
65 
 

 

 

 
ภาคผนวก ก 

 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน  

ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเมตาเวิร์สเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัตขิอง
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 
1.  รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ      ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาทางไกล 
2.  รองศาสตราจารย์ ดร.ธนัทณัฏฐ์ ฉัตรภัครัตน์      ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเมตาเวิร์ส 
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ      ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
4.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญสนิี เล่าสัม      ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดผล 
5.  อาจารย์นิรันดร์ แสงพุ่ม            ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
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ภาคผนวก ข 
 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน  
ในการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์ส 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัตขิองนักศึกษา

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เฉลิมพล จตุพร  ผู้ทรงคุณวุฒิ  
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดวงแก้ว เงินพูลทรัพย์ ผู้ทรงคุณวุฒิ  
3. อาจารย์ ดร.เตชค์ฐสิณป์  เพียซ้าย            ผู้ทรงคุณวุฒิ  
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้

ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

รายการ 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
บริบทของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา 
1. บริบทของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา      
ปัจจัยน าเข้า (INPUT) 
2. ผู้เรียน  

2.1 ก่อนวิเคราะห์ผู้เรียน เริ่มต้นการวิเคราะห์ความจ าเป็น ปัญหา สภาพพึงประสงค์ 

รวมถึงการวิเคราะห์เนื้อหาของชุดวิชาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของ

นักศึกษา 

2.2 ในการวิเคราะห์ความพร้อมของผู้เรียน ครอบคลุมความรู้และทักษะของผู้เรียนด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ความสามารถด้านการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ ความรู้ -

ประสบการณ์-สมรรถนะที่จ าเป็นของการศึกษาทางไกล พ้ืนฐานความรู้ในการฝึกปฏิบัติ 

การใช้เมตาเวิร์สและความสามารถด้านเกมมิฟิเคชัน และความพร้อมด้านอุปกรณ์และ

อินเทอร์เน็ตที่ใช้เช่ือมต่อในการเรียนตามข้อก าหนดในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียน

และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ 

2.3 ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบ มีความกระตือรือร้น มีวินัย และมีความตั้งใจในการ

เรียนรู้ ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่และทุกเวลา การก าหนดบทบาทหรือ

คุณลักษณะของผู้เรียน ควรเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชันฯ และมีความรับผิดชอบในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนและการท า

กิจกรรมตามก าหนด 

     

3. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียน 
ผลลัพธ์ในการเรียนของผู้เรียน เป็นตัวก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งเสริมทักษะ

การเรียนรู้ขั้นสูงส าหรับการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ มีการเชื่อมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

ชุดวิชา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในการใส่เนื้อหาเพิ่มเข้าไป ได้แก่ ความรู้ในเนื้อหา 

กระบวนการ การตั้งวัตถุประสงค์ของการเรียนว่า ผู้เรียนควรรู้อะไรเมื่อเรียนจบแต่ละ

โมดูลที่ก าหนด นอกจากนี้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นการวางโครงร่างของการเรียน
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การสอน เพื่อช่วยในการวางแผนการเรียนการสอนและเป็นแนวทางในการประเมิน

ผู้เรียนและประสิทธิภาพการเรียนการสอน ซึ่งเกี่ยวข้องกับเครื่องมือที่ ใช้วัดและ

ประเมินผล 

4. ผู้สอนและบุคลากรสนับสนุน      
4.1 ผู้สอน 
ผู้สอนต้องมีความรู้และความเข้าใจเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู ้บทบาทของผู้สอน 
รวมถึงความรู้และทักษะการใช้เมตาเวิรส์และความสามารถด้านเกมมิฟิเคชัน 
ความสามารถและประสบการณ์ในการฝึกภาคปฎิบตัิ ทักษะทั้งด้านการจัดการ ด้าน
เทคนิค และด้านสังคม ครอบคลมุการวางแผนการสอน การออกแบบบทเรียนให้
สอดคล้องกับสื่อท่ีจะน าไปใช้ การน าเสนอเนื้อหาต้องมีการน าเสนอแก่นสาระ ก าหนด
แนวทางในการเรียน การติดตามความก้าวหน้าในการเรียนการสอนของผู้เรียน รวมถึง
การให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผูเ้รียน ผูส้อนต้องจัดสภาพแวดล้อม อ านวยความสะดวก และ
ช่วยเหลือผูเ้รียนใหส้ามารถเรยีนรูเ้นื้อหาไดด้้วยตนเอง ครอบคลุมการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นอย่างต่อเนื่อง 

     

4.2 บุคลากรสนับสนุน  
บุคลากรสนับสนุน ควรมีนักออกแบบการเรยีนการสอน ซึ่งจะท าหนา้ที่ก าหนดเส้นทาง
และประสบการณ์ของการเรยีนรู้ดว้ยการใช้เทคโนโลยีให้กับผูเ้รียน ส าหรับเจ้าหน้าท่ี
ทางเทคนิคควรมีความรู้และทักษะการใช้เมตาเวิรส์และความสามารถด้านเกมมิฟิเคชัน 
เตรียมระบบให้พร้อมก่อนผูเ้รียนเข้ามาเรียน โดยท างานประสานกับผู้สอน ในการ
เตรียมบทเรยีนตามโมดลูที่ก าหนด การให้สิทธิแก่ผู้เรียนในการเข้าเรยีน และรายงานผล
การเข้าเรียนไปยังผู้สอนตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยท าหน้าท่ีอ านวยความสะดวกและ
แก้ไขปัญหาเมื่อผูเ้รียนไมส่ามารถใช้งานผ่านระบบได้ รวมถึงการท าหน้าท่ีเป็นผู้ช่วย
สอนและสนับสนุนผูส้อนด้านการฝึกปฏิบัตดิ้วย 

     

5. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ 
5.1 ศึกษาความต้องการและความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ โดยก าหนด
มาตรฐานและสเปคขั้นพ้ืนฐานของอุปกรณ์ที่สามารถรองรับการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ รวมถึงสมรรถนะและ
ความสามารถของผู้เรียนในการเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ทั้งนี้
ค านึงถึงข้อจ ากัดและคุณสมบัติของอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เมื่อมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ ในส่วนของการวิเคราะห์ผู้เรียน
ครอบคลุมการวิเคราะห์ความรู้เดิมและทักษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนด้วย 
5.2 การเรียนและการฝึกปฏิบัติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่มีความท้าทายและการใช้
ความสามารถด้านเกมมิฟิเคชัน โดยในการเข้าเรียนแต่ละครั้ง ควรมีการก าหนด
เป้าหมายของการเรียนหรือท ากิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายตามเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
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5.3 การจัดสภาพแวดล้อมต้องค านึงถึงการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ได้แก่ การใช้สี 
ตัวอักษร การจัดวางเลย์เอาของหน้าจอ และประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ครอบคลุมการ
ออกแบบขั้นตอนอย่างเป็นล าดับและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

6. สื่อบทเรียนด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ  
การออกแบบน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ ผู้เรียน

สามารถเลือกเรียนและเป็นการกระตุ้นให้เกิดความตั้งใจในการเรียนผ่านองค์ประกอบ

ของเกมส์ ครอบคลุมการให้รางวัลในรูปแบบแต้มสะสม และกระดานผู้น าตามแนวคิด

ของเกมมิฟิเคชัน เพื่อการปฏิสัมพันธ์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง และการเรียนรู้ด้วย

ตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยมีค าแนะน าเป็นระยะๆ หรือมีปุ่มให้ข้อมูล อีกท้ังสื่อบทเรียนที่

สร้างขึ้นมา อาจมีอินโฟกราฟิกแสดงขั้นตอนการใช้งานให้สอดคล้องกับเนื้อหาของ

บทเรียน โดยมีการค านึงถึงสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เวลาในการเรียนการสอน และ

พฤติกรรมของผู้เรียนด้วย 

     

กระบวนการ (PROCESS) 

7. การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
7.1 ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน 
ระบุขั้นตอนการเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน ให้มีความรู้และความเข้าใจ
วัตถุประสงค์การเรียน วิธีการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยเมตาเวิร์สตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ โดยจัดท าไฟล์ปฐมนิเทศในรูปแบบคลิปวิดีโอสั้นๆ และคู่มือแนะน า
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้มองเห็นภาพและกระบวนการทั้งหมดของการใช้เมตาเวิร์สประ
กอบด้วยโมดูลหรือฐานกิจกรรมอะไรบ้าง เพื่อการปฏิสัมพันธ์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง โดยมี
ข้อก าหนดและกติกา รวมทั้งแต้มสะสมและกระดานผู้น าตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
ครอบคลุมวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการเรียนการสอน และตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์
และเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตด้วย 

     

7.2 ขั้นที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียน 
ระบุรายละเอียดของขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้ของผู้สอน และขั้นตอนการเรียนรู้
ของผู้เรียน ครอบคลุมรูปแบบและลักษณะการฝึกปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน สอดคล้องกับข้ันตอนการเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน 

     

7.3 ขั้นที่ 3 การวัดและประเมินผล 
ในการวัดและประเมินผลลัพธ์การเรียนรูภ้าคปฏิบัติฯของผูเ้รียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  ดู
จากคะแนนการร่วมท ากิจกรรมตามโมดลูที่ก าหนดและการทดสอบหลังเรียนเพื่อเป็น
ประเมินความรู้ในเนื้อหาของผู้เรยีนหลังจากเรยีนเนื้อหา รวมถึงมีการประเมินผลความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อรปูแบบเมตาเวิรส์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

     

ผลลัพธ์ (OUTPUT) 
8. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       
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เป็นการประเมินความรู้ในเนื้อหาของผู้เรียนหลังจากเรียนเนื้อหาและท ากิจกรรมตาม

ก าหนดแล้ว เพื่อให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการใช้รูปแบบเมตาเวิร์

สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ นอกจากนี้สิ่งที่ได้จากการฝึกปฏิบัติ คือผลด้านทักษะพิสัย

จากการฝึกปฏิบัติ การท างานร่วมกัน หรือการแก้ไขปัญหาจากการเรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเค

ชัน ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ และทักษะการเรียนรู้ขั้นสูง 

9. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบเมตาเวิรส์ตามแนวคดิเกมมิฟเิคชันฯ 
    เป็นการประเมินผลการใช้รูปแบบการเรยีนการสอน เพื่อให้ได้ความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อรูปแบบเมตาเวิรส์ตามแนวคดิเกมมิฟิเคชันฯ 

     

ผลสะท้อนกลับเพ่ือการพัฒนาปรับปรุง (FEEDBACK) 
10. ผลสะท้อนกลับเพื่อการพัฒนาปรบัปรุงการออกแบบระบบการเรียนการสอน ครอบคลุม

ขั้นตอนของ Input และขั้นตอนของ Process เพื่อให้ไดผ้ลลัพธ์การเรียนรูต้ามที่ก าหนด
ไว ้

     

ความเหมาะสมในภาพรวม      
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษา จากการใช้เมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคชันเพื่อการจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ

การจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัตขิองนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
การจัดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติของนักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สฯ เรื่อง การพัฒนาเมตาเวิร์
ส ต า ม แ น ว คิ ด เก ม มิ ฟิ เค ชั น เ พ่ื อ ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น รู้ ภ า ค ป ฏิ บั ติ ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป
ของผู้ประเมิน ตอนที่ 2 ประเด็นในการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สฯ และ
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องของแบบประเมินตามระดับความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สฯ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณา ดังนี้ 
  5 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  4 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  3 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  2 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
  1 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 

เพศ     ◻ ชาย      ◻ หญิง 

อายุ     ◻ น้อยกว่า 20 ปี  ◻ 20 - 30 ปี  ◻ 31 - 40 ปี ◻ 41 - 50 ปี ◻ มากกว่า 50 ปี 

ประสบการณ์ท างาน ◻ น้อยกว่า 10 ปี  ◻11 - 20 ปี  ◻  มากกว่า 20 ปี 
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ตอนที่ 2  แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเมตาเวิร์สฯ (ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติ
ในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ) 

รายการ 

1. ด้านสภาพแวดล้อม ห้องเรียนเสมือนจริง 

1.1 การเข้าใช้งานห้องเรียนเมตาเวิร์สมีความเหมาะสม 
1.2 ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว มีส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจต่อ
เนื้อหาบางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา 
1.3 ห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติของการเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว มีส่วนช่วยสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหา
บางส่วนที่ปรากฏในชุดวิชา 

1.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว ช่วยสนับสนุนและสามารถตอบสนองการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

1.5 ค าแนะน าต่อการเรียนในห้องเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าว สามารถท าความเข้าใจและปฏิบัติได้อย่าง
เหมาะสม 

1.6 การประเมินผลการให้คะแนนในห้องเรียนในรูปแบบเฉพาะดังกล่าวมีความเหมาะสม 
1.7 การแสดงผลการให้คะแนนของผู้เข้าเรียนที่ได้เข้าปฏิบัติ มีการแสดงผลบน Leaderboard มีความ
เหมาะสม เข้าใจง่าย 
2. ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง 

2.1 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน ครบถ้วนตามองค์ประกอบของการเรียนรู้ 

2.2 การจัดล าดับของเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม 

2.3 ภาพกราฟิกท่ีใช้ประกอบการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา
ประจ าชุดวิชา 

2.4 การน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความน่าสนใจ 
2.5 ระยะเวลาของการศึกษาเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสม 
3. ด้านผู้เรียนต่อการเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง 

3.1 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
3.2 มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนรู้ดังกล่าวอย่างเหมาะสม 

3.3 การเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติเสมือนจริงในห้องเรียน ผ่านรูปแบบเมตาเวิร์สมีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์ต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน และอนาคต ช่วยเสริมสร้างและส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
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รายการ 

ตลอดจนการสร้างความเข้าใจต่อเนื้อหาแบบเสมือนจริง 
4. ด้านภาพรวมของห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 

4.1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานห้องเรียนเสริมภาคปฏิบัติในรูปแบบเมตาเวิร์สตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 
4.2 รูปแบบในการเข้าถึงการฝึกปฏิบัติเสมือนจริง มีความสะดวก การใช้งานไม่ยุ่งยาก 
4.3 การใช้งานเมตาเวิร์สดังกล่าว ปรากฏข้อจ ากัดทางด้านเทคนิคบางประการ ทั้งรูปแบบของการใช้งาน

อุปกรณ์บางประเภท รวมทั้งข้อจ ากัดของการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
............................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................. ............................. 
............................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................. ............................. 
............................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ฉ 
ข้อมูลประกอบส าหรับตาราง 

ตอนที่ 3 การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ภาคปฏิบัติด้วยเมตาเวิร์สฯ ในบทที่ 4 
 
จากตารางที่ 4.3 ที่มาของการค านวณค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ

ค่ามากที่สุด (Maximum) และน้อยที่สุด (Minimum) ของค่า E2 และ E1 ดังนี้ 

 
 

สถิติเชิงพรรณนา 
ค่า E1 
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จาก E1 พบว่า 

 ค่าเฉลี่ย: 6424.24 

 มัธยฐาน: 6800.00 

 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน: 1961.03 

 ความเบ้: -0.257 

 พิสัย (Range): 7800 (2400 - 10200) 
ค่า E2 

 
จาก E2 พบว่า 

 ค่าเฉลี่ย: 7.27 

 มัธยฐาน: 7.00 

 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน: 1.18 

 ความเบ้: 0.392 

 พิสัย (Range): 3 (6-9) 
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ตาราง E2_ E1 

   
 
จาก E2_ E1 พบว่า 

 ค่าเฉลี่ย: 897.10 

 มัธยฐาน: 871.43 

 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน: 305.29 

 ความเบ้: 0.11 

 พิสัย (Range): 1114.29 (342.86 - 1457.14) 
 

จากฮิสโตแกรม(Histogram) แสดงการแจกแจงความถี่ของ E1, E2 และ E2_ E1 (E1/E2) ซึ่ง 
E1 มีลักษณะการกระจายที่ค่อนข้างสม่ าเสมอ ในขณะที่ E2_ E1 มีลักษณะการกระจายแบบเบ้ขวา
เล็กน้อย โดยมีข้อสังเกตเพ่ิมเติม คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ E1 และ E2_ E1 (E1/E2) สูง แสดงว่า
ข้อมูลมีการกระจายตัวออกจากค่าเฉลี่ยมาก กล่าวคือข้อมูลมีค่าที่แตกต่างจากค่าเฉลี่ยค่อนข้างมาก 
และมีความหลากหลายในชุดข้อมูลนั้นๆ ส่วนค่าความเบ้ของ E1  เท่ากับ -0.257 แสดงค่าความเบ้ 
เป็นลบ (Negative Skewness) หมายความว่า การแจกแจงมีหางยาวไปทางซ้าย ส่วนใหญ่ข้อมูลจะ
อยู่ทางขวาของค่าเฉลี่ย ในกรณีนี้ E1 มีค่าความเบ้ -0.257 หมายความว่าข้อมูล E1 มีแนวโน้มที่จะมี
ค่าสูงกว่าค่าเฉลี่ย  และค่าความเบ้ของ E2_E1 (E1/E2) เท่ากับ 0.11 แสดงค่าความเบ้เป็นบวก 
(Positive Skewness) หมายความว่า การแจกแจงมีหางยาวไปทางขวา ส่วนใหญ่ข้อมูลจะอยู่
ทางซ้ายของค่าเฉลี่ย ในกรณีนี้ E2_E1 มีค่าความเบ้ 0.11 หมายความว่าข้อมูล E2_E1 มีแนวโน้มที่จะมี
ค่าต่ ากว่าค่าเฉลี่ย 
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ภาคผนวก ช 

คู่มือการใช้งาน Metaverse 
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ค าน า 

คู่มือการใช้งาน Metaverse เพ่ือพัฒนาทักษะการค านวณบางส่วนของงานวิศวกรรมโครงสร้าง 

(คานคอนกรีตเสริมเหล็ก) และส่วนของงานผนังในงานสถาปัตยกรรม เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบเกมส์ 

Metaverse ในโลกเสมือนจริง คู่มือนี้เป็นคู่มือเกี่ยวกับการเข้าใช้งาน อธิบายองค์ประกอบและ

รายละเอียดต่าง ๆ ภายในเกมส์ 
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การเข้าใช้งาน Metaverse 

1. เปิดเว็บบราวเซอร์ 

2. พิมพ์ http://meta-gamification.stou.ac.th ส าหรับเข้าใช้งาน 

ลงทะเบียน 

1. คลิกปุ่ม Register 

 
รูปที่ 1 แสดงแบบฟอร์มการเข้าสู่ระบบ 

กรอกข้อมูลลงทะเบียน 

1. รหัสนักศึกษา (10 หลัก) 

2. ชื่อ-นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) 

3. ชื่อภายในเกมส์ Metaverse 

4. คลิกปุ่ม Register 

http://meta-gamification.stou.ac.th/
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รูปที่ 2 แสดงแบบฟอร์มการลงทะเบียน 

เข้าสู่ระบบ 

1. กรอกรหัสนักศึกษา (10 หลัก) 

2. คลิกปุ่ม Login 

 
รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการเข้าสู่ระบบ 
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วิธีรีเฟรซหน้า Metaverse และออกจากระบบ 

1. กดปุ่ม F5 บนแป้นคีย์บอร์ด เพ่ือรีเฟซกลับไปที่หน้าเข้าสู่ระบบ 

2. กดปิดบราวเซอร์เพ่ือเป็นการออกจากระบบ 
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เนื้อหาเกมส์ Metaverse 

ภายในเกมส์ Metaverse จะมีเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยกันทั้งหมด 5 หัวข้อ ได้แก่ การคิดค านวณ

ปริมาณคอนกรีตของคาน B5/B7, การค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B5, การค านวณปริมาณเหล็ก

เสริมคาน B7, การค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7, และการค านวณหาพ้ืนที่ผนัง 

W1, W8 ในงานสถาปัตยกรรม 
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แสดงผลข้อมูลผู้ใช้งาน (User Interface) 

 
รูปที่ 4 แสดงต าแหน่งส่วนควบคุมภายในเกมส์ 

 

1. แสดงส่วนควบคุมภายในเกมส์  เป็นส่วนที่แสดงปุ่มและไอคอนที่ใช้ในการควบคุมการท างาน

ภายในเกมส์ เช่น ปุ่มเดินหน้า ถอยหลัง หรือกระโดด ผู้เล่นสามารถใช้ปุ่มบนแป้นพิมพ์เพ่ือ

ควบคุมการเคลื่อนไหวและการกระท าของตัวละครในเกมส์และปุ่มส าหรับเปิด-ปิดหน้าต่างอ่ืนๆ 

เช่น หน้าต่างภารกิจ หน้าต่างแชทและหน้าต่างตารางคะแนน (Leader Board) 
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รูปที่ 5 แสดงปุ่มควบคุมภายในเกมส์ 

2. ช่องแชท (กดปุ่ม T เพ่ือเปิดหน้าต่างช่องแชท) ช่องแชทคือหน้าต่างที่เปิดขึ้นเมื่อกดปุ่ม T ผู้เล่น

สามารถใช้ช่องแชทนี้ในการสื่อสารกับผู้เล่นอ่ืน ๆ ในเกมส์ได้ โดยสามารถพิมพ์ข้อความแล้ว

ส่งไปยังช่องแชทเพื่อให้ผู้เล่นอ่ืนเห็นและตอบกลับได้ 

 

รูปที่ 6 แสดงหน้าต่างช่องแชท 

 

3. สถานะการท าภารกิจของผู้ใช้งาน ส่วนนี้จะแสดงรายการภารกิจที่ผู้เล่นต้องท าในเกมส์ แต่ละ

ภารกิจจะมี Checkbox การแสดงภารกิจช่วยให้ผู้เล่นทราบถึงงานที่ต้องท าและติดตามความ

คืบหน้าของภารกิจต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย 
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รูปที่ 7 แสดงหน้าต่างภารกิจ 

4. สถานะการเชื่อมต่อเครือข่าย Metaverse แสดงข้อมูลเกี่ยวกับการเชื่อมต่อของผู้เล่นกับ 

Metaverse ซึ่งอาจรวมถึงสถานะการเชื่อมต่อ อินเทอร์เน็ต ความเร็วในการรับส่งข้อมูล ปัจจัย

ส าคัญที่เก่ียวข้องกับสถานะการเชื่อมต่อคือ Ping ซึ่งเป็นการวัดความหน่วง (latency) ของการ

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต Ping จะบอกถึงเวลาที่ข้อมูลใช้ในการส่งจากอุปกรณ์ของผู้เล่นไปยัง

เซิร์ฟเวอร์ของเกมส์ ค่า Ping ที่ต่ ามักจะบ่งบอกถึงการเชื่อมต่อที่รวดเร็วและมีเสถียรภาพมากขึ้น 

ขณะที่ค่า Ping ที่สูงแสดงถึงการเชื่อมต่อที่ล่าช้าและอาจเกิดการกระตุกหรือหน่วงในเกมส์ได้ 

 

รูปที่ 8 แสดงสถานะความเร็วการเชื่อมต่อเครือข่าย 
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5. ตารางคะแนน Leader Board (กดปุ่ม Tab เพื่อเปิด-ปิดหน้าต่างตารางคะแนน) เมื่อกดปุ่ม 

Tab จะมีหน้าต่างตารางคะแนนเปิดขึ้น แสดงผลคะแนนและอันดับของผู้เล่นแต่ละคนในเกมส์ 

ตารางคะแนนช่วยให้ผู้เล่นสามารถติดตามผลการแข่งขันและเปรียบเทียบคะแนนของตนเองกับผู้

เล่นอ่ืน ๆ ได้ 

 
รูปที่ 9 แสดงตารางคะแนน Leader Loard
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เนื้อหาการค านวณปริมาณคอนกรีตของคาน B5/B7 

1. คลิกเนื้อหา 

 
รูปที่ 10 แสดงต าแหน่งภารกิจการค านวณปริมาณคอนกรีตของคาน B5/B7 

 

 

รูปที่ 11 หน้าต่างแสดงแบบฟอร์มการท าภารกิจ 
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2. ภาพตัวอย่างคอนกรีต B5-B7 

 

รูปที่ 12 แสดงภาพประกอบคานคอนกรีตและปุ่มส าหรับดูแบบแปลน 

2.1. แสดงชื่อคานคอนกรีต (Concrete) 

2.2. แสดงภาพประกอบคานคอนกรีต 

2.3. ปุ่ม Plan ส าหรับแสดงแบบแปลน 
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3. คลิกปุ่ม Plan เพ่ือดูแบบแปลน 

 

รูปที่ 13 แสดงภาพแบบแปลน 

4. เครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 
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รูปที่ 14 แสดงเครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

 

5. แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบ 

 

รูปที่ 15 แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบปริมาณคอนกรีตคาน B5/B7 
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เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Submit เพ่ือส่งค าตอบในเกมส์ จะปรากฎป๊อบอัพแสดงขึ้นมาทันที ป๊อบ

อัพนี้จะแสดงคะแนนที่ผู้เล่นได้รับจากการตอบค าถามการค านวณปริมาณคอนกรีตคาน B5/B7 

พร้อมกับเกรดที่ได้รับ 

 
รูปที่ 15 แสดงผลลัพธ์เมื่อด าเนินการกรอกปริมาณคอนกรีตคาน B5/B7 แล้วเสร็จ 
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เนื้อหาการค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B5 

1. คลิกเนื้อหา 

 
รูปที่ 16 แสดงต าแหน่งปริมาณเหล็กเสริมคาน B5 
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รูปที่ 17 แสดงแบบฟอร์มปริมาณเหล็กเสริมคาน B5 

 

2. ภาพประกอบเหล็กเสริมในที่นี่ คือ ตัวอย่างคาน B5 

 

รูปที่ 18 แสดงภาพประกอบเสริมเหล็กและปุ่มส าหรับดูแบบแปลน 
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2.1. แสดงชื่อเหล็กเสริมคาน B5 

2.2. แสดงภาพประกอบเหล็กเสริม 

2.3. ปุ่ม Plan ส าหรับแสดงแบบแปลน 

 

3. คลิกปุ่ม Plan เพ่ือดูแบบแปลน 

 

รูปที่ 19 แสดงภาพแบบแปลน 
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4. เครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

 

รูปที่ 20 แสดงภาพเครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

5. แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบ 

 

รูปที่ 21 แบบฟอร์มส าหรับส่งค าตอบปริมาณเหล็กเสริมคาน B5 
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เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Submit เพ่ือส่งค าตอบในเกม จะมีป๊อบอัพแสดงขึ้นมาทันที ป๊อบอัพนี้จะ

แสดงคะแนนที่ผู้เล่นได้รับจากการตอบค าถามการค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B5 พร้อมกับเกรดที่

ได้รับ 

 
รูปที่ 22 แสดงผลลัพธ์เมื่อด าเนินการกรอกปริมาณเหล็กเสริมคาน B5แล้วเสร็จ 
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เนื้อหาการค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 

1. คลิกเนื้อหา 

 
รูปที่ 23 แสดงต าแหน่งเนื้อหาการค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 
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รูปที่ 24 แสดงแบบฟอร์มค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 

 

2. ภาพประกอบเหล็กเสริมในที่นี่ คือ ตัวอย่างคาน B7 

 

รูปที่ 25 แสดงภาพประกอบของเสริมเหล็กและปุ่มส าหรับดูแบบแปลน 
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2.1. แสดงชื่อเหล็กเสริมคาน B7 

2.2. แสดงภาพประกอบเหล็กเสริม 

2.3. ปุ่ม Plan ส าหรับแสดงแบบแปลน 

 

3. คลิกปุ่ม Plan เพ่ือดูแบบ

แปลน  

รูปที่ 26 หน้าต่างแสดงภาพแบบแปลน 

 

4. เครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 
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รูปที่ 27 แสดงภาพเครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

5. แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบ 

 
รูปที่ 28 แบบฟอร์มส าหรับส่งค าตอบปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 
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เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Submit เพ่ือส่งค าตอบในเกมส์ จะมีป๊อบอัพแสดงขึ้นมาทันที ป๊อบอัพนี้จะ

แสดงคะแนนที่ผู้เล่นได้รับจากการตอบค าถามการค านวณปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 พร้อมกับเกรดที่

ได้รับ 

 

รูปที่ 29 แสดงผลลัพธ์เมื่อด าเนินการกรอกปริมาณเหล็กเสริมคาน B7 แล้วเสร็จ 
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เนื้อหาการค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

1. คลิกเนื้อหา 

 
รูปที่ 30 แสดงต าแหน่งเนื้อหาการค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

 

 
รูปที่ 31 แสดงแบบฟอร์มค านวณเนื้อหาแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 
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2. ภาพประกอบแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

 

รูปที่ 32 แสดงภาพประกอบของแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 และปุ่มส าหรับดูแบบแปลน 

 

3. แสดงชื่อแบบหล่อ (ไม้แบบ) 

4. แสดงภาพประกอบของแบบหล่อ (ไม้แบบ) 

5. ปุ่ม Plan ส าหรับแสดงแบบแปลน 
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6. คลิกปุ่ม Plan เพ่ือดูแบบแปลน 

 

รูปที่ 33 หน้าต่างแสดงภาพแบบแปลน 

 

7. เครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 
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รูปที่ 34 แสดงภาพเครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

 

8. แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบ 

 
รูปที่ 35 แบบฟอร์มส าหรับส่งค าตอบค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 
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เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Submit เพ่ือส่งค าตอบในเกมส์ จะมีป๊อบอัพแสดงขึ้นมาทันที ป๊อบอัพนี้จะ

แสดงคะแนนที่ผู้เล่นได้รับจากการตอบค าถามการค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

พร้อมกับเกรดที่ได้รับ 

 

รูปที่ 36 แสดงผลลัพธ์เมื่อด าเนินการกรอกปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 แล้วเสร็จ 
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เนื้อหาการค านวณหาพื้นที่ผนัง W1, W8 ในงานสถาปัตกรรม 

1. คลิกเนื้อหา 

 
รูปที่ 37 แสดงต าแหน่งเนื้อหาการค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W1, W8 
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รูปที่ 38 แสดงแบบฟอร์มค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W1, W8 

 

2. ภาพประกอบพ้ืนที่ผนัง W1, W8 

 

รูปที่ 39 แสดงภาพประกอบพ้ืนที่ผนัง W1, W8 และปุ่มส าหรับดูแบบแปลน 
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3. คลิกปุ่ม Plan เพ่ือดูแบบแปลน 

3.1. แบบแปลนพ้ืนที่ผนัง W1 (Gridline A-B) 

 

รูปที่ 40 แสดงแบบแปลนพ้ืนที่ผนัง W1 (Gridline A-B) 

3.2. แบบแปลนพ้ืนที่ผนัง W1 (Gridline B-D) 
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รูปที่ 41 แสดงภาพแบบแปลนพื้นที่ผนัง W1 (Gridline B-D) 

 

3.3. แบบแปลนพ้ืนที่ผนัง W1 (Gridline D-E) 

 

รูปที่ 42 แสดงภาพแบบแปลนพื้นที่ผนัง W1 (Gridline D-E) 
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3.4. แบบแปลนพ้ืนที่ผนัง W8 (Gridline A-B) 

 

รูปที่ 43 แสดงภาพแบบแปลนพื้นที่ผนัง W8 (Gridline A-B) และ (Gridline D-E) 

4. เครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 

 

รูปที่ 44 แสดงภาพเครื่องคิดเลข (Calculator) ช่วยค านวณภายในเกมส์ 
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5. แบบฟอร์มส าหรับกรอกค าตอบ 

 

รูปที่ 45 แบบฟอร์มส าหรับส่งค าตอบการค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W1, W8 

 

เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม Submit เพ่ือส่งค าตอบในเกมส์ จะมีป๊อบอัพแสดงขึ้นมาทันที ป๊อบอัพนี้จะ

แสดงคะแนนที่ผู้เล่นได้รับจากการตอบค าถามการค านวณหาพื้นที่ผนัง W1, W8 พร้อมกับเกรดที่

ได้รับ 
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รูปที่ 46 แสดงผลลัพธ์เมื่อด าเนินการค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W1, W8 แล้วเสร็จ 
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การเข้าใช้งาน Admin Dashboard 
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การเข้าสู่ระบบหลังบ้าน (Dashboard) 
 
1. เปิดเว็บบราวเซอร์ 

2. พิมพ์ http://meta-gamification.stou.ac.th/login.php ส าหรับเข้าใช้งาน Admin 

Dashboard 

วิธีการล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
1. ชื่อผู้ใช้ meta 

2. รหัสผ่าน meta@2024 

3. คลิกปุ่ม Login 

4. เมนูกลับไปยังหน้าหลัก 

 
รูปที่ 47 แสดงแบบฟอร์มเข้าสู่ระบบ Dashboard 

http://meta-gamification.stou.ac.th/login.php
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แสดงข้อมูลผู้ใช้ 

 
รปูที่ 48 แสดงตารางข้อมูลผู้ใช้ 
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1. ตัวเลือกตรวจสอบเฉพาะส่วนงานตามตัวอย่างงานเทคอนกรีต 

 

รูปที่ 49 แสดงตัวเลือกส าหรับตรวจสอบเฉพาะส่วนงาน 

1.1. หลังจากเลือกตรวจสอบเฉพาะส่วนงานจะแสดงตารางที่ระบุรหัสนักศึกษา (ID) ชื่อ-

นามสกุล ผลลัพธ์ของค าตอบและเกรดที่ได้รับ 

 

รูปที่ 50 แสดงตารางส าหรับตรวจสอบผลลัพธ์เฉพาะส่วนงานเหล็กเสริมคาน B5 
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รูปที่ 51 แสดงตารางส าหรับตรวจสอบผลลัพธ์เฉพาะส่วนงานคอนกรีต 

 

รูปที่ 52 แสดงตารางส าหรับตรวจสอบผลลัพธ์ส่วนงานแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

 

 

รูปที่ 53 แสดงตารางส าหรับตรวจสอบผลลัพธ์ส่วนงานพื้นที่ผนัง W1 
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สถานะการส่งค าตอบ 

 
รูปที่ 54 แสดงตารางสถานะการผ่านเนื้อหาของผู้ใช้งาน 

 

 

รูปที่ 55 แสดงความสมบูรณ์ของการเข้าใช้งานของผู้ใช้ 
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รูปที่ 56 ส่วนย่อยของส่วนงานทั้ง 13 ส่วน 

 

อธิบายส่วนย่อยของส่วนงานทั้ง 13 ส่วน มีดังนี้ 

1. ค านวณปริมาณคอนกรีตของคาน B5/B7 

Concrete 

2. ค านวณปริมาณความยาวเหล็กเสริมคาน B5 ขนาด 6 มม.  

Reinforced Steel Bar 6mm. (B5) in Length (m.) 

3. ค านวณปริมาณความยาวเหล็กเสริมคาน B5 ขนาด 20 มม. 

Reinforced Steel Bar 20mm. (B5) in Length (m.) 

4. ค านวณปริมาณน้ าหนักเหล็กเสริมคาน B5 ขนาด 6 มม. 

Reinforced Steel Bar 6mm. (B5) in weight (m.) 

5. ค านวณปริมาณน้ าหนักเหล็กเสริมคาน B5 ขนาด 20 มม. 

Reinforced Steel Bar 20mm. (B5) in weight (m.) 

6. ค านวณปริมาณความยาวเหล็กเสริมคาน B7 ขนาด 6 มม. 

Reinforced Steel Bar 6mm. (B7) in Length (m.) 

7. ค านวณปริมาณความยาวเหล็กเสริมคาน B7 ขนาด 16 มม. 

Reinforced Steel Bar 16mm. (B7) in Length (m.) 
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8. ค านวณปริมาณน้ าหนักเหล็กเสริมคาน B7 ขนาด 6 มม. 

Reinforced Steel Bar 6mm. (B7) in weight (m.) 

9. ค านวณปริมาณน้ าหนักเหล็กเสริมคาน B7 ขนาด 16 มม 

Reinforced Steel Bar 6mm. (B7) in weight (m.) 

10. ค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 

Formwork B5/B7 

11. ค านวณปริมาณแบบหล่อ (ไม้แบบ) คาน B5/B7 ค านวณ 30% 

Formwork B5/B7 30% 

12. การค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W1 

Wall 1 

13. การค านวณหาพ้ืนที่ผนัง W8 

Wall 8
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ตารางแสดงการจัดล าดับคะแนน 

 ตารางแสดงการจัดล าดับ วัดผลจากคะแนนรวมทุกส่วนงาน โดยในตารางจะระบุล าดับ 
(Ranking) รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล ชื่อผู้ใช้ (Username) และคะแนนรวม (Total Point) 
ทั้งหมดของผู้ใช้จากทุกส่วนงาน 

 
รูปที่ 57 แสดงตารางการจัดล าดับคะแนน 
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ตารางข้อมูลคะแนนผู้ใช้ทั้งหมด 

 ตารางข้อมูลคะแนนทั้งหมดจะแสดงข้อมูลของทุกส่วนงาน โดยจะระบบล าดับ รหัส
นักศึกษา (Student ID) ชื่อ-นามสกุล (Fullname) ผลลัพธ์ของส่วนงานทั้ง 13 ส่วนและคะแนนรวม
ทั้งหมดท่ีได้รับ (Total Point)  
 

 
รูปที่ 58 แสดงตารางผลคะแนนทั้งหมด 

 

รูปที่ 59 แสดงตัวอย่างผู้ใช้ที่เข้าใช้งานสมบูรณ์และไม่สมบูรณ์ 
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วิธีการแก้ไขส าหรับผู้ใช้ที่เข้าใช้งานไม่สมบูรณ์ ให้แจ้งผู้ใช้งานให้ตรวจสอบการเข้าใช้ว่าท า

ส่วนงานครบหรือไม่ โดยการตรวจสอบที่หน้าต่างภารกิจภายในตัวเกมส์ 

 

รูปที่ 60 แสดงตัวอย่างผู้ใช้ที่เข้าใช้งานไม่สมบูรณ์ 

 

รูปที่ 61 แสดงตัวอย่างผู้ใช้ที่เข้าใช้งานสมบูรณ์ 
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ออกจากระบบ Dashboard 

1. คลิกปุ่ม ออกจากระบบ เพ่ือออกจากระบบ Dashboard 
 

 
รูปที่ 62 แสดงการออกจากระบบ Dashboard 
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ใบรับรองจริยธรรมการวิจัย 

 


