
บทที ่5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข9อเสนอแนะ 

  
การวิจัยเรื่อง นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ผู6วิจัยขอนำเสนอการสรุป

ผลการวิจัย อภิปรายผล และข6อเสนอแนะ ตามลำดับดังน้ี 

 

วัตถุประสงค-การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

2. เพื ่อศึกษาผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

 

ขอบเขตและวิธีดำเนินการวิจัย  

 การวิจัยน้ีแบ?งการดำเนินงานออกเปTน 3 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นผู6ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกม

มิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษา

ทางไกล กลุ?มผู6ทรงคุณวุฒิที่ใช6ในการศึกษาความคิดเห็น ประกอบไปด6วยผู6ทรงคุณวุฒิด6านเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา 3 คน ด6านการศึกษาทางไกล 3 คน และด6านทักษะความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

3 คน รวมทั้งสิ้น 9 คน โดยวิธีการคัดเลือกกลุ?มตัวอย?างแบบเจาะจง (Purposive Selection) และ

สมัครใจ โดยพิจารณาจากเกณฑAคุณสมบัติตามที่กำหนด เครื่องมือที่ใช6 ได6แก? แบบสัมภาษณAเกี่ยวกับ

แนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล จากนั้นผู6วิจัยนำข6อมูลที่ได6มาพัฒนาเปTน

ร?างระบบฯ พร6อมกับนำเสนอร?างให6กับผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 9 ท?าน เพื่อยืนยันความเหมาะสมเกี่ยวกับ

หลักการและแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมระบบฯ วัตถุประสงคA องคAประกอบในรูปแบบ เทคโนโลยี

และเครื่องมือปฏิสัมพันธA สื่อและกิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน การวิเคราะหAข6อมูล  

โดยข6อมูลความคิดเห็นและข6อเสนอแนะในการสัมภาษณA ทำการวิเคราะหAเนื้อหา การวิเคราะหAข6อมูล

การยืนยันองคAประกอบใช6การวิเคราะหAข6อมูลหาค?าดัชนีความสอดคล6อง วิเคราะหAค?าเฉลี่ย ส?วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และวิเคราะหAเน้ือหา 

ตอนท่ี 2 พัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ผู6วิจัยได6นำระบบการเรียนรู6ตาม
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แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ไปให6ผู6ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมด6วยแบบ

ประเมินนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ และนำเครื่องมือที่ใช6ในการศึกษาผล

การทดลองในระบบการเรียนรู6ฯ ประกอบไปด6วย 1) แบบประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัล 2) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ

ต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

ไปให6ผู 6เชี ่ยวชาญ 3 คน ประเมินตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ การวิเคราะหAข6อมูลโดยคำนวณหา

ค?าเฉล่ียและส?วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล กลุ?มตัวอย?าง 

ได6แก? นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ท่ีลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 33726 

นวัตกรรมการบริหารภาครัฐ ในภาคเรียนที่ 1 ปvการศึกษา 2565 จำนวน 36 คน โดยการเข6าร?วมการ

วิจัยดังกล?าวเปTนไปตามความสมัครใจคัดเลือกจากอาสาสมัคร ก?อนเริ่มกิจกรรมกลุ?มตัวอย?างทำแบบ

ประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล จำนวน 30 ข6อ จากนั้นดำเนินการตามแผน

กิจกรรมการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล  

โดยใช6เวลาประมาณ 6 สัปดาหA กลุ?มตัวอย?างนำเสนอผลการพัฒนาผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคA 

ประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังการทำกิจกรรม และประเมินความพึงพอใจ

ต?อรูปแบบและระบบการเรียนรู6ฯ ผู6เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท?าน ทำประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคA

ทางดิจิทัลของกลุ?มตัวอย?าง การวิเคราะหAข6อมูล วิเคราะหAค?าที (t-test dependent) เปรียบเทียบ

คะแนนการประเมินความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของกลุ?มตัวอย?างก?อนและหลังการ

ทดลอง วิเคราะหAคะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรมสร6างสรรคAทางดิจิทัล และผลการประเมินความ

พึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบและรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู6ฯ ด6วยสถิติพื้นฐานค?าเฉลี่ย ส?วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และแปลความหมายค?าคะแนนเฉล่ีย 

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล โดยผู6วิจัยขอนำเสนอการสรุป

ผลการวิจัย ดังน้ี 
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1. ผลการศึกษาความคิดเห็นผูHทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรูHตามแนวคิด

เกมมิฟNเคชันเพื ่อสRงเสริมความสามารถดHานความสรHางสรรค-ทางดิจิทัลของผูHเรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล 

1.1 ผลการสัมภาษณAผู 6ทรงคุณวุฒิเกี ่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู 6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน พบว?า 

หลักการและแนวคิดท่ีเกี่ยวข6องกับการพัฒนาระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล เกี่ยวข6องกับการ

สร6างแรงจูงใจ (Motivation) การกระตุ6นเร6าโดยใช6กลไกเกมเปTนการตอบสนองพฤติกรรมของผู6เรียน 

การสร6างความผูกพันในการเรียน (learning engagement) และการออกแบบการเรียนการสอน 

(Instructional design) องคAประกอบของระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ควรประกอบด6วย (1) เนื้อหาการสอน (2) องคAประกอบเกมมิฟ;เคชัน 

(3) กลยุทธAการสอนหรือกลวิธีการจัดกิจกรรมส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล 

(4) บทบาทของผู6สอน (5) บทบาทของผู6เรียน (6) ระบบจัดการเรียนรู6 สื่อ และเทคโนโลยี (7) การวัด

และประเมินผลการเรียนรู6 ขั้นตอนและกระบวนการในระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันฯ ควรประกอบ

ไปด6วย ขั้นการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟ;เคชัน ข้ันการจัดการเรียนรู6 ท่ีมีข้ันตอนย?อย 

ก?อนเรียน ระหว?างเรียน และหลังเรียน และขั้นการสรุปผลกระบวนการจัดการเรียนรู6 ระบบและ

เทคโนโลยีสนับสนุนต6องสามารถเข6าถึงและใช6งานง?าย มีระบบหลักระบบเดียว มีองคAประกอบและ

กลไกตามหลักเกมมิฟ;เคชัน มีส?วนเสริมแรงกระตุ6นเร6าผู6เรียน การวัดและประเมินผล ประกอบไปด6วย 

สังเกตจากพฤติกรรมและพัฒนาการผู 6 เร ียน ประเมินจากชิ ้นงานความสร6างสรรคA ประเมิน

ความสามารถในการใช6ดิจิทัลเพื่อการแก6ป�ญหาอย?างสร6างสรรคA และประเมินกระบวนการเรียนรู6จาก

การสัมภาษณAผู6เรียน 

1.2 ผลการยืนยันรูปแบบและองคAประกอบของระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชัน

เพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน โดยผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 9 ท?าน 

พบว?า ความเหมาะสมของรูปแบบและองคAประกอบในร?างระบบฯ ซึ่งประกอบด6วย หลักการ แนวคิด 

และทฤษฎีที่เกี่ยวข6อง อยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.88, SD = 0.35) วัตถุประสงคAและองคAประกอบ

ของ (ร?าง) ระบบการเรียนรู6ฯ ความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46) โดยแยก

เปTนรายองคAประกอบ พบว?า (1) องคAประกอบด6านเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และผลลัพธAกิจกรรม 

มีความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46), (2) องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน มี

ความเหมาะสมอยู?ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.75, SD = 0.46), (3) องคAประกอบด6านกลยุทธAส?งเสริม

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีความเหมาะสมอยู ?ในระดับมากที ่สุด (�̅� = 4.88, SD = 0.35), (4) 

องคAประกอบด6านผู6สอน บทบาทและการเตรียมความพร6อมของผู6สอน ความเหมาะสมอยู?ในระดับมาก
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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) และ 4) กระบวนการและขั้นตอนในระบบการเรียนรู6ฯ มีความเหมาะสมอยู?ในระดับมาก

ท่ีสุด (�̅� = 4.98, SD = 0.16)  

2. ผลการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู HตามแนวคิดเกมมิฟNเคชันเพื ่อสRงเสริม

ความสามารถดHานความสรHางสรรค-ทางดิจิทัลของผูHเรียนในระบบการศึกษาทางไกล  

ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด6วย 7 องคAประกอบ และ 5 ขั้นตอนการ

เรียนรู6 โดยองคAประกอบที่เกี่ยวข6อง ได6แก? (1) องคAประกอบด6านเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู6 (2) องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน (3) องคAประกอบด6านกลยุทธAส?งเสริม

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (4) องคAประกอบด6านผู6สอน (5) องคAประกอบด6านผู6เรียน (6) องคAประกอบ

ด6านระบบการเรียนรู6 สื่อ และเทคโนโลยี และ (7) องคAประกอบด6านการวัดและประเมินผล และมี

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู6 5 ขั้นตอน ได6แก? (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 แลกเปลี่ยน สะท6อนคิด โดยผลการ

ประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื ่อส?งเสริมความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ในภาพรวมจากผู6ทรงคุณวุฒิ 5 คน อยู?ใน

ระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.82, SD = 0.41)  

3. ผลการใช Hนว ัตกรรมระบบการเร ียนร ู HตามแนวคิดเกมมิฟN เคช ันเพ ื ่อส Rงเสริม

ความสามารถดHานความสรHางสรรค-ทางดิจิทัลของผูHเรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

ผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล พบว?า  

3.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต?างของค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัล โดยผู6เรียนประเมินตนเอง ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังกิจกรรม 

(�̅� = 4.49, SD = 0.21) มีค?าสูงกว?าก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.19, SD = 0.19) อย?างมีนัยสำคัญที่ระดับ 

.05 (t = 11.79, p = .00) และผลการเปรียบเทียบค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัล โดยผู6สอนประเมินผู6เรียน มีค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังกิจกรรม 

(�̅� = 4.49, SD = 0.69) สูงกว?าก?อนกิจกรรม (�̅� = 3.16, SD = 0.39)  
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3.2 ผลการประเมินผลงานสร6างสรรคAทางดิจิทัลจากกิจกรรมในระบบฯ ของกลุ?มตัวอย?าง

ทั้ง 6 กลุ?ม ประเมินโดยใช6เกณฑAรูบริคสA ตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการ

สร6างสรรคAผลงานนวัตกรรมดิจิทัล พบว?า คะแนนโดยเฉลี่ยทั้ง 6 กลุ?ม มีเกณฑAคุณภาพในภาพรวมอยู?

ในระดับดีและดีมาก   

3.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;

เคชันเพ่ือส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล จากกลุ?มตัวอย?างจำนวน 36 คน พบว?า 

โดยภาพรวมความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบฯ อยู?ในระดับมากท่ีสุด (�̅� = 4.35, SD = 0.69)  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากการสรุปผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได6ดังน้ี 

1. จากการศึกษาความคิดเห็นของผู6ทรงคุณวุฒิเกี ่ยวกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตาม

แนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบ

การศึกษาทางไกล ผู6ทรงคุณวุฒิให6ความคิดเห็นในภาพกว6างเพื่อนำไปสู?แนวทางการพัฒนาระบบการ

เรียนรู6ฯ ไว6ดังนี้ หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวข6องกับระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพ่ือ

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล เกี่ยวข6อง

กับการสร6างแรงจูงใจ (Motivation) การกระตุ6นเร6าโดยใช6กลไกเกม การสร6างความผูกพันในการเรียน 

(learning engagement) และการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional design) ซึ่งหลักการ

และแนวคิดหลักในเรื่องการสร6างแรงจูงใจ และการสร6างความผูกพันทางการเรียนรู6ดังกล?าวอยู?ภายใต6

แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ที ่ต6องการแรงจูงใจและสิ ่งเร6าเพื ่อตอบสนองต?อ

ประสบการณAทางการเรียนรู6ของแต?ละบุคคล และทฤษฎีป�ญญานิยม (Cognitivism) โดยหลักการ

สร6างแรงจูงใจเพื่อส?งเสริมให6ผู6เรียนคงอยู?กับการเรียนรู6ให6มากที่สุด ดึงดูดความสนใจของผู6เรียน สร6าง

ประสบการณAทางการเรียนรู6ให6กับผู6เรียน ดังนั้นการประยุกตAองคAประกอบหลักการของเกมให6เข6า

กับบริบทางการเรียนรู6ที ่ไม?ใช?ในลักษณะเกมเพียงรูปแบบเดียว เพื่อสร6างแรงจูงใจกระตุ6นให6เกิด

ประสบการณAทางการเรียนรู6ของผู6เรียน ซึ่งการใช6พฤติกรรมในการตอบสนองต?อการเรียนรู6ของผู6เรียน

ด6วยกลไกของเกมถือเปTนการตอบสนองความต6องการขั้นพื้นฐานของมนุษยA (ใจทิพยA ณ สงขลา, 

2561) สอดคล6องกับท่ี ชนัตถA พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตนA (2559), Pappas (2014) และ 

Reem & Thair (2016) ที ่ได6กล?าวไว6ว?า เกมมิฟ;เคชันเปTนวิธีที ่ช?วยเพิ ่มความผูกพันแก?ผู6เข6าร?วม

กิจกรรม เปTนการสร6างสภาพแวดล6อมทางการเรียนรู6หรือการสร6างกิจกรรมทางการเรียนรู6ที่เหมือนมี

ลักษณะคล6ายเกม โดยใช6เทคนิครูปแบบของเกมช?วยกระตุ6นและสร6างแรงจูงใจในการเรียนรู6ให6กับ

ผู6เรียนให6เกิดการมีส?วนร?วมในการเรียนรู6ด6วยวิธีการที่สนุกสนาน และสร6างความผูกพันในการเรียน

ของผู6เรียนได6เปTนอย?างดี ช?วยยกระดับคุณภาพทางการเรียนรู6ของผู6เรียน นอกจากนี้แล6วความคิดเห็น
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ของผู6ทรงคุณวุฒิทั้ง 9 ท?าน ยังมีความเห็นสอดคล6องโดยสรุปได6ว?า องคAประกอบของระบบการเรียนรู6

ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล ควรประกอบด6วย 

(1) เนื้อหาการสอน (2) องคAประกอบเกมมิฟ;เคชัน (3) กลยุทธAการสอนหรือกลวิธีการจัดกิจกรรม

ส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (4) บทบาทของผู6สอน (5) บทบาทของผู6เรียน 

(6) ระบบจัดการเรียนรู6 สื ่อ และเทคโนโลยี (7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู 6 ขั ้นตอนและ

กระบวนการในระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันฯ ควรประกอบไปด6วย ขั้นการออกแบบกระบวนการ

เรียนการสอนเกมมิฟ;เคชัน ขั้นการจัดการเรียนรู6 ที่มีขั้นตอนย?อย ก?อนเรียน ระหว?างเรียน และหลัง

เรียน และขั้นการสรุปผลกระบวนการจัดการเรียนรู6 ระบบและเทคโนโลยีสนับสนุนต6องสามารถเข6าถึง

และใช6งานง?าย มีระบบหลักระบบเดียว มีองคAประกอบและกลไกตามหลักเกมมิฟ;เคชัน มีส?วน

เสริมแรงกระตุ6นเร6าผู6เรียน จากความคิดเห็นของผู6ทรงคุณวุฒิที่ให6ข6อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวทางการ

ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู 6เกมมิฟ;เคชันฯ ที่ควรจะต6องประกอบไปด6วยองคAประกอบ 

ขั้นตอนการเรียนรู6 และพิจารณาไปถึงระบบและเทคโนโลยีที่จะสนับสนุนกระบวนการและขั้นตอนน้ัน 

ทำให6คำนึงถึงหลักการที่สำคัญนั่นคือ การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional design) ทั้งน้ี 

Dichev และ Dicheva (2017) ได6ระบุไว6ว?า การใช6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษามีผลการเรียนรู6ที่ดีกว?า

การศึกษาแบบดั้งเดิมโดยเฉพาะเมื่อมีการออกแบบอย?างดี ซึ่งสอดคล6องกับการศึกษาของ Huang & 

Soman (2013) ท่ีได6ออกแบบการเรียนการสอนและนำขั้นตอนเกมมิฟ;เคชันมาประยุกตAใช6ในด6าน

การศึกษา โดยมีขั้นตอนดังน้ี 1) ทำความเข6าใจเกี่ยวกับกลุ?มเป�าหมายหรือกลุ?มผู6เรียน และศึกษา

คุณลักษณะต?าง ๆ ของกลุ?มผู6เรียน เช?น ช?วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู6 ทักษะพื้นฐาน เปTนต6น  

นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทต?าง ๆ ในการจัดการเรียนรู6 เช?น ขนาดของกลุ?มผู6เรียน เทคโนโลยีท่ี

สามารถใช6ได6 ระยะเวลา เปTนต6น 2) กําหนดเป�าหมายของการเรียนรู6 โดยกําหนดจุดหมายปลายทางท่ี

ผู6สอนต6องการให6ผู6เรียนไปถึง เช?น ผ?านการทดสอบ สามารถแก6ป�ญหาท่ีกําหนดได6 หรือเกิดทักษะใด ๆ  

3) จัดโครงสร6างประสบการณAการเรียนรู6 โดยกำหนดลำดับการเรียนรู6 ซึ่งควรพิจารณาจากลำดับ

ความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเปTนของเนื้อหาในแต?ละเรื่อง 4) ระบุทรัพยากรที่จำเปTนต6องใช6 

โดยคำนึงถึงแหล?งทรัพยากรที่มี และทรัพยากรที่จำเปTนต6องจัดหาเพิ่มเพื่อใช6ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู6 รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จำเปTน 5) กำหนดส?วนประกอบของเกมมิฟ;เคชัน พิจารณาถึง

การนำกลไกของเกมมิฟ;เคชันมาปรับใช6ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6 ซึ่งการออกแบบการเรียนรู6

เกมมิฟ;เคชัน สามารถจัดกลุ?มการพัฒนาผู6เรียนได6เปTน 2 กลุ?ม คือ 1) กลุ?มที่เกี่ยวข6องกับการพัฒนา

ตนเอง เช?น แต6มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค6าเสมือนจริง และ 2) กลุ?มที่เกี่ยวข6องกับการ

ปฏิสัมพันธAกับผู6อื ่น เช?น กระดานผู6นํา การแข?งขันกัน การร?วมกันทำกิจกรรม การแบ?งป�นข6อมูล

ส?วนตัว นอกจากนี้แล6วความคิดเห็นของผู6ทรงคุณวุฒิเกี ่ยวกับแนวทางการวัดและประเมินผล ท่ี

ประกอบไปด6วย การสังเกตจากพฤติกรรมและพัฒนาการผู6เรียน การประเมินจากชิ้นงานความ
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สร6างสรรคA การประเมินความสามารถในการใช6ดิจิทัลเพื่อการแก6ป�ญหาอย?างสร6างสรรคA และการ

ประเมินกระบวนการเรียนรู6จากการสัมภาษณAผู6เรียน สอดคล6องกับแนวคิดการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู6สามารถใช6หลักการ Gamification เพื่อทำให6การประเมินการมีส?วนร?วมในการเรียนรู6และเปTน

การเรียนรู6ท่ีมีความหมายมากขึ้นสำหรับผู6เรียน แทนที่จะใช6แบบทดสอบและข6อสอบแบบเดิม การ

ออกแบบการวัดและการประเมินผลแบบการเล?นเกมก็สามารถทดสอบความรู6ความเข6าใจและแนวคิด

ของผู6เรียนด6วยวิธีที่โต6ตอบกับกิจกรรมในรูปแบบเกมและลึกซึ้งมากขึ้น ซึ่งจากการศึกษาของ Bellotti 

และคณะ (2013) พบว?าการประเมินการเรียนรู6ในรูปแบบเกมช?วยเพิ่มแรงจูงใจและประสิทธิภาพของ

ผู6เรียนในหลักสูตรการเขียนโปรแกรมได6เปTนอย?างดี 

2. ระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคA

ทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล ประกอบด6วย 7 องคAประกอบ และ 5 ขั้นตอนการ

เรียนรู6 โดยองคAประกอบที่เกี่ยวข6อง ได6แก? (1) องคAประกอบด6านเนื้อหา วัตถุประสงคA ภารกิจ และ

ผลลัพธAกิจกรรมการเรียนรู6 (2) องคAประกอบด6านเกมมิฟ;เคชัน (3) องคAประกอบด6านกลยุทธAส?งเสริม

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัล (4) องคAประกอบด6านผู6สอน (5) องคAประกอบด6านผู6เรียน (6) องคAประกอบ

ด6านระบบการเรียนรู 6 สื ่อ และเทคโนโลยี และ (7) องคAประกอบด6านการวัดและประเมินผล ซ่ึง

สอดคล6องกับการศึกษาของ MacMeekin M. (2017) ท่ีได6ออกแบบและพัฒนาขั้นตอนเกมการเรียนรู6

ออนไลนA หรือ Gamify ไว6เปTนลำดับขั้นตอน ซึ่งสอดคล6องกับการศึกษาในครั้งนี้ โดยในลำดับแรกต6อง

มีการระบุผลการเรียนรู6 เพื่อเปTนตัวชี้วัดผู6เรียน มีการออกแบบภารกิจที่ทำให6ผู6เรียนเกิดความท6าทาย 

มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู6โดยประยุกตAใช6กลไกเกมที่ออกแบบภายใต6ในมาตรฐานของเกม มี

กิจกรรมการเรียนรู6 และสามารถนำผลการเรียนรู6ไปใช6ประโยชนAได6 มีการสร6างทีมการเรียนละการเล?น

เกมปฏิบัติภารกิจเพื่อให6เกิดสังคมการเรียนรู6 โดยผลการศึกษารูปแบบในระบบฯ จะขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู6 5 ขั้นตอน ได6แก? (1) ระดมสมอง คิดค6นโครงการ (2) ยกตัวอย?างกรณีศึกษา แบ?งป�นไอ

เดีย (3) วิเคราะหAป�ญหา สังเคราะหAป�จจัยความสำเร็จ สู?การพัฒนาโครงการ (4) ต?อยอด เติมแต?ง 

สร6างสรรคA ต6นแบบโครงการ และ (5) นำเสนอผลงาน แลกเปล่ียน สะท6อนคิด ซ่ึงข้ันตอนกระบวนการ

ทั้ง 5 ขั้นตอนนี้มีกิจกรรมภารกิจย?อยที่จะนำส?งไปถึงผลลัพธAทางการเรียนรู6 คือ ความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียน ดังที่ ปณิตา วรรณพิรุณ และนำโชค วัฒนานัณ (2560) ได6ระบุ

ถึงความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลไว6ดังนี้ ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล

เปTนการใช6ความรู6ทางดิจิทัลซึ่งประกอบไปด6วยความสามารถในการค6นหาข6อมูลสารสนเทศ การ

ประเมินผล การใช6ประโยชนA การแบ?งป�น และการสร6างสรรคAเนื้อหา รวมทั้งความสามารถในการ

ประมวลผล การคิดคำนวณอย?างเปTนระบบ ซึ่งสอดคล6องไปกับทักษะ 3 องคAประกอบ คือ 1) การคิด

อย?างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 2) การสร6างสรรคAเนื้อหา (Content Creation) และ 3) การ

คิดเชิงประมวล (Computational Thinking) มาสร6างสรรคAผลงานนวัตกรรมดิจิทัลให6เห็นอย?างเปTน
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รูปธรรม นอกจากนี้แล6วผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลโดยผู6ทรงคุณวุฒิให6

ความเห็นในระดับมากที่สุด อย?างไรก็ตาม สิ่งสำคัญของการออกแบบระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันคือ

ต6องทราบว?าควรใช6การจำลองเกมอย?างเหมาะสมและรอบคอบในการออกแบบประสบการณAสำหรับ

การเรียนรู6ทางไกล ซึ่งจากการศึกษาของ Dichev และ Dicheva (2017) เน6นว?าประสิทธิภาพของการ

ออกแบบระบบการเรียนรู6แบบเกมกับการศึกษาขึ้นอยู?กับป�จจัยหลายประการ รวมถึงบริบทการสร6าง

แรงจูงใจของผู6เรียนและการออกแบบองคAประกอบของเกม นอกจากน้ีแล6วการเล?นเกมเพื่อการศึกษา

เพียงอย?างเดียวไม?ควรแทนที่แนวปฏิบัติทางการสอนที่มีประสิทธิภาพได6 แต?ควรใช6เกมหรือกลไกของ

เกมเปTนส?วนเสริม เพิ่มเติมแรงจูงใจ กระตุ6นผู6เรียน หรือประยุกตAใช6ในกิจกรรมการเรียนรู6หรือบูรณา

การควบคู?กิจกรรมและสื่อการเรียนรู 6ที ่หลากหลายบนพื้นฐานการออกแบบการเรียนการสอนท่ี

เหมาะสมกับผู6เรียน 

3. จากการศึกษาผลการใช6นวัตกรรมระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล พบว?า ผลการ

เปรียบเทียบความแตกต?างของค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยผู6เรียน

ประเมินตนเอง ค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลหลังกิจกรรมมีค?าสูงกว?าก?อน

กิจกรรมอย?างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบค?าเฉลี ่ยความสามารถด6านความ

สร6างสรรคAทางดิจิทัล โดยผู6สอนประเมินผู6เรียน มีค?าเฉลี่ยความสามารถด6านความสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลหลังกิจกรรมสูงกว?าก?อนกิจกรรม ทั้งนี้เนื่องจากกระบวนการวิจัย 6 สัปดาหA มีขั้นตอนกิจกรรม

การเรียนรู6 5 ขั้นตอน ได6แก? 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 แลกเปลี่ยน สะท6อนคิด ซึ่งในแต?ละขั้นตอนมีกิจกรรมท่ี

ส?งเสริมทักษะความคิดสร6างสรรคAทางดิจิทัล มีเกมการเรียนรู6ที่ผู6เรียนได6เล?นและฝ�กฝนทบทวนความรู6

ผ?านเทคโนโลยีดิจิทัลทำให6ผู6เรียนได6ทราบความก6าวหน6าทางการเรียนรู6ของตนผ?านการวัดผลด6วยเกม 

มีภารกิจท6าทายให6ผู6เรียนได6ลงมือกระทำ ร?วมกันคิด ร?วมกันสร6างและพัฒนาผลงาน นอกจากนี้แล6ว

ขั้นตอนกิจกรรมยังได6สอดแทรกเทคนิคและกลยุทธAเพื่อการเรียนรู6โดยมีกิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู6กับ

ผู6ทรงคุณวุฒิเพื่อให6ผู6เรียนได6เรียนรู6เพิ่มเติมในเรื่องการสืบค6น ค6นหา และคัดกรองข6อมูลสารสนเทศ

ผ?านการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลในหัวข6อการแลกเปลี่ยนเรียนรู6เรื่อง “การสืบค6น เข6าถึง และใช6ข6อมูล

สารสนเทศนวัตกรรมภาครัฐอย?างถูกต6องและมีจริยธรรม” และหัวข6อการเรียนรู6เรื่อง “การออกแบบ

และสร6างสรรคAสื่อดิจิทัล โดยโปรแกรม Canva” เพื่อเปTนการฝ�กฝนและพัฒนาความสามารถด6าน

ความสร6างสรรคAและการใช6เครื ่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการสร6างสรรคAผลงานทางดิจิทัล ซึ ่งใน

กระบวนการที่กล?าวมาแล6วข6างต6นทำให6ผู6เรียนได6ฝ�กฝนและพัฒนาตนเองอย?างต?อเนื่องใน 6 สัปดาหA
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จาก 5 ข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู6 ต้ังแต?ในด6านความสามารถในการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเข6าถึง

ข6อมูลสารสนเทศ ความสามารถในการสกัดสังเคราะหAข6อมูลและสารสนเทศ ความสามารถในการใช6

เทคโนโลยีดิจิทัลในเชิงสร6างสรรคA จนไปถึงความสามารถในการสร6างและผลิตข6อมูลความรู6ผ?าน

เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสอดคล6องกับงานวิจัยของภัทราวรรณ สุรรณวาปv และอศิรา ก6านจักร 

(2563) ที่ได6ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสิ่งแวดล6อมทางการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมการคิด

แก6ป�ญหาของผู 6เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื ่องการแก6ป�ญหา ชั ้นมัธยมศึกษาปvที ่ 1 ซ่ึง

ผลการวิจัยพบว?า สิ่งแวดล6อมทางการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันเพื่อส?งเสริมการคิดแก6ป�ญหาของผู6เรียน มี

คะแนนเฉลี่ยการคิดแก6ป�ญหาหลังเรียนสูงกว?าก?อนเรียนอย?างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

จากการศึกษาของศรัณยAลิตา โชติรัตนA (2562) ที่ได6ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟ;เคชันเพื่อกระตุ6นการเรียนรู6ในรายวิชา

โครงสร6างข6อมูลและอัลกอริทึม โดยผลการวิจัยระบุว?า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด6วยการ

เรียนรู6แบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟ;เคชันกระตุ6นการเรียนรู6ของผู6เรียนมีค?าสูงกว?าก?อน

เรียนอย?างมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังนั้นจะเห็นว?า การบูรณาการแนวคิดการใช6เกมมิฟ;เคชันกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู6ก?อให6เกิดผลลัพธAและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู6เปTนไปตามที่ตั้งไว6 สอดคล6องกับท่ี

เบญจภัค จงหมื่นไวยA และคณะ (2561) ได6กล?าวว?า เป�าหมายสูงสุดของการคิดแบบเกมเมื่อนำมา

ประยุกตAใช6กับการศึกษา คือ การสร6างผลการเรียนรู6ในเชิงบวก ทำให6ผู6เรียนเกิดความมุ?งมั่นและตื่นตัว

จากส่ือการเรียนรู6ออนไลนA นอกจากน้ีแล6วผลการศึกษายังพบว?า ผลการประเมินผลงานสร6างสรรคAทาง

ดิจิทัลจากกิจกรรมในระบบฯ ของกลุ?มตัวอย?างทั้ง 6 กลุ?มโดยผู6ทรงคุณวุฒิ ประเมินด6วยเกณฑAรูบริคสA 

ตามขอบข?าย 3 มิติของการใช6เทคโนโลยีดิจิทัลและการสร6างสรรคAผลงานนวัตกรรมดิจิทัล พบว?า 

คะแนนโดยเฉลี ่ยทั ้ง 6 กลุ ?ม มีเกณฑAคุณภาพในภาพรวมอยู?ในระดับดีและดีมากซึ ่งเปTนผลจาก

กระบวนการและขั้นตอนกิจกรรมในการทักษะดิจิทัลสร6างสรรคAผลงานนวัตกรรมทางดิจิทัล โดย

ผู6ทรงคุณวุฒิยังให6ความเห็นว?าสามารถนำไปประยุกตAใช6และเผยแพร?ได6จริง สอดคล6องกับการศึกษา

ของจิราภร คุ6มมณี และปณิตา วรรณพิรุณ (2561) ท่ีได6ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู6แบบสะเต็มเกม

มิฟ;เคชันเพื่อเสริมสร6างทักษะด6านนวัตกรรมสร6างสรรคAของนวัตกรอาชีวศึกษา เปTนการออกแบบ

รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมทักษะในการสร6างนวัตกรรมสร6างสรรคAของผู6เรียน โดยการศึกษาน้ี

ได6นำหลักการจัดรูปแบบการเรียนรู6แบบเกมมิฟ;คิชันที่มีกลไกในการขับเคลื่อนการเรียนรู6ที่มุ?งเน6น

ส?งเสริมการมีส?วนร?วมของผู6เรียน สร6างบรรยากาศการเรียนรู6ที่สนุกสนาน การนำเทคนิคการเล?นเกม

มาใช6ในการสอนและเรียนรู6ทางไกลสามารถเพิ่มความมั่นใจและความสนใจในการเรียนรู6ของผู6เรียน 

นอกจากนี้ เทคนิคนี้ยังสามารถช?วยเพิ่มพลังในการเรียนรู6 และช?วยสร6างการแข?งขันที่เปTนกันเอง

ระหว?างผู6เรียนเพื่อเพิ่มความกระตือรือร6นในการเรียนรู6เหมาะสมกับผู6เรียนที่มีความถนัดทางด6าน

ทักษะปฏิบัติ ภายใต6กรอบแนวคิดการพัฒนาผู6เรียนให6เกิดทักษะความคิดสร6างสรรคA มีความคิด
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คล?องแคล?ว ละเอียดละออ รอบคอบ กระตุ6นให6ผู6เรียนฝ�กทักษะความคิดสร6างสรรคAอันเปTนจุดกำเนิด

ของนวัตกรรม เป;ดประสบการณAของผู6เรียนให6ผู6เรียนมีโอกาสคิด วางแผน สร6างและทดสอบผลงาน

นวัตกรรมท่ีเกิดจากการคิดค6นและสามารถนำเสนอผลงานได6อย?างสร6างสรรคA 

4. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เค

ชันเพื่อส?งเสริมความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัล จากกลุ?มตัวอย?าง พบว?า โดยภาพรวม

ความพึงพอใจของกลุ?มตัวอย?างต?อระบบฯ อยู?ในระดับมากที่สุด ซึ่งจากการสอบถามความพึงพอใจ

จากกลุ?มตัวอย?าง ได6ให6ความคิดเห็นเพิ่มเติมไว6ว?า รูปแบบกิจกรรมมีความท6าทาย กระตือรือร6น และมี

การทำงานเปTนทีม มีระบบและเครื่องมือนวัตกรรมใหม? ๆ มีการได6แลกเปลี่ยนมุมมองไอเดียต?าง ๆ 

วางแผนความคิดกับเพื่อนในกลุ?มผ?านโปรแกรมในระบบ พร6อมกับการได6เรียนรู6ในรูปแบบที่แปลกใหม?

ดังนั้นจะเห็นได6ว?า การออกแบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันยังสามารถส?งเสริมการทำงานร?วมกันและการ

ทำงานเปTนทีมในกลุ?มผู6เรียนซึ่งมักจะทำได6ยากในสภาพแวดล6อมการเรียนรู6ทางไกล เกมและการ

จำลองการเรียนรู6แบบเกม สร6างทีมผู6เล?นหลายคนสามารถเป;ดโอกาสให6ผู6เรียนได6ทำงานร?วมกันเพ่ือ

แก6ป�ญหาและบรรลุเป�าหมายร?วมกัน สอดคล6องกับการศึกษาโดย de-Marcos และคณะ (2014) 

พบว?าการเล?นเกมร?วมกันช?วยเพิ ่มการมีส?วนร?วมและแรงจูงใจของผู6เรียนในหลักสูตรออนไลนA 

นอกจากนี้แล6วการใช6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษาทางไกลสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู6ของ

ผู6เรียนได6 โดยเฉพาะอย?างยิ่งในการส?งเสริมการเรียนรู6และความมั่นใจของผู6เรียน การใช6เกมมิฟ;เคชัน

ยังช?วยให6ผู 6เรียนมีการมีส?วนร?วมและมีการพัฒนาทักษะทางสังคมเช?นการทำงานเปTนทีม การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสนทนากับผู6อื่น อย?างไรก็ตาม ผู6วิจัยยังพบว?ายังมีข6อจำกัดและ

ผลกระทบจากการใช6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษาทางไกล และควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับเรื่องน้ี

เพื่อหาความสามารถและข6อจำกัดของการใช6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษาทางไกลอย?างเหมาะสมซึ่งจาก

การศึกษาของ Dichev และ Dicheva (2017) ได6สรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับการใช6เกมมิฟ;เคชันในด6าน

การประยุกตAใช6ในการศึกษาว?ามีประสิทธิภาพหรือไม? โดยทำการวิเคราะหAและสรุปผลจากการวิจัยท่ี

เกี ่ยวข6อง พบว?า การใช6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษามีผลการเรียนรู 6ที ่ดีกว?าการศึกษาแบบดั้งเดิม

โดยเฉพาะเมื่อมีการออกแบบและพัฒนารูปแบบกิจกรรมอย?างเหมาะสม แต?ก็ยังมีป�ญหาหรือข6อจำกัด

ที่ควรต6องคำนึงถึง เช?น การใช6เกมมิฟ;เคชันอาจทำให6ผู6เรียนสนุกและมีความเพลิดเพลินกับเกมและ

การแข?งขันมากกว?าสนใจในการเรียนรู6 นอกจากนี้ยังไม?มีหลักฐานทางวิทยาศาสตรAที่สามารถพิสูจนAได6

ว?าการใช6เกมมิฟ;เคชันสามารถเพิ่มผลการเรียนรู6ได6อย?างแน?นอนและเต็มประสิทธิภาพ ดังนั้นหากมี

การบูรณาการเกมมิฟ;เคชันกับการเรียนการสอนควรทำการออกแบบให6เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู6 

บริบทผู6เรียน และสภาพแวดล6อมต?าง ๆ เพื่อให6ได6ผลลัพธAการเรียนรู6ท่ีมีประสิทธิภาพและสร6าง

แรงจูงใจให6ผู 6เรียนเรียนรู 6เพิ ่มขึ ้นได6 โดยการนำเอาหลักการของเกมมิฟ;เคชันมาใช6ในการสร6าง

ประสบการณAการเรียนรู6ท่ีน?าสนใจและนำไปสู?การพัฒนาการศึกษาในอนาคตต?อไปได6 
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ขHอเสนอแนะ 

 จากการสรุปผลการวิจัย และการอภิปรายผลการวิจัยข6างต6น ผู6วิจัยมีข6อเสนอแนะสำหรับการ

นำไปใช6 และข6อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต?อไป ดังน้ี 

1. ขHอเสนอแนะการวิจัย 

1.1 การนำรูปแบบและระบบการเร ียนรู 6ตามแนวคิดเกมมิฟ ;เคชันเพื ่อส ?งเสริม

ความสามารถด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกลไปประยุกตAกับการ

จัดการเรียนการสอนในชุดวิชาอื่น ควรมีการสำรวจความพร6อมทางด6านทักษะดิจิทัล และอุปกรณA

เครื่องมือทางการเรียนรู6ทางไกลของผู6เรียนเปTนลำดับแรกก?อน เนื่องจากการใช6รูปแบบและระบบการ

เรียนรู6เกมมิฟ;เคชันในการศึกษาทางไกลต6องใช6ทรัพยากรทางการเรียนรู6เพิ่มเติมที่หลากหลาย อาทิ 

อุปกรณAคอมพิวเตอรA เครือข?ายอินเทอรAเน็ต และโปรแกรมซอฟตAแวรAต?าง ๆ ที่ถูกออกแบบไว6 ซึ่งหาก

ไม?มีการสำรวจความพร6อมทั้งด6านอุปกรณAและความรู6ทักษะทางด6านเทคโนโลยีดิจิทัล สภาพแวดล6อม

การเรียนรู6ทางไกลอาจมีข6อจำกัดทางเทคนิคที่ส?งผลต?อการใช6งานและประสิทธิผลของกลยุทธAเกมท่ี

ออกแบบในกิจกรรมการเรียนรู6ได6  

1.2 ระบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันฯ ที่ผู6วิจัยได6ออกแบบและพัฒนามีโปรแกรมซอฟตAแวรA

ที่ถูกบูรณาการผสมผสานในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู6ด6วย อาทิ Miro โปรแกรมการสร6างแผนผัง

ความคิดและทำงานร?วมกัน และ Canva โปรแกรมในการสร6างสื่อผลงานดิจิทัล ดังนั้นสำหรับผู6สอน 

นักการศึกษา หรือนักออกแบบการเรียนการสอนที่จะนำไปประยุกตAในการจัดการเรียนการสอนหรือ

นำไปออกแบบต?อยอดปรับกลยุทธAการสอนใหม? ควรมีทักษะการใช6งานเทคโนโลยีดิจิทัล ความรู6ในการ

ใช6ซอฟตAแวรAสำหรับการออกแบบเกม และควรได6รับการฝ�กอบรมด6านกลยุทธAการใช6กลไกเกมในการ

ออกแบบการเรียนรู6เกมมิฟ;เคชันกับการศึกษาทางไกลเปTนส?วนเสริมเพิ่มเติมความเข6าใจในเรื่องการ

ออกแบบ เนื่องจากเทคโนโลยีและโปรแกรมซอฟตAแวรAมีการปรับเปลี่ยนอยู?ตลอดเวลา บางโปรแกรม

อาจมีการเพิ่มประสิทธิภาพหรืออัปเกรดเพิ่มความทันสมัยขึ้น บางโปรแกรมอาจไม?ได6ให6บริการใน

อนาคต ผู6สอน นักการศึกษา หรือนักออกแบบการเรียนการสอนจึงควรมีความรู6และหาโปรแกรมอื่นท่ี

เหมาะสมมาปรับประยุกตAใช6เพ่ิมเติมหรือทดแทน 

1.3 การนำรูปแบบและระบบการเรียนรู6ตามแนวคิดเกมมิฟ;เคชันฯ ไปประยุกตAใช6ในชุด

วิชาอื่น ควรเพิ่มแรงจูงใจหรือเพิ่มระดับความท6าทายของเกมให6เหมาะสมกับบริบทของผู6เรียนและ

เนื้อหาการเรียนรู6 หรือควรมีการเสริมเพิ่มเติมแรงกระตุ6นและแรงจูงใจในการเรียนรู6และการร?วมทำ

กิจกรรม  

2. ขHอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในคร้ังตRอไป 

2.1 การวิจัยในครั้งนี้เปTนการวิจัยและพัฒนา มุ?งเน6นผลลัพธAการส?งเสริมความสามารถ

ด6านความสร6างสรรคAทางดิจิทัลด6วยรูปแบบการเรียนรู6แบบเกมมิฟ;เคชัน โดยได6ศึกษาทดลองกับกลุ?ม
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ตัวอย?างในระดับบัณฑิตศึกษาซึ่งเปTนกลุ?มตัวอย?างที่มีความเปTนผู6ใหญ? หากในการศึกษาครั้งต?อไป

เปลี่ยนกลุ?มตัวอย?างเปTนนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต หรือในระดับอื่น ๆ และใช6รูปแบบการ

เรียนรู6แบบเกมมิฟ;เคชันในการส?งเสริมทักษะทางสังคม (soft skill) ทักษะความรู6 (hard skill) และ

ทักษะการคิดข้ันสูงของผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล อาจเปTนประโยชนAทางการศึกษาในวงกว6าง 

2.2 การวิจัยในครั้งนี ้ได6รับความคิดเห็นและข6อเสนอแนะจากกลุ?มตัวอย?างเกี ่ยวกับ

ประโยชนAที่ได6รับจากการเข6าร?วมกิจกรรมในด6านความสัมพันธAของเพื่อนผู6เรียนและการทำงานเปTนทีม 

หากมีการศึกษาเชิงคุณภาพเกี่ยวกับแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดในการนำเกมมิฟ;เคชันไปใช6ในห6องเรียน

เสมือนเพื่อส?งเสริมปฏิสัมพันธAทางสังคมและการทำงานร?วมกัน จะช?วยส?งเสริมการเรียนรู6ร?วมกันและ

ช?วยเพิ่มความสัมพันธAระหว?างผู6เรียนด6วยกัน เพิ่มความผูกพันทางการเรียนรู6และเพิ่มการคงอยู?ของ

ผู6เรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

2.3 การวิจัยในครั้งนี้เน6นการออกแบบนวัตกรรมระบบการเรียนรู6และกระบวนการใน

ระบบฯ ในการวิจัยครั้งต?อไปควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมทางการเรียนรู6ใน

รูปแบบเกม ปฏิสัมพันธAทางสังคม กลไกการเรียนรู6และการทำงานร?วมกันของผู6เรียนในห6องเรียน

เสมือน ความท6าทายและข6อจำกัดของการใช6เกมมิฟ;เคชันในการเรียนรู6ของผู6เรียนในระบบการศึกษา

ทางไกล เปTนต6น 

 


