ความสำคัญ ความต8องการ

จำเปsนของนวัตกรรมจากกรณีศึกษา 

 

- ศึกษาเป>าหมาย ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมที่ 2 

- ทำกิจกรรม “เกมทบทวน

ความรู8 นวัตกรรมภาครัฐ 

EP.02” 

- โพสตA Forum แลกเปลี่ยน

แบMงปRน “ตัวอยMางนวัตกรรม

ภาครัฐ” 

- ทำกิจกรรมเปรียบเทียบข8อดี 

ข8อจำกัดของนวัตกรรมที่ยกมา 

- เข8าห8องเรียนออนไลนA MS 

Team เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู8

 

- ผลสำเร็จจากการทำ

กิจกรรมการเรียนรู8 ผMาน

การได8รับเหรียญและโลM

ประกาศ 

- คะแนนการปรับระดับ

ผลการทำกิจกรรม 

- คะแนนความรMวมมือใน

กิจกรรมระดมสมองกลุMม 

- คะแนนกลุMมตามภารกิจ

วิเคราะหAกรณีศึกษา 

เปรียบเทียบตัวอยMาง และ

การนำมาประยุกตAในการ

พัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 
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กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

- เปรียบเทียบข8อดี ข8อจำกัด รวมทั้ง

แนวทางแก8ปRญหาจากกรณีศึกษา 

- วิเคราะหAจุดเดMนหรือผลลัพธAของ

นวัตกรรมจากกรณีศึกษา 

- นำผลลัพธAที่ดีมาสนับสนุน

กระบวนการ วิธีการที่จะนำไปสูMการ

พัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

กลยุทธ7สNงเสริมความสามารถด;าน

ความสร;างสรรค7ทางดิจิทัล 

แลกเปลี่ยนเรียนรู8กับผู8ทรงคุณวุฒ ิ

หัวข8อ “การสืบค8น เข8าถึง และใช8ข8อมูล

สารสนเทศ “นวัตกรรมภาครัฐ” อยMาง

ถูกต8องและมีจริยธรรม” 

ผลลัพธ7การเรียนรู;: 

- ผู8เรียนสามารถวิเคราะหA เปรียบเทียบ 

และหาแนวทางกระบวนการสูMการ

พัฒนานวัตกรรมภาครัฐได8  

- ผู8เรียนมีความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข8อมูลและสารสนเทศ และ

ความสามารถในการใช8เทคโนโลยีดิจิทัล

ในเชิงสร8างสรรคA 

กับผู8ทรงคุณวุฒิ และทำกิจกรรม

กลุMมระดมสมองครั้งที่ 2 

- ระดมสมอง แบMงปRนไอเดีย 

วิเคราะหAผลลัพธAกระบวนการ 

ผMานแอปพลิเคชัน Miro 

 

กิจกรรมที่ 3 

วิเคราะหA

ปRญหา 

สังเคราะหA 

ปRจจัย

ความสำเร็จ 

สูMการพัฒนา

โครงการ

นวัตกรรม

ภาครัฐ 

 

เป/าหมาย: 

- เพื่อให8ผู8เรียนสามารถวิเคราะหAปRญหา 

สังเคราะหAปRจจัยความสำเร็จ สูMการ

พัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

- เพื่อสMงเสริมความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข8อมูลและสารสนเทศ และ

ความสามารถในการสร8างและผลิต

ข8อมูลความรู8 

ภารกิจ : วิเคราะห7ปSญหา สังเคราะห7 

ปSจจัยความสำเร็จ สูNการพัฒนา

นวัตกรรมภาครัฐ 

 

- ศึกษาเป>าหมาย ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมที่ 3 

- ทำกิจกรรม “เกมทบทวน

ความรู8 นวัตกรรมภาครัฐ 

EP.03” 

- โพสตA Forum วิเคราะหAปRญหา

ที่พบ ปRจจัยความสำเร็จการใช8

นวัตกรรม 

 

- ผลสำเร็จจากการทำ

กิจกรรมการเรียนรู8 ผMาน

การได8รับเหรียญและโลM

ประกาศ 

- คะแนนการปรับระดับ

ผลการทำกิจกรรม 

- คะแนนความรMวมมือใน

กิจกรรมระดมสมองกลุMม 

- คะแนนกลุMมตามภารกิจ

การวิเคราะหAปRญหา 



71 

กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

 - วิเคราะหAปRญหา สาเหต ุความจำเปsน 

หรือความเสี่ยงของการนำนวัตกรรม

การบริหารภาครัฐไปประยุกตAใช8 

- วิเคราะหAปRจจัยความสำเร็จ แนวทาง

และปRจจัยในการไปประยุกตAใช8ใน

องคAการภาครัฐให8ประสบความสำเร็จ  

แนวทางพัฒนาโครงการ 

กลยุทธ7สNงเสริมความสามารถด;าน

ความสร;างสรรค7ทางดิจิทัล 

เน8นการใช8กระบวนการคิดเชิงประมวล 

วิเคราะหAและใช8วิธีการในการสกัดข8อมูล

สารสนเทศเพื่อนำไปสูMการแก8ปRญหา

และการสร8างสรรคA 

ผลลัพธ7การเรียนรู;: 

- ผู8เรียนสามารถวิเคราะหAปRญหาหรือ

ความเสี่ยงจากการใช8นวัตกรรมภาครัฐ 

- ผู8เรียนสามารถสังเคราะหAปRจจัย

ความสำเร็จของนวัตกรรมภาครัฐได8  

- ผู8เรียนมีความสามารถในการสกัด

สังเคราะหAข8อมูลและสารสนเทศ และ

ความสามารถในการสร8างและผลิต

ข8อมูลความรู8 

- เข8าห8องเรียนออนไลนA MS 

Team เพื่อทำกิจกรรมกลุMม

ระดมสมองครั้งที่ 3 

- ระดมสมอง แบMงปRนไอเดีย 

วิเคราะหAปRญหา ปRจจัย

ความสำเร็จผMานแอปพลิเคชัน 

Miro 

 

สังเคราะหAปRจจัย

ความสำเร็จ สูMการพัฒนา

นวัตกรรมภาครัฐ 

กิจกรรมที่ 4 

ตMอยอด  

เติมแตMง 

สร8างสรรคA 

ต8นแบบ

โครงการ

นวัตกรรม

ภาครัฐ 

 

 

เป/าหมาย: 

- เพื่อให8ผู8เรียนสร8างสรรคAผลงานการ

นำเสนอความคิดในรูปแบบสื่อดิทิจัลได8 

- เพื่อสMงเสริมความสามารถในการสร8าง

และผลิตข8อมูลความรู8 และการใช8

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร8างสรรคA 

ภารกิจ : เติมแตNง สร;างสรรค7 ต;นแบบ

โครงการนวัตกรรมภาครัฐ 

- เรียบเรียงความคิด สูMการนำเสนอ

โครงการพัฒนานวัตกรรมภาครัฐ 

 

- ศึกษาเป>าหมาย ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมที่ 4 

- ทำกิจกรรม “เกมทบทวน

ความรู8 นวัตกรรมภาครัฐ 

EP.04” 

- เข8าห8องเรียนออนไลนA MS 

Team เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู8

กับผู8ทรงคุณวุฒิ และทำกิจกรรม

กลุMมระดมสมองครั้งที่ 4 

 

- ผลสำเร็จจากการทำ

กิจกรรมการเรียนรู8 ผMาน

การได8รับเหรียญและโลM

ประกาศ 

- คะแนนการปรับระดับ

ผลการทำกิจกรรม 

- คะแนนความรMวมมือใน

กิจกรรมระดมสมองกลุMม 
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กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

- แสดงที่มาความสำคัญ นำเสนอปRญหา 

ระบุกระบวนการ สังเคราะหAปRจจัย

ความสำเร็จและการประยุกตAใช8ใน

องคAการ 

- ปRwนแตMงผลงานเพื่อเตรียมนำเสนอใน

รูปแบบสื่อดิจิทัล 

กลยุทธ7สNงเสริมความสามารถด;าน

ความสร;างสรรค7ทางดิจิทัล 

แลกเปลี่ยนเรียนรู8กับผู8ทรงคุณวุฒ ิ

หัวข8อ “การออกแบบและสร8างสรรคAสื่อ

ดิจิทัล โดยโปรแกรม Canva” 

ผลลัพธ7การเรียนรู;: 

- ผู8เรียนสามารถสร8างสรรคAผลงาน

นำเสนอความคิดในรูปแบบสื่อดิทิจัลได8  

- ผู8เรียนมีความสามารถในการสร8าง

และผลิตข8อมูลความรู8 และการใช8

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร8างสรรคA 

- ระดมสมอง สร8างสรรคAผลงาน

โครงการพัฒนานวัตกรรม

ภาครัฐผMานแอปพลิเคชัน 

Canva 

 

- คะแนนกลุMมตามภารกิจ

การสร8างสรรคAผลงานการ

นำเสนอความคิดใน

รูปแบบสื่อดิทิจัล 

กิจกรรมที่ 5 

นำเสนอ

ผลงาน 

แลกเปลี่ยน 

และสะท8อน

คิด 

 

เป/าหมาย: 

- เพื่อให8ผู8เรียนสามารถนำเสนอและ

ถMายทอดองคAความรู8จากผลงาน

สร8างสรรคAในรูปแบบสื่อดิทิจัลได8 

- เพื่อสMงเสริมความสามารถด8านความ

สร8างสรรคAทางดิจิทัล 

 

ภารกิจ : นำเสนอผลงาน แลกเปลี่ยน 

และสะท;อนคิด 

- นำเสนอผลงานโครงการพัฒนา

นวัตกรรม 

- ถMายทอดองคAความรู8จากโครงการ 

แลกเปลี่ยนไอเดีย สะท8อนคิด 

- รับฟRงความคิดเห็น ข8อเสนอแนะจาก

ผู8ทรงคุณวุฒ ิ

 

- ศึกษาเป>าหมาย ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมที่ 5 

- เข8าห8องเรียนออนไลนA MS 

Team เพื่อทำกิจกรรมกลุMม

ระดมสมองครั้งที่ 5 

- รMวมนำเสนอและถMายทอดองคA

ความรู8จากกระบวนการ ใน

รูปแบบผลงานสร8างสรรคA

สื่อดิทิจัล ผMานแอปพลิเคชัน 

Canva 

- รับฟRงข8อเสนอแนะโดย

คณาจารยAผู8ทรงคุณวุฒิ 3 ทMาน 

 

- ผลสำเร็จจากการทำ

กิจกรรมการเรียนรู8 ผMาน

การได8รับเหรียญและโลM

ประกาศ 

- คะแนนการปรับระดับ

ผลการทำกิจกรรม 

- คะแนนความรMวมมือใน

กิจกรรมระดมสมองกลุMม 

- คะแนนกลุMมตามภารกิจ

การนำเสนอและถMายทอด

องคAความรู8จากผลงาน

สร8างสรรคAในรูปแบบ

สื่อดิทิจัล 
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กิจกรรม 
เป/าหมาย ภารกิจ 

ผลลัพธ7การเรียนรู; 

ขั้นตอน และกิจกรรม 

การเรียนรู; 

สื่อและเทคโนโลยีที่เกี่ยวข;อง 

การประเมินผล 

ผลลัพธ7การเรียนรู;: 

- ผู8เรียนสามารถถMายทอดองคAความรู8

จากผลงานสร8างสรรคAทางดิจิทัลได8  

- ผู8เรียนบูรณาการความสามารถด8าน

ความสร8างสรรคAทางดิจิทัลได8 

- ทำแบบประเมินความสามารถ

ด8านความสร8างสรรคAทางดิจิทัลฯ 

(หลังการทำกิจกรรม) 

- ทำแบบประเมินความพึงพอใจ

ตMอรูปแบบกิจกรรมพร8อมให8

ข8อเสนอแนะ (หลังกิจกรรม) 

 

- คะแนนการประเมินผล

งานนวัตกรรมสร8างสรรคA

ทางดิจิทัลโดยผู8สอน 

- ประเมินความสามารถ

ด8านความสร8างสรรคAทาง

ดิจิทัลของผู8เรียน (หลังทำ

กิจกรรม) 
 

จากนั้นผู6วิจัยได6พัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล และนำระบบฯและคู?มือการใช6

งานระบบ พร6อมกับรายละเอียดกิจกรรมขั้นตอนการเรียนรู6ในระบบไปให6ผู6ทรงคุณวุฒิ 5 คนตรวจ

ประเมินคุณภาพ 

ผลการประเมินระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล โดยผู6ทรงคุณวุฒิ 5 คน 

ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินระบบการเรียนรู9ตามแนวคิดเกมมิฟZเคชันเพื่อส=งเสริมความสามารถด9านความ

สร9างสรรคNทางดิจิทัลของผู9เรียนในระบบการศึกษาทางไกล (n=5) 

รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผลระดับ 

ความเหมาะสม 

ดBานนวัตกรรมระบบการเรียนรูBและเคร่ืองมือปฏิสัมพันธK 4.77 0.49 มากท่ีสุด 

1)  ระบบฯ มีคำช้ีแจง คู=มือหรือคำอธิบายการเรียนรู9ให9ผู9เรียนได9

ทำความเข9าใจก=อนดำเนินกิจกรรม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2)  โครงสร9างและลำดับการเรียนรู9ในระบบฯ มีความเช่ือมโยง

ชัดเจนเหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3)  เคร่ืองมือในระบบฯ ใช9งานง=าย เข9าถึงง=าย ไม=ซับซ9อน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4)  ระบบฯ มีเคร่ืองมือปฏิสัมพันธNระหว=างผู9เรียนกับผู9เรียน 

ผู9เรียนกับผู9สอน และผู9เรียนกับผู9เช่ียวชาญหรือผู9ทรงคุณวุฒิ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5)  ระบบฯ มีเคร่ืองมือในการกระตุ9นการเรียนรู9รูปแบบเกมท่ี

เหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

6)  ระบบฯ มีเคร่ืองมือให9ผลปlอนกลับเพ่ือเสริมแรงให9ผู9เรียน

อย=างเหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผลระดับ 

ความเหมาะสม 

7)  ระบบฯ มีเคร่ืองมือในการทดสอบก=อน-หลังเรียน กระตุ9น

หรือประเมินผู9เรียน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ดBานองคKประกอบการเรียนรูBเกมมิฟNเคชัน 4.84 0.37 มากท่ีสุด 

8) ระบบฯ มีส=วนแนะนำวัตถุประสงคN เปlาหมายภารกิจ และ

ผลลัพธNกิจกรรม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

9) ระบบฯ มีส=วนช้ีแจงในการเล=นเกม หรือกิจกรรม กติกา 

เง่ือนไขต=าง ๆ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

10) ระบบฯ มีเคร่ืองมือและสภาพแวดล9อมท่ีกระตุ9นให9ผู9เรียนมี

ส=วนร=วมในการทำกิจกรรม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

11) ระบบฯ มีองคNประกอบด9านการเสริมแรง เช=น การให9คะแนน 

โล=หรือปlายความความสำเร็จ ระดับ และกระดานผู9นำจากการทำ

กิจกรรม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

12) ระบบฯ มีเคร่ืองมือหรือส=วนแสดงผลปlอนกลับให9ผู9เรียน

ทราบและเห็นการมีส=วนร=วมในกิจกรรม 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ดBานส่ือและกิจกรรมการเรียนรูBตามแนวคิดเกมมิฟNเคชัน 4.85 0.36 มากท่ีสุด 

13) ส่ือและกิจกรรมครอบคลุมวัตถุประสงคNการเรียนรู9ท่ีกำหนด 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

14) กิจกรรมในระบบฯ สามารถส=งเสริมความสามารถในการใช9

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเข9าถึงข9อมูลสารสนเทศ ได9อย=างเหมาะสม 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

15) กิจกรรมในระบบฯ สามารถส=งเสริมความสามารถในการสกัด

สังเคราะหNข9อมูลและสารสนเทศ ได9อย=างเหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

16) กิจกรรมในระบบฯ สามารถส=งเสริมความสามารถในการ

สร9างและผลิตข9อมูลความรู9 ได9อย=างเหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

17) กิจกรรมในระบบฯ สามารถส=งเสริมความสามารถในการใช9

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร9างสรรคN ได9อย=างเหมาะสม 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

18) การนำเสนอส่ืออินโฟกราฟZกสรุปความรู9นำเสนอได9ตรง

ประเด็น ชัดเจน และเข9าใจง=าย 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

19) รูปแบบของส่ือและกิจกรรมการเรียนรู9ดิจิทัลท่ีนำเสนอมี

ความหลากหลาย และน=าสนใจ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

20) คุณภาพของส่ือ ทรัพยากรการเรียนรู9 และกิจกรรมมีความ

น=าสนใจ เช่ือมโยงและเพียงพอกับวัตถุประสงคNท่ีต้ังไว9 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

    คุณภาพโดยภาพรวมของระบบการเรียนรูBเกมมิฟNเคชันฯ 4.82 0.41 มากท่ีสุด 
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 จากตารางที่ 4.4 ผู6ทรงคุณวุฒิให6ความคิดเห็นต?อความเหมาะสมของระบบการเรียนรู6

ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล พบว?า ผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท?าน มีความคิดเห็นในภาพรวมการออกแบบระบบการ

เรียนรู6ฯ ผู6ทรงคุณวุฒิให6ความเห็นอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.82, SD = 0.41) เมื่อพิจารณาเปMนราย

ด6านพบว?า ด6านนวัตกรรมระบบการเรียนรู6และเครื่องมือปฏิสัมพันธA มีความเหมาะสมในระดับมาก

ที่สุด (�̅� = 4.77, SD = 0.49) ด6านองคAประกอบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชัน และด6านสื่อและกิจกรรมการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.84, SD = 0.37) และ     

(�̅� = 4.85, SD = 0.36) ทั้งนี้ผู 6ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท?าน ได6ให6ข6อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุง

ระบบฯ ดังต?อไปน้ี ควรสร6างแผนภาพแบบ Mapping ขั้นตอนการเรียนรู6 ผู6เรียนจะได6รู6เบื้องต6นว?ามี

กิจกรรมและทำอะไรบ6างก?อนลงรายละเอียดอีกครั้ง ในระบบมีเครื่องมือที่ใช6หลายโปรแกรม ควรแจ6ง

ผู6เรียนเบื้องต6นหรือมีคู?มือเพื่อให6ผู6เรียนได6เตรียมสมัครสมาชิกก?อนเข6าใช6งาน ระบบมีความน?าสนใจ มี

การเก็บค?าประสบการณAเพื่อเพิ่มระดับเมื่อผู6เรียนประกอบกิจกรรม มีการจัดลำดับ (ranking) เพ่ือ

กระตุ6นความสนใจผู6เรียน มีเกมและกิจกรรมที่ดึงดูดผู6เรียนอย?างต?อเนื่อง มีการเสริมแรงด6วยการจัด

อันดับและค?าประสบการณAหลังการทำกิจกรรมการเรียนการสอนของผู6เรียน 

 ผู6วิจัยได6ดำเนินการปรับปรุงและเพิ่มเติมรายละเอียดตามข6อเสนอแนะของผู6ทรงคุณวุฒิ 

ดังรายละเอียดต?อไปน้ี 1) เพ่ิมภาพอินโฟกราฟ;กกระบวนการข้ันตอนการเรียนรู6และการทำกิจกรรมใน

ระบบฯ และ 2) สร6างคู?มือการใช6งานเคร่ืองมือและเทคโนโลยีในแต?ละกิจกรรมโดยละเอียด 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.7 ภาพแสดงการปรับแก6ไขระบบฯ ตามคำแนะนำผู6ทรงคุณวุฒิ 
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2) ผลการพัฒนาเครื่องมือที่ใช3ในระบบการเรียนรู3ตามแนวคิดเกมมิฟHเคชันเพื่อสJงเสริม

ความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของผู3เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 ผู 6วิจัยได6ดำเนินการพัฒนาเครื ่องมือวัดและประเมินผลที่ใช6ในระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ซ่ึงประกอบไปด6วย 

1) แบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งเปMนแบบแบบประเมิน

ตนเองก?อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส?วนประมาณค?า (Rating Scale) จำนวน 30 ข6อ สำหรับ

ผู6สอนและผู6เรียนประเมินตนเอง โดยมีประเด็นขอบข?ายในการประเมินดังต?อน้ี (1) ความสามารถใน

การใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ (2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูล

และสารสนเทศ (3) ความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6 และ (4) ความสามารถในการใช6

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA 

2) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล ซึ่งเปMนแบบวัดประเมินผลงานท่ี

กลุ?มตัวอย?างพัฒนาขึ้นตามรูปแบบกิจกรรมในระบบฯ โดยใช6เกณฑAรูบริคสAเปMนเกณฑAในการประเมิน 

ประกอบไปด6วย (1) มิติด6านการวิเคราะหAและการสร6างองคAความรู6 (2) มิติด6านความแปลกใหม? 

สร6างสรรคA และการแก6ป]ญหา และ (3) มิติด6านการใช6และการสร6างสรรคAเนื้อหาผ?านเทคโนโลยีดิจิทัล

อย?างมีประสิทธิภาพ 

3) แบบประเมินความพึงพอใจต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล จำนวน 16 ข6อ ประกอบไปด6วยขอบข?ายการประเมิน 

ดังนี้ (1) ด6านระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

(เว็บไซตAและระบบการเรียนรู6) (2) ด6านรูปแบบขั้นตอน วิธีการ กิจกรรม และกระบวนการเรียนรู6 และ 

(3) ด6านการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ 

 ผู 6วิจัยได6นำ 1) แบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 2) แบบ

ประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจต?อระบบการ

เรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ไปตรวจสอบ

ความเท่ียง ความตรงเชิงเน้ือหา ความถูกต6องของเน้ือหา (Content Validity) โดยผู6เช่ียวชาญ จำนวน 

3 คน ผลการพิจารณาจากผู6เชี่ยวชาญ พบว?า ข6อคำถามมีค?าความสอดคล6องระหว?างข6อคำถามและ

วัตถุประสงคA ระหว?าง .67 ถึง 1.00 ซึ่งผ?านเกณฑAการพิจารณาของค?า IOC ที่เหมาะสมของข6อแบบ

ประเมินต6องมากกว?าหรือเท?ากับ .50 โดยสรุปภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมและความ

สอดคล6องของเครื่องมือมีความเหมาะสม และมีคำแนะนำให6ปรับภาษาในบางข6อคำถามเพื่อให6เกิด

ความเข6าใจและมีความสมบูรณAทางภาษามากย่ิงข้ึน  
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ตอนที่ 3 ผลการใช:นวัตกรรมระบบการเรียนรู:ตามแนวคิดเกมมิฟEเคชันเพื่อสJงเสริมความสามารถ

ด:านความสร:างสรรคLทางดิจิทัลของผู:เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 ผู6วิจัยได6นำระบบและรูปแบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ไปทดลองใช6กับกลุ?มตัวอย?าง 

ได6ผลการวิเคราะหAดังน้ี 

1) ผลประเมินเปรียบเทียบคJาเฉลี่ยความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของ

ผู3เรียน กJอนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุJมตัวอยJาง จำนวน 36 คน  

1.1) ผลประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู6เรียน (ผู6เรียนประเมินตนเอง) ก?อนเร่ิมกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ?มตัวอย?าง 

 ผู6วิจัยวิเคราะหAผลจากการทำแบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลของผู6เรียน ที่ผู6เรียนได6ประเมินตนเองทั้งก?อนเรียนและหลังเรียน โดยแบบประเมินเปMนแบบวัด

มาตราส?วนประมาณค?า (Rating Scale) จำนวน 30 ข6อ ผลการเปรียบเทียบความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลในภาพรวม และในแต?ละรายด6านของกลุ?มตัวอย?าง ดังตารางท่ี 4.5 และ 4.6 

ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินเปรียบเทียบค=าเฉลี่ยภาพรวมความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของ

ผู9เรียน (ผู9เรียนประเมินตนเอง) ก=อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ=มตัวอย=าง (N=36) 

คะแนน N �̅� S.D. S.D. t Sig 

ก?อนเรียน 36 3.19 0.19 
0.10 -11.79* 0.000 

หลังเรียน 36 4.49 0.21 

*p < .05  

จากตาราง 4.5 ผลการประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี่ยภาพรวมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลโดยผู6เรียนประเมินตนเอง ก?อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ?มตัวอย?าง 

พบว?า ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังกิจกรรม (�̅�	= 4.49, SD = 0.21) มี

ค?าสูงกว?าค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลก?อนกิจกรรมตามรูปแบบ (�̅� = 3.19, 

SD = 0.19) อย?างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินเปรียบเทียบค=าเฉลี่ยความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของผู9เรียน 

(ผู9เรียนประเมินตนเอง) แยกเปtนรายด9าน ก=อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ=มตัวอย=าง (N=36) 

ความสามารถด;านความสร;างสรรค7

ทางดิจิทัล 
คะแนน �̅� S.D. S.D. t Sig 

ความสามารถในการใช8 

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข8าถึง

ข8อมูลสารสนเทศ 

กMอนเรียน 3.51 0.02 

0.72 -31.33* 0.000 
หลังเรียน 4.63 0.00 

ความสามารถในการสกัดสังเคราะหA

ข8อมูลและสารสนเทศ 

กMอนเรียน 3.15 0.00 
0.20 -22.05* 0.000 

หลังเรียน 4.38 0.01 

ความสามารถในการสร8าง 

และผลิตข8อมูลความรู8 

กMอนเรียน 3.03 0.01 
0.48 -47.25* 0.000 

หลังเรียน 4.48 0.00 

ความสามารถในการใช8 

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร8างสรรคA 

กMอนเรียน 3.10 0.01 
0.48 -54.19* 0.000 

หลังเรียน 4.48 0.00 

*p < .05   

จากตาราง 4.6 ผลการประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี ่ยความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลโดยผู6เรียนประเมินตนเอง แยกเปMนรายด6าน ก?อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของ

กลุ?มตัวอย?าง จำนวน 36 คน พบว?า 1) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูล

สารสนเทศ ค?าเฉล่ียหลังกิจกรรม (�̅� = 4.63, SD = 0.00) มีค?าสูงกว?าค?าเฉล่ียก?อนกิจกรรมการเรียนรู6 

(�̅� = 3.51, SD = 0.02) 2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ ค?าเฉลี่ยหลัง

ก ิจกรรม (�̅� = 4.38, SD = 0.01) ม ีค ?าส ูงกว ?าค ?าเฉล ี ่ยก ?อนกิจกรรม (�̅� = 3.15, SD = 0.00)            

3) ความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6 ค?าเฉลี่ยหลังกิจกรรม (�̅� = 4.48, SD = 0.00) มี

ค?าสูงกว?าค?าเฉลี่ยก?อนกิจกรรมการเรียนรู6 (�̅� = 3.03, SD = 0.01) และ 4) ความสามารถในการใช6

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA ค?าเฉลี่ยหลังกิจกรรม (�̅� = 4.48, SD = 0.00) มีค?าสูงกว?าค?าเฉล่ีย

ก?อนกิจกรรมการเรียนรู6 (�̅� = 3.10, SD = 0.00) โดยภาพรวมพบว?า ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลโดยผู6เรียนประเมินตนเองของกลุ?มตัวอย?างแยกเปMนรายด6าน มีค?าเฉลี่ยหลัง

กิจกรรมสูงกว?าก?อนกิจกรรมการเรียนรู6 อย?างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

1.2) ผลประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของ

ผู6เรียน (ผู6สอนประเมินผู6เรียน) ก?อนเร่ิมกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ?มตัวอย?าง 

ผู 6สอนและทีมผู6สอน จำนวน 3 คน ได6ทำการประเมินความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน โดยมีผลการวิเคราะหAการประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัลของผู6เรียน ดังแสดงในตาราง 4.7 และ 4.8 
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ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินเปรียบเทียบค=าเฉลี่ยภาพรวมความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของ

ผู9เรียน (ผู9สอนประเมินผู9เรียน) ก=อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ=มตัวอย=าง (n=3) 

คะแนน �̅� S.D. 

ก?อนเรียน 3.16 0.39 

หลังเรียน 4.49 0.69 

 จากตาราง 4.7 ผลการประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี่ยภาพรวมความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน โดยผู6สอนเปMนผู6ประเมินผู6เรียน ก?อนกิจกรรมและหลังกิจกรรม 

พบว?า ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังกิจกรรม (�̅� = 4.49, SD = 0.69) มี

ค?าสูงกว?าก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.16, SD = 0.39)  

ตารางที่ 4.8 ผลการประเมินเปรียบเทียบค=าเฉลี่ยความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของผู9เรียน 

(ผู9สอนประเมินผู9เรียน) แยกเปtนรายด9าน ก=อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมของกลุ=มตัวอย=าง 

ความสามารถด;านความสร;างสรรค7ทางดิจิทัล คะแนน �̅� S.D. 

ความสามารถในการใช8เทคโนโลยีดิจิทัล 

เพื่อการเข8าถึงข8อมูลสารสนเทศ 

กMอนเรียน 3.29 0.46 

หลังเรียน 4.52 0.60 

ความสามารถในการสกัด 

สังเคราะหAข8อมูลและสารสนเทศ 

กMอนเรียน 3.10 0.44 

หลังเรียน 4.33 0.80 

ความสามารถในการสร8าง 

และผลิตข8อมูลความรู8 

กMอนเรียน 3.10 0.30 

หลังเรียน 4.62 0.67 

ความสามารถในการใช8 

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร8างสรรคA 

กMอนเรียน 3.15 0.36 

หลังเรียน 4.48 0.70 

 จากตาราง 4.8 ผลการประเมินเปรียบเทียบค?าเฉลี ่ยความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลโดยผู6สอนประเมินผู6เรียน แยกเปMนรายด6าน ก?อนกิจกรรมและหลังกิจกรรมตาม

รูปแบบฯ  พบว?า 1) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเข6าถึงข6อมูลสารสนเทศ มี

ค?าเฉลี่ยหลังกิจกรรม (�̅� = 4.52, SD = 0.60) สูงกว?าค?าเฉลี่ยก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.29, SD = 0.46) 

2) ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ มีค?าเฉลี่ยหลังกิจกรรม (�̅� = 4.33,     

SD = 0.80) สูงกว?าค?าเฉลี่ยก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.10, SD = 0.44) 3) ความสามารถในการสร6างและ

ผลิตข6อมูลความรู6 มีค?าเฉลี ่ยหลังกิจกรรม (�̅� = 4.62, SD = 0.67) สูงกว?าค?าเฉลี ่ยก?อนกิจกรรม      

(�̅� = 3.10, SD = 0.30) และ 4) ความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA มีค?าเฉล่ีย

หลังกิจกรรม (�̅� = 4.48, SD = 0.70) สูงกว?าค?าเฉลี่ยก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.15, SD = 0.36) โดย
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ภาพรวมพบว?า ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลโดยผู6สอนประเมินผู6เรียน แยก

เปMนรายด6าน มีค?าเฉล่ียหลังกิจกรรมสูงกว?าก?อนกิจกรรมการเรียนรู6ตามรูปแบบฯ  

2. ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมสร3างสรรค.ทางดิจิทัลของกลุJมตัวอยJาง จำนวน 6 

กลุJม โดยผู3เช่ียวชาญจำนวน 3 ทJาน 

ผู6สอนและทีมผู6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ประเมินผลงานสร6างสรรคAทางดิจิทัลจาก

กิจกรรมการเรียนรู6ในระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของกลุ?มตัวอย?าง จำนวน 6 กลุ?ม ด6วยแบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคA

ทางดิจิทัล โดยใช6เกณฑAรูบริคสA (1-4 คะแนน) และมีเกณฑAการตัดสินคุณภาพ 4 ระดับ ประเมินตาม

ขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการสร6างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล มีผลการ

ประเมินดังต?อไปน้ี 

ตารางท่ี 4.9 ผลการประเมินผลงานสร9างสรรคNทางดิจิทัลจากกิจกรรมการเรียนรู9ในระบบฯ ของกลุ=มตัวอย=าง 

จำนวน 6 กลุ=ม 

กลุJมท่ี / ช่ือกลุJม ผลการประเมิน

โดยผูBทรงคุณวุฒิ 

คะแนนเฉลี่ย 

ผลงานกลุNม 

(เต็ม 40 คะแนน) 

ระดับเกณฑ7 

คุณภาพ 

โดยภาพรวม 1 2 3 

1. e-Service Thai for All 35 36 38 36.33 ดีมาก 

2. Thai Local App 35 28 36 33 ดีมาก 

3. นวัตกรรม "โอนรถท่ัวไทย" 30 24 35 29.67 ดี 

4. All@Home App 28 29 32 29.67 ดี 

5. Super Internet 29 24 29 27.33 ดี 

6. การพัฒนาฝ̧มือแรงงานบนโลกเสมือน 32 25  37 31.33 ดีมาก 

จากตาราง 4.9 ผลการประเมินผลงานสร6างสรรคAทางดิจิทัลจากกิจกรรมในระบบฯ ของ

กลุ?มตัวอย?าง จำนวน 6 กลุ?ม โดยใช6เกณฑAรูบริคสA ประเมินตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยี

ดิจิทัลและการสร6างสรรคAนวัตกรรมผลงานดิจิทัล พบว?า คะแนนโดยเฉลี่ยทั้ง 6 กลุ?ม มีเกณฑAคุณภาพ

ในภาพรวมอยู?ในระดับดี และดีมาก เมื่อพิจารณาผลงานสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนเปMนรายกลุ?ม 

พบว?า กลุ?มที่ 1, 2 และ 6 มีระดับเกณฑAคุณภาพผลงานอยู?ในระดับดีมาก คะแนนประเมินเฉล่ีย 

36.33, 33 และ 31.33 ตามลำดับ กลุ?มที่ 3 และกลุ?ม 4 มีระดับเกณฑAคุณภาพผลงานอยู?ในระดับดี

เท?ากัน คะแนนประเมินเฉลี่ย 29.67 และกลุ?มที่ 5 มีระดับเกณฑAคุณภาพผลงานอยู?ในระดับดี คะแนน

ประเมินเฉล่ีย 27.33 
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุJมตัวอยJางตJอระบบการเรียนรู 3ตามแนวคิด    

เกมมิฟHเคชันเพ่ือสJงเสริมความสามารถด3านความสร3างสรรค.ทางดิจิทัล  

ผู6วิจัยได6สำรวจความคิดเห็นกลุ?มตัวอย?างเพิ่มเติมหลังดำเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ 

เกี่ยวกับความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

ตารางที่ 4.10 ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ=มตัวอย=างต=อระบบการเรียนรู9ตามแนวคิดเกมมิฟZเคชันเพ่ือ

ส=งเสริมความสามารถด9านความสร9างสรรคNทางดิจิทัลของผู9เรียนในระบบการศึกษาทางไกล (n=36) 

รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผล 

ระดับ 

ด%านระบบการเรียนรู%เกมมิฟ3เคชันเพ่ือส<งเสริมความสามารถด%านความสร%างสรรค@ทางดิจิทัล  

(เว็บไซต@และระบบการเรียนรู%) 

1. ความง=ายในการเข9าถึงเว็บไซตNและระบบการเรียนรู9 

(https://stouforall.com/) โครงสร9างระบบการเรียนรู9ออนไลนN ข้ันตอน 

กิจกรรม และแหล=งเรียนรู9บทเรียนออนไลนN มีลำดับข้ันตอนท่ีไม=ซับซ9อน 

เข9าใจง=าย 

4.25 0.73 มากท่ีสุด 

2. ความง=ายในการใช9งานเคร่ืองมือในระบบการเรียนรู9 อาทิ เคร่ืองมือในการ

ส=งงาน เคร่ืองมือในการติดต=อส่ือสาร เคร่ืองมือในการวัดประเมินผล 

4.22 0.80 มากท่ีสุด 

3. ความง=ายและความเข9าใจต=อการใช9งานระบบและแอปพลิเคชันเสริมใน

รูปแบบเกมมิฟZเคชันเพ่ือการจัดการเรียนรู9และการทำกิจกรรม (Miro app, 

Quizizz Game app, Canva, Ranking Award, badges) 

4.11 0.78 มาก 

4. ความเหมาะสมของแหล=งข9อมูลเพ่ิมเติมและส่ือดิจิทัลอ่ืนๆ ประกอบการ

เรียนรู9และการทำกิจกรรม 

4.33 0.68 มากท่ีสุด 

ผลประเมินด%านระบบฯ 4.23 0.75 มากท่ีสุด 

ด%านรูปแบบข้ันตอน วิธีการ กิจกรรม และกระบวนการเรียนรู% 

5. ความเหมาะสมขององคNประกอบและข้ันตอนของการทำกิจกรรมการ

เรียนรู9ฯ 

4.28 0.70 มากท่ีสุด 

6. ข้ันก=อนการทำกิจกรรม - การปฐมนิเทศ การใช9งานระบบการเรียนรู9 การ

จัดกลุ=มผู9เรียน การประเมินทักษะก=อนทำกิจกรรม และการกำหนดโจทยN

ปฏิบัติเพ่ือการทำกิจกรรมการเรียนรู9 

4.31 0.79 มากท่ีสุด 

7. ข้ันระหว=างการทำกิจกรรม - มีการแนะนำ การให9คำปรึกษา การโค9ช และ

กระตุ9นจูงใจระหว=างการทำกิจกรรม 

4.42 0.65 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน �̅� SD 
แปลผล 

ระดับ 

8. ข้ันหลังการทำกิจกรรม - การนำเสนอผลงาน การให9ผลปlอนกลับ สะท9อน 

สรุปและขยายความรู9 รวมถึงประเมินความรู9และทักษะปฏิบัติ ผลงานต=างๆ 

4.42 0.69 มากท่ีสุด 

9. ความเหมาะสมของบทบาทผู9สอนและเพ่ือนร=วมช้ันเรียนในกระบวนการ

ทำกิจกรรมการเรียนรู9ฯ 

4.42 0.65 มากท่ีสุด 

10. ความเหมาะสมของการวัดและการประเมินผลในกระบวน 4.36 0.72 มากท่ีสุด 

ผลประเมินด%านรูปแบบฯ 4.37 0.70 มากท่ีสุด 

ด%านการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ 

11. กิจกรรมในการค9นหาข9อมูลความรู9และสืบค9นข9อมูลท่ีถูกต9องเพ่ือการ

เรียนรู9ด9วยตนเอง ค9นหาป̀ญหา เข9าถึงข9อมูลสารสนเทศโดยใช9เทคโนโลยี

ดิจิทัลได9 

4.33 0.63 มากท่ีสุด 

12. กิจกรรมในการใช9กระบวนการคิดเชิงประมวล วิเคราะหN และใช9วิธีการ

ในการสกัดข9อมูลสารสนเทศเพ่ือนำไปสู=การแก9ป̀ญหาและการสร9างสรรคNได9 

4.36 0.68 มากท่ีสุด 

13. กิจกรรมในการใช9เคร่ืองมือและเทคโนโลยีเพ่ือการทำกิจกรรมการเรียนรู9

สร9างสรรคNเน้ือหาและองคNความรู9โดยใช9เทคโนโลยีดิจิทัลเปtนเคร่ืองมือ

สนับสนุน 

4.39 0.60 มากท่ีสุด 

14. กิจกรรมในการใช9เทคโนโลยีในการจัดการ การแก9ป̀ญหา และบูรณาการ

ในการทำงาน 

4.39 0.60 มากท่ีสุด 

15. กิจกรรมส=งเสริมความร=วมมือการเรียนรู9ร=วมกันและการทำงานร=วมกัน

เปtนทีม 

4.44 0.73 มากท่ีสุด 

16. สามารถนำทักษะจากกิจกรรมไปต=อยอดเพ่ือประยุกตNและส=งเสริมการ

ทำงานของตนเองต=อไปได9 

4.50 0.56 มากท่ีสุด 

ผลประเมินด%านทักษะอ่ืนๆ 4.40 0.63 มากท่ีสุด 

ภาพรวมการประเมินความพึงพอใจของกลุ\มตัวอย\าง 4.35 0.69 มากท่ีสุด 

จากตาราง 4.10 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล จากกลุ?มตัวอย?างจำนวน 36 คน พบว?า 1) ด6านระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (เว็บไซตAและระบบการเรียนรู6) อยู?ในระดับมาก

ท่ีสุด (�̅� = 4.23, SD = 0.75) 2) ด6านรูปแบบข้ันตอน วิธีการ กิจกรรม และกระบวนการเรียนรู6 อยู?ใน

ระดับมากที ่ส ุด (�̅� = 4.37, SD = 0.70) 3) ด6านการพัฒนาทักษะอื ่น ๆ อยู ?ในระดับมากที ่สุด           

(�̅� = 4.40, SD = 0.63) และโดยภาพรวมความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบการเรียนรู6ตาม
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แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล อยู?ในระดับมากที่สุด 

(�̅� = 4.35, SD = 0.69) 

นอกจากนี้ความคิดเห็นเพิ่มเติมของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบและรูปแบบกิจกรรมการ

เรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล สรุป

รายละเอียดได6ดังน้ี 

1. ข6อเสนอแนะเพิ่มเติมของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบและรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ สรุปความคิดเห็นได6ดังน้ี 

- รูปแบบกิจกรรมมีความท6าทาย กระตือรือร6น และมีการทำงานเปMนทีม มีระบบ

และเครื่องมือนวัตกรรมใหม? ๆ มีการได6แลกเปลี่ยนมุมมองไอเดียต?าง ๆ วางแผนความคิดกับเพื่อนใน

กลุ?มผ?านโปรแกรม Miro พร6อมกับการได6เรียนรู6ในรูปแบบท่ีแปลกใหม? (N=7) 

- กิจกรรมส?งเสริมให6เกิดความคิดสร6างสรรคA เนื่องจากรูปแบบเกม เพิ่มความสนุก 

เปMนรูปแบบการเรียนรู6ท่ีไม?น?าเบื่อ (N=3) และควรพิจารณาเพิ่มความหลากหลายและความท6าทาย

ของเกมให6มากขึ้น อยากให6มีเพิ่มเวลาอบรมการใช6งานระบบที่ให6เวลาได6มากกว?านี้ เนื่องจากการ

ทดลองใช6ในช?วงแรก ยังไม?ค?อยถนัดมากเท?าท่ีควร (N=5) 

- เพ่ิมคลิปการสอนสรุปความรู6ส้ัน ๆ เพ่ือให6ผู6เรียนสามารถเข6าไปเรียนรู6ในช?วงเวลา

ท่ีสะดวก ศึกษาซ้ำได6 และนำข6อสงสัยโพสถามเพ่ือคำตอบเปMนประโยชนAต?อผู6เรียนอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 

2. ประโยชนAที่ได6รับจากการเข6าร?วมกิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล กลุ?มตัวอย?างให6ความเห็นดังน้ี 

- เพิ่มทักษะการใช6งานเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการค6นหา สืบค6น และเข6าถึงข6อมูล

ต?าง ๆ การใช6เครื่องมือดิจิทัลทำเอกสาร นำเสนอผลงานและการศึกษาค6นคว6า ความรู6เพิ่มเติมเรื่อง

การละเมิดลิขสิทธิ์ หรือวิถีปฏิบัติในสังคมไซเบอรA การใช6งานโปรแกรมต?าง ๆ ในการทำงานร?วมกัน 

อาทิ โปรแกรม Canva เพ่ือการนำเสนองานและนำไปปรับประยุกตAใช6ในการปฏิบัติงานได6 (N=9) 

- เพิ่มทักษะการทำงานเปMนทีม มีการแลกเปลี่ยนข6อคิดเห็น ข6อเสนอแนะ และถก

กันในกลุ?มเพ่ือนร?วมทีม ซ่ึงทำให6ได6รับความคิดและมุมมองท่ีหลากหลายมากย่ิงข้ึน (N=7) 

- การเรียนรู6แบบ Gamification ถือว?าใช6ระยะเวลาในการเรียนรู6น6อยกว?าการเรียน

ตามขั้นตอนปกติและทำให6เห็นภาพประเด็นสำคัญในการเรียนรู6 ตลอดจนแนวปฏิบัติและขั้นตอนใน

การประยุกตAใช6เกิดได6อย?างชัดเจนมากข้ึน โดยไม?อิงความเปMนวิชาการมากเกินไป (N=3) 

3. ป]ญหาอุปสรรคในการทำกิจกรรมฯ กลุ?มตัวอย?างให6ความเห็นว?า กิจกรรมในกระบวนการ

ค?อนข6างเยอะ ระยะเวลาในแต?ละกิจกรรมค?อนข6างกระชั้นชิดและอยู?ในช?วงใกล6สอบ การใช6งาน

โปรแกรมบางเช?น โปรแกรม Miro ค?อนข6างใช6งานยาก โปรแกรมมีความอืดและช6า การทำงานเปMนทีม

ในลักษณะกลุ?มอาจต6องใช6เวลาช?วงต6นในการละลายพฤติกรรม 


