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บทคัดย่อ

	 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการศึกษา พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน                 

2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์                           

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน การวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1) ศึกษา

และพัฒนารปูแบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั และระยะท่ี 2) ทดลองใช้รปูแบบการเรยีนรู ้กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ 

ได้แก่ กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 5 ท่าน และกลุ่มนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ท่ีเรียนในรายวิชา               

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอน จ�ำนวน 30 คน  เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ โปรแกรมการเรียน       

ที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียน แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ ได้แก่      
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ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (Dependent t-test) ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนารูปแบบ

การเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบได้แก่ ด้านการเรียนการสอน                     

แบบผสมผสาน 2) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันและ 3) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนของผูเ้รยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิติทีร่ะดบั .05 ระดบัการคดิสร้างสรรค์ของผูเ้รยีน

ภาพรวมในระดับดี และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานฯ 

ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ: รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน เกมมิฟิเคชัน ความคิดสร้างสรรค์

ABSTRACT

	 This research was a study of the blended learning model using Gammification. The purposes were to: 

1) Develop the blended learning model using Gamification; 2) Study the result of using the blended learning 

model using Gamification; and 3) Study students’ satisfaction towards the blended learning model using       

Gamification. The sample of this study were the 5 experts and the 30 undergraduate students of Suan Dusit 

University that studying in the course on computer technology and application for learning management          

obtained from cluster random sampling. The research tools were: 1) Computer program with gamed-based, 

2) learning achievement test, 3) rubric assessment of creativity, and 4) satisfaction questionnaire. Statistics 

were analyzed by means, standard deviation, and dependent samples t-test. 

	 The research results revealed that: 1. The developed blended learning management model using      

Gamification comprised 3 components: Blended learning management system, Gamification learning                     

environment, and learning process; 2. The achievement scores of students were higher than before and were 

statistically significant at .05 level; 3. The creativity of the students was at a good level; and 4. Students              

satisfaction’s scores with the blended learning based on Gamification were at the highest level.

Keywords: Blended Learning, Gamification, Creativity

บทน�ำ

	 ยุคท่ีโลกมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและ

เครือข่ายสารสนเทศเพิ่มขึ้นการใช้เทคโนโลยีในการสื่อสาร

เพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกัน

ท�ำให้เกิดกระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคม แนวโน้ม           

และทิศทางการพัฒนาของโลกและของประเทศจึงมี       

ความจ�ำ เป ็นเร ่ งด ่วนในการพัฒนาพลเมืองดิจิ ทัล                            

ผู ้รู ้สารสนเทศ รู ้เท่าทันสื่อและดิจิทัล โดยเฉพาะด้าน           

การศกึษาทีต้่องเตรยีมความพร้อมให้ผูเ้รยีนมทัีกษะส�ำหรบั

การออกไปเป็นพลเมอืงทีส่ามารถด�ำรงอยู่ได้อย่างมศีกัยภาพ

ในศตวรรษท่ี 21 ส่งผลให้การปฏิรปูรปูแบบการจดัการเรยีน

การสอนตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ                  

ท่ีเป็นปัจจัยสนับสนุนท่ีจะท�ำให้เกิดการเรียนรู้ต้องปรับตัว

ให้ทัดเทียมและเท่าทันกับความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้น           

ในทุกมิติรอบด้าน ดังน้ัน การเสริมสร้างองค์ความรู ้           

(Content knowledge) ทักษะเฉพาะทาง (Specific skills) 

ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (Expertise) และสมรรถนะ       

ของการรูเ้ท่าทัน (Literacy) จงึเป็นตัวแปรส�ำคัญท่ีต้องเกดิข้ึน

กับตัวผู้เรียนในการเรียนรู้ยุคสังคมแห่งการเปล่ียนแปลง      

แต่ท่ีผ่านมาการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะมุ่งเน้น      

ไปท่ีการคดิวิเคราะห์ การคดิวิจารณญาณ การคดิแก้ปัญหา 

การคิดอย่างมีเหตุผล ต้องการความคิดค้นหาค�ำตอบ        

และการตัดสินใจท่ีถูกต้อง การเรียนการสอนส่วนใหญ่         
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จึงให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาด้านทักษะในเชิงวิชาการ 

เพ่ือเพ่ิมความรู ้สู ่การน�ำไปปฏิบัติงานเท่าน้ัน แต่ไม่ได้            

ให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็น

ทักษะขัน้สงูในกระบวนการเรยีนรูข้องบลมู (Bloom’s Revised 

Taxonomy) ความคิดสร้างสรรค์เป็นพลังความคิดที่ส�ำคัญ

ย่ิงหากได้รับการพัฒนาและการส่งเสริมอย่างเป็นระบบ 

หากน�ำไปใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสมจะเกิดประโยชน์      

ต ่อตนเองและประเทศชาติอย่างมากมายหลายด้าน               

ซึ่งสอดคล้องกับกิลฟอร์ด (Guilford, 1967 อ้างถึงใน           

อารี  พันธ์มณี, 2543, น. 3) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์

เป็นลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) คือ 

ความคดิหลายทิศทางหลายแง่มมุ คดิได้กว้างไกล ซึง่ลกัษณะ

ความคิดเช่นน้ี จะน�ำไปสู่ความคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ 

รวมถึงการค ้นพบวิ ธีการแก ้ไขป ัญหาได ้ส�ำเร็จด ้วย               

ความคิดอเนกนัยประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) 

ความคดิคล่องแคล่ว (Fluency) ความคดิยืดหยุ่น (Flexibility) 

ซึ่งคนที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นคนกล้าคิด ไม่กลัว          

ถูกวิพากษ์วิจารณ์ และมีอิสระในการคิด ดังนั้น ความคิด

สร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องช่วยปลูกฝังให้เกิดขึ้น      

ในตวัผูเ้รยีน โดยเฉพาะผูเ้รยีนทีเ่รยีนในสายด้านการศกึษา

ที่ต้องออกไปเป็นผู้สอนในอนาคต จึงควรให้ความส�ำคัญ     

กับการส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของผู ้เรียน           

เป็นส�ำคัญ จึงจะท�ำให้ระบบการศึกษามีประสิทธิภาพมาก

และผู้เรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพในตัวเองมากย่ิงข้ึน            

รู้เท่าทันในโลกแห่งยุคเทคโนโลยี การใช้คอมพิวเตอร์และ

โปรแกรมส�ำเรจ็รปูเพ่ือประโยชน์ในการจดัการเรยีนการสอน 

เป็นรายวิชาหน่ึงที่ความมุ่งหมายสูงสุดให้ผู้เรียน สามารถ

ใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนรวมถึงสามารถ

ออกแบบ จนถึงการสร้างนวัตกรรมทีจ่ะน�ำไปใช้ในกิจกรรม

การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ซึ่งผู้เรียนจ�ำเป็นต้องใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ สร้าง และประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ให้สามารถจัดรูปแบบการเรียนรู ้ได้อย่างหลากหลาย 

สามารถพัฒนาทักษะการคิดของผู ้เรียนจากระดับล่าง          

ไปจนถึงระดับสูงได้จากเทคโนโลยีที่หลากหลาย ผู้เรียน        

ในปัจจุบันถือได้ว่าเป็นดิจิทัลเจนเนอเรชัน หรือผู ้เรียน          

ยุคดิจิทัลซึ่งมีสิ่งอ�ำนวยความสะดวก เครื่องมือสื่อออนไลน์

ต่าง ๆ ซึ่งสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ได้อย่างหลากหลายและผสมผสานรูปแแบบการเรียนรู้         

ได้มากขึ้น การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

เป็นการน�ำเอาคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการเรียนการสอน    

ในห้องเรยีนและการเรยีนการสอนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน

เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู ้เชิงรุกอย่างอิสระและ            

ลดเวลาสอนในห้องเรยีน (Garnhamand Kaleta, 2002, p. 12) 

พัฒนาผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้ที่ท ้าทายตอบสนองต่อ             

ความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพทางการเรียนรู้

ของผู้เรียน ท�ำให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถ           

ในการเรยีนรูข้องตนเองได้ดขีึน้ (Driscoll, 2002, p. 54) และ

ส่งผลให ้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงสุด        

(Singh, 2005, p. 58) นอกจากนี้ยังสามารถผสมสผานกับ

แนวคิดการใช้ลักษณะสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเกม

เข้ามาผนวกได้ง่ายไม่ว่าจะเป็นการติดตามผลการเรียน      

การแข่งขันในเชิงสร ้างสรรค ์ที่ เรียกว ่าเกมมิฟ ิเคชัน           

(Gamification) ซึ่งเป็นการน�ำข้อดีของรูปแบบเกม คือ         

การสร้างความสนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทายรางวัลและ            

ค่าระดับคะแนน มาผสมผสานกัน กลไกของเกมมิฟิเคชัน

จะท�ำให้พฤติกรรมการเรียนรู ้ของผู้เรียนเปลี่ยนแปลง            

ในทางบวก  ส่งผลดีให้เกิดข้ึนกับผู้เรยีนและสร้างความพึงพอใจ

ในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ (Simóes, Redondo, and 

Vilas, 2013, pp. 347-348) ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียน       

เกิดทักษะในความคิดสร้างสรรค์

	 จากแนวคิดและหลกัการข้างต้น ผู้วิจยัจงึได้มแีนวคิด

ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้แบบผสมผสานโดยใช้        

เกมมฟิิเคชนัเป็นฐานเพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ส�ำหรบั

นกัศกึษาครศุาสตร์อกีท้ังครผููส้อนได้แนวทางในการพัฒนา

และการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้

เกมมิฟ ิ เคชันเป ็นฐานท่ีสามารถส ่ง เสริมให ้ผู ้สอน                           

น�ำไปพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้แบบผสมผสาน     

โดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็นฐานเพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 

ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์
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	 2.	เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู ้แบบ        

ผสมผสานโดยใช ้เกมมิฟ ิเคชันเป ็นฐานเพ่ือส ่งเสริม             

ความคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์

	 3.	เ พ่ื อศึ กษาความพึงพอใจของผู ้ เ รี ยนต ่อ                        

รูปแบบการเรียนรู ้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชัน         

เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษา

ครุศาสตร์

กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 การวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัได้ศกึษารปูแบบการเรยีนรูแ้บบ

ผสมผสานโดยน�ำแนวคิดของเกมมิฟิเคชันในรูปแบบ

ออนไลน์ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เข ้ามา

สังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนาผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนความคิดสร้างสรรค์ และความพึง

พอใจของผู้เรียน ดังภาพที่ 1

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 

and development) แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่

	 ระยะที่ 1  ศึกษาและการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้

แบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็นฐาน ในรายวิชาการ

ใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมส�ำเร็จรูปเพ่ือประโยชน์             

ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์ โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 1.	ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสภาพปัญหาการเรียนรู ้ 

แนวทางการพัฒนารูปแบบจากเอกสารทวนสอบและ

รายงานผลการจัดการเรียนการสอน

	 2. วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย      

ทีเ่ก่ียวข้อง เพ่ือรวบรวมข้อมลูเพ่ือน�ำไปพัฒนากรอบแนวคดิ

ในการวิจัย ก�ำหนดองค์ประกอบและคุณลักษณะของ         

ร่างรูปแบบ

	 3.	สังเคราะห์ในแต่ละองค์ประกอบน�ำไปพัฒนา     

เป็นร่างรูปแบบและน�ำไปสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญ    

ที่มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน       

การใช้เกมมิฟิเคชันและคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

จ�ำนวน 5 คน น�ำข้อมูลมาวิเคราะห์และปรับปรุงแก้ไข

	 4.	น�ำเสนอร่างรูปแบบการเรียนการสอนท่ีผ่าน

ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 5 คน 

ภาพที่ 1 กรอบแนวในคิดการวิจัย
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เ พ่ือพิจารณาประเมินความสมเหมาะของรูปแบบ                     

โดยแบบสอบถามแบบมาตราส่วนแบบประมาณค่า                

5 ระดับ ประเมินความเหมาะสมใน 3 องค์ประกอบดังน้ี                                  

1) องค์ประกอบด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน           

2) องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบ             

เกมมิฟ ิ เคชัน  3)  องค ์ประกอบด ้านกระบวนการ                          

จัดการเรียนรู้ และ 4) ภาพรวมขององค์ประกอบ น�ำข้อมูล

มาวิเคราะห์ผล ซึ่งได้ค่าระดับความเหมาะสมในระดับ       

มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.72 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49

	 5.	พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้

เกมมิฟิเคชันเป็นฐานบนระบบออนไลน์จากองค์ประกอบ     

ท่ีผ่านการประเมินแล้ว จากน้ันหาคุณภาพของเครื่องมือ    

โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามแผนจัดการเรียนรู้    

โดยก�ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 85/85 แบ่งการทดลอง       

เป็น 3 ครั้ง ครั้งที่ 1 ทดลองกับผู้เรียน 3 คน ครั้งที่ 2 ทดลอง

กับผู้เรียน 15 คน และครั้งท่ี 3 ทดลองกับผู้เรียน 30 คน 

ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองจนได้ค่าประสิทธิภาพ          

ตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 85.12/86.00

	 6.	พัฒนาเครื่องมือวัด ได้แก่ แบบทดสอบวัดผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลอืก 

จ�ำนวน 30 ข ้อ หาความสอดคล้องของจุดประสงค์                    

การเรียนรู ้กับข้อค�ำถาม (IOC) ก�ำหนดเกณฑ์ระหว่าง       

0.60-1.00 จากน้ันวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p)            

ตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดระหว่าง 0.20-0.72 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก 

(r) ตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดระหว่าง 0.32-0.91 และค่า           

ความเชื่อมั่น (rtt) 0.835แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

เป็นแบบประเมินตามสภาพจริงโดยก�ำหนดเกณฑ์แบบ          

รูบริค 4 ระดับประเมินใน 4 มิติ คือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 

2) ความคดิยืดหยุ่น 3) ความคดิรเิริม่ 4) ความคดิละเอยีดลออ 

โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และค่าความเชื่อมั่น

โดยการใช้สตูรสมัประสทิธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

alpha coefficient) ผลปรากฏว่ามีค่าเท่ากับ 0.92 และ     

แบบประเมนิความพึงพอใจรปูแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

5 ระดับ ประเมินใน 3 ด้าน คือ 1) ด้านการใช้งานรูปแบบ

การเรียนรู้จ�ำนวน 5 ข้อ 2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้และ     

เครือ่งมอืสนบัสนนุ จ�ำนวน 6 ข้อ และ 3) ด้านการใช้ประโยชน์

ทีไ่ด้รบัจากการเรยีนรู ้จ�ำนวน 6 ข้อ ซึง่มค่ีา IOC อยู่ระหว่าง 

0.67-1.00 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82

	 ระยะท่ี 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู ้          

แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม      

การคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์ 

	 1.	ก�ำหนดรปูแบบแผนการทดลองแบบ One-Group 

Pretest Posttest Design

	 2.	กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา

ระดบัปรญิญาตร ีสาขาวิชาการประถมศกึษา คณะครศุาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิตท่ีเรียนในรายวิชาการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนดุสิต          

ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2562 ซึง่ได้มาจากการสุม่ตวัอย่าง

แบบแบ่งกลุม่ (Cluster random sampling) จ�ำนวน 30 คน

	 3.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

		  3.1	 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองได้แก่ รูปแบบ

การเรียนรู ้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน        

เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์

		  3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล         

ได้แก่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนแบบประเมนิ

ความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินความพึงพอใจ

	 4.	ด�ำเนินการทดลองตามรูปแบบท่ีออกแบบ             

ไว้เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้          

การทดสอบค่าที (t-test แบบ dependent)

	 5.	ประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน      

โดยคิดเป็นค่าร้อยละจากค่าเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์รวม 

เมื่อประเมินครบทั้ง 5 กิจกรรมการเรียนรู้

	 6.	 วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้        

รปูแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั

เป็นฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

สรุปผลการวิจัย

	 1.	ผลการศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้       

แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานในรายวิชาการ

ใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมส�ำเร็จรูปเพ่ือประโยชน์             

ในการจดัการเรยีนการสอน เพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 

ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์
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		  1.1	 ผู ้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ    

องค์ประกอบพบว่า ภาพรวมองค์ประกอบมรีะดบัเหมาะสม

มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.72 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49                 

ซึ่ งมี ร ายละ เอี ยดขององค ์ประกอบประกอบด ้ วย                                   

3 องค์ประกอบหลักดังภาพท่ี 2

			   1.1.1	 องค์ประกอบด้านการเรียนการสอน

แบบผสมผสานแบ่งเป็น 5 องค์ประกอบย่อย คือ 1) ระบบ

การจัดการเรียนรู้ออนไลน์เป็นระบบศูนย์กลางการจัดการ

และสนับสนุนการจดัการเรยีนรู ้ โดยเชือ่มต่อกับสภาพแวดล้อม

ดิจิทัลแบบเกมมิฟิเคชัน 2) ผู้สอน เป็นผู้ชี้แนะและอ�ำนวย

ความสะดวก สนบัสนนุด้านสือ่อปุกรณ์ช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีน

สนใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ผู้เรียน เป็นผู้ศึกษา

เนื้อหาภาคทฤษฎีในการเรียนด้วยตนเองบนระบบจัดการ

เรียนรู้ออนไลน์กับสมาชิกในกลุ่ม และเนื้อหาภาคปฏิบัติ     

ในชั้นเรียนปกติโดยด�ำเนินการตามขั้นตอนและกิจกรรม     

การเรียนการสอนด้วยรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 4) เน้ือหา          

เป็นภารกิจในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยส่งเสริมการคิด

สร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียน คือ หน่วยที่ 1 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชัน หน่วยท่ี 2           

ระบบเครือข่ายและการสื่อสาร หน่วยท่ี 3 การประยุกต์          

ใช้งานโปรแกรมด้านกราฟิกและการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์

หน่วยท่ี 4 การสร้างเว็บไซต์เพ่ือการเรียนการสอน และ     

หน่วยท่ี 5 การใช้งานโปรแกรมสร้างงานมัลติมีเดียและ    

วิดีโอปฏิสัมพันธ์ 5) เครื่องมือสนับสนุน ประกอบด้วย 

เอกสารประกอบการเรียนการสอน แอปพลิเคชันสนับสนุน

การสร้างสรรค์ผลงานและระบบจัดเก็บผลงาน

			   1.1.2	 องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม     

การเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนั ประกอบด้วย  5 องค์ประกอบย่อย 

คือ 1) เป้าหมาย (Goals) เป็นเป้าหมายในการแก้ปัญหา

เพ่ือเอาชนะ หรือท�ำภารกิจน้ันให้ส�ำเร็จตามท่ีก�ำหนด เช่น 

สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ท่ีผู ้สอนก�ำหนดไว้              

ภาพท่ี 2	องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

		  ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์
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2) ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นการท�ำงานเป็นทีม      

เพ่ือเอาชนะอุปสรรค การเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเอง           

ในการท�ำภารกิจ 3) รางวัล (Reward) เป็นสิ่งท่ีผู ้เรียน            

จะได้รับเมื่อประสบความส�ำเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว้ เช่น 

สิทธิพิเศษ หรือเงินดิจิทัล 4) ระดับ (Levels) เป็นคะแนน

ของระดับความคืบหน้าในการท�ำภารกิจ และระดับ

ประสบการณ์จากการบรรลุเป้าหมายในแต่ละภารกิจ             

5) ผลป้อนกลับ (Feedback) การแสดงความคิดเห็น             

ผลความผิดพลาดสะท้อนที่ท�ำให้เกิดความคิด การกระท�ำ

ที่ถูกต้อง เพื่อแนะน�ำไปในทางที่เหมาะสม

			   1.1.3	 องค ์ประกอบด ้านกระบวนการ     

จดัการเรยีนรูเ้ป็นขัน้ตอนกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบเผชญิหน้า

และเรยีนรูบ้นระบบออนไลน์โดยใช้แนวคดิแบบเกมออนไลน์ 

โดยแบ่งสัดส่วนท่ี 70:30 หมายถึง ผู้เรียนท�ำกิจกรรมและ

เรยีนรูบ้นระบบออนไลน์ร้อยละ 70 และกิจกรรมในห้องเรยีน

แบบเผชิญหน้าร้อยละ 30 โดยประกอบด้วยขั้นตอน             

การจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น (5P) คือ 1) ขั้นรับรู้สถานการณ์ 

(Problem) เป็นขั้นตอนที่ผู ้สอนใช้การกระตุ้นให้ผู ้เรียน       

เข้าสู ่เรื่องที่จะเรียนรู ้ในรูปแบบภารกิจ รูปแบบปัญหา            

ให้ผู้เรียนเกิดความคิดจินตนาการและเป้าหมายเชื่อมโยง

ความคิดจากสิ่งท่ีผู้เรียนเคยเรียนมาแล้วและสัมพันธ์กับ     

สิ่งที่ผู ้เรียนก�ำลังจะเรียนรู้ใหม่ 2) ขั้นรวมพลังความคิด 

(Power) เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนให้ค้นหาค�ำตอบ 

โดยการวิเคราะห์ แก้ปัญหา โดยผู ้สอนท�ำหน้าท่ีเป็น                 

ผู ้อ�ำนวยความสะดวก กระตุ้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วม คิด

วิเคราะห์ จ�ำแนก แยกแยะ เห็นแนวทางที่หลากหลาย           

ในการคิดแก้ปัญหา หรือท�ำช้ินงาน 3) ข้ันสร้างสรรค์             

ชิ้นงาน (Produce) เมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้     

คิดหาค�ำตอบแล้ว เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์             

ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือแก้ปัญหาภารกิจ ผู ้สอน            

ให ้ความเป็นอิสระในการสร ้างสรรค์ชิ้นงานใหม่ 4)                     

ขั้นน�ำเสนอผลงาน (Present) เป ็นขั้นตอนท่ีส�ำคัญ                    

ที่ผู ้ เรียนได้มีโอกาสน�ำเสนอผลงาน วิจารณ์ชิ้นงาน                      

มีการแสดงความคิดเห็นในผลงานท่ีเพื่อน ๆ มาน�ำเสนอ        

ในแง่มุมต่างๆ ฝึกให้รู้จักการยอมรับ การมีเหตุผลผู้เรียน   

เกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนและสิ่งท่ีเรียนรู้ 5)       

ขั้นวัดและประเมินผล (Prove) เป็นการวัดและประเมินผล

ตามสภาพจรงิ โดยใช้เครือ่งมอืท่ีหลากหลาย ผูเ้รยีนประเมนิ

ผลงานตนเองและผู้อื่น มีการยอมรับการแก้ไขบนพ้ืนฐาน

ของความถูกต้อง การประเมินผลการแก้ป ัญหาว ่า                     

มุ่งไปสู่ค�ำตอบหรือเป้าหมายที่วางไว้หรือไม่

		  1.2	 ผลการหาคุณภาพของเครื่ องมือโดย              

หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามแผนจัดการเรียนรู ้          

แบบผสมผสานใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน จากค่าคะแนน

ระหว่างเรียนจากการท�ำกิจกรรมและคะแนนหลังเรียน      

จากแบบทดสอบหลังเรียนโดยก�ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

85/85 แบ่งการทดลองเป็น 3 ครั้ง ครั้งที่ 1 ทดลองกลุ่มย่อย

กับผูเ้รยีน 3 คน ด�ำเนนิการตามแผนการเรยีนรู ้และประเมนิ

หาค่าประสิทธิภาพได้ 79.04/82.85 ซึ่งยังไม่เป็นไป            

ตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนด ท�ำการปรบัปรงุแก้ไขในส่วนของระบบ 

และส่วนการแสดงผลงานของผูเ้รยีน จากน้ันท�ำการทดลอง

หาค่าประสิทธิภาพครั้งท่ี 2 ทดลองกับผู ้เรียน 15 คน              

ได้ 81.11/83.33 ซึ่งยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนด             

จงึท�ำการปรบัปรงุแก้ไขแผนกิจกรรม ปรบัลดจ�ำนวนชิน้งาน 

และส่วนของการเชื่อมระบบสภาพแวดล้อมของเกม     

ก�ำหนดสิทธ์ิให้ผู้เรียนเข้าปรับแก้ไขเครื่องมือสร้างชิ้นงาน

บางส่วนด้วยตนเอง  จากน้ันท�ำการทดลองหาค่าประสทิธิภาพ

ครั้งท่ี 3 ทดลองกับผู้เรียน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพ 

85.12/86.00 ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 

	 2.	ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู ้แบบผสมผสาน           

ที่พัฒนาขึ้นพบว่า 

		  2.1	 ผู ้เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05
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		  2.2	 ผลประเมินความคิดสร้างสรรค์ใน 4 มิติ     

ของนักศึกษาโดยประเมินจากกิจกรรมและผลงาน                 

ของผู้เรียนเมื่อเรียนผ่านครบ 5 หน่วยการเรียนรู้พบว่า                          

ผู ้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์ภาพรวมในระดับดี                                      

(X = 3.31,S.D. = 0.42) คดิเป็นร้อยละ 82.93 เมือ่พิจารณา

เป็นรายมิติ พบว่า ความคิดคล่อง อยู่ในระดับดีมาก                

(X = 3.51, S.D. = 0.50) คิดเป็นร้อยละ 87.75 ความคิด

ยืดหยุ่น อยู่ในระดับดี (X = 3.30, S.D. = 0.46) คิดเป็น      

ร้อยละ 82.50ความคิดริเริ่มเป็นอยู่ในระดับดี (X = 3.21, 

S.D. = 0.43) คิดเป็นร ้อยละ 80.25 และความคิด                

ละเอียดลอออยู่ในระดับดี (X = 3.25, S.D. = 0.47)                 

คิดเป็นร้อยละ 81.25 ดังตารางที่ 2

ตารางที่	 1	 การวิเคราะห์เปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน และหลังของนักศึกษาท่ีเรียนผ่านการใช้รูปแบบ

		  การเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็นฐานเพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ ส�ำหรบันกัศกึษาครศุาสตร์

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ก่อนเรียน	 30	 15.90	 1.54	 22.97*	 .00

	 หลังเรียน	 30	 25.53	 2.33

ผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียน

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์

คะแนนเต็ม (30 คะแนน)

คะแนนความคิดสร้างสรรค์

t P
	 n	 X	 S.D. 	

	 X	 S.D.	 คิดเป็นร้อยละ	 แปลผล	 ล�ำดับ	

ตารางที่  2  ผลประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยประเมินจากกิจกรรมและผลงานท่ีเรียนผ่านรูปแบบ

		  การเรียนรู้ 5 หน่วยการเรียนรู้

	 1. ความคิดคล่องแคล่ว	 3.51	 0.47	 87.75	 มากที่สุด	 1

	 2. ความคิดยืดหยุ่น	 3.30	 0.43	 82.50	 มาก	 2

	 3. ความคิดริเริ่ม	 3.21	 0.38	 80.25	 มาก	 4

	 4. ความคิดละเอียดลออ	 3.25	 0.40	 81.25	 มาก	 3

                   รวม	 3.31	 0.42	 82.93	 มาก

	 3.	ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานฯ ในภาพรวม         

อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.64 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45
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อภิปรายผล

	 1.	รูปแบบการเ รียนรู ้แบบผสมผสานโดยใช ้                

เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ส�ำหรับนักศึกษาครุศาสตร์ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ

มีความเห็นว ่ามีความเหมาะสมในระดับมากท่ี สุด                        

ในทุกด้านองค์ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ดังนี้              

1) องค์ประกอบด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน            

ม ี5 ส่วนย่อย คอื ระบบจัดการเรยีนรูอ้อนไลน์ ผูส้อน ผูเ้รยีน 

เนื้อหา และเครื่องมือสนับสนุน 2) องค์ประกอบด้าน       

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ เกมมิฟิเคชัน มี 5 ส่วนย่อย 

คือ เป้าหมาย ความร่วมมือ รางวัล ระดับ และผลป้อนกลับ    

3) องค์ประกอบด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบ     

ข้ันตอนการจัดการเรียนรู ้ 5 ขั้น (5P) คือ 1) ขั้นรับรู ้

สถานการณ์ 2) ขั้นรวมพลังความคิด 3) ขั้นสร้างสรรค์          

ชิ้นงาน 4) ข้ันน�ำเสนอผลงาน 5) ข้ันวัดและประเมินผล         

ซึง่การจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั

เป็นฐานช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ        

อยากเรยีนรูแ้ละตืน่ตวัอยู่ตลอดเวลา และยังเป็นการเปิดโอกาส

ให้ผูเ้รยีนได้มส่ีวนร่วมในการท�ำกิจกรรมทุกคนเมือ่มคี�ำถาม

จากครูผู ้สอนไปยังผู ้เรียนทั้งชั้นเรียน และเมื่อผู ้เรียน          

ตอบค�ำถามแล้วก็จะทราบผลทนัทีน้ันย่อมส่งผลดต่ีอผูเ้รยีน 

สอดคล้องกับแนวคดิการเรยีนรูข้อง ทศินา แขมมณี (2554, 

น. 191) กล่าวว่าความส�ำคัญของการเรียนรู้ เป็นกิจกรรม    

ทีน่�ำมาซึง่ความสนกุและท้าทาย ส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์

และยังสอดคล้องกับ พิชญะ โชคพล (2558, น. 101)               

ได้ท�ำการศกึษาการส่งเสรมิพฤตกิรรมการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 

โดยการจดัการเรยีนรูต้ามแนวเกมมฟิิเคชนั  ส�ำหรบันักเรยีน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

ผดุงนารีพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิด          

เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ของผู ้เรียน การสร้างแรงจูงใจการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้             

การด�ำเนินการแข่งขันและการให้รางวัล ส่งผลให้ผู้เรียน        

มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ ่ม กล้าแสดงออกและยอมรับ               

ในความคดิเห็นของผูอ้ืน่มคีวามมัน่ใจการเรยีนรูด้้วยตนเอง 

มีความสามารถในการแก้ปญัหาและมีความคดิสร้างสรรค์

ในการท�ำงาน 

	 2.	ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัของผูเ้รยีน

มีค่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นผลจากผู้เรียน    

เกิดกระบวนการเรียนรู ้  โดยใช ้เครื่องมือเทคโนโลยี                        

ในการเรียนรู ้และเชื่อมโยงกันระหว ่างกิจกรรมและ          

การน�ำเสนอในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน ผู้เรียนเกิดการท้าทาย

ในการท�ำภารกิจ สร ้างชิ้นงานและยังช่วยให้ผู ้ เรียน              

เกดิพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ขึน้อย่างต่อเนือ่ง ซึง่สอดคล้อง

กับ พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558, น. 19) ได้พัฒนาชุดกิจกรรม

ด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟิกแบบ         

ร ่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน            

เพ่ือเสรมิสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขา

บริหารธุรกิจน้ัน ช ่วยให ้ผู ้ เรียนได ้คิดวิเคราะห์และ                  

แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน      

ผ่านระบบออนไลน์โดยใช้เกมมฟิิเคชนั  เพ่ือให้เกดิการแข่งขนั

ร ่วมกับการได ้รับผลสะท้อนกลับและการให ้รางวัล                  

โดยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชงิธุรกิจ

และจรยิธรรมหลงัเรยีนแตกต่างจากกลุม่ควบคมุทีร่ะดบันยั

ส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 พิจารณาผลการศึกษาความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู ้       

แบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็นฐาน พบว่า ผูเ้รยีน        

มีระดับความคิดสร้างสรรค์ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดี

เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในแต่ละข้ันตอน              

แบบเกมมิฟิเคชันซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ    

ในการลงมือปฏิบัติภารกิจเพ่ือศึกษาค้นคว้าหาค�ำตอบ      

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน มีการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียน        

ได้แสดงความคิดอย่างอิสระในการสร้างสรรค์สิง่แปลกใหม่ 

ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกิดความมัน่ใจในความสามารถของตนเอง 

ร่วมถึงการแสดงออกทางด้านการน�ำเสนอ ท่ีสามารถ

สร้างสรรค์ได้อย่างหลากหลายตามความต้องการของผู้เรียน 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิมลพรรณ จูฑะพงศ์ธรรม            

(2561, น.122) ศึกษาเรื่องการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

โดยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บ

สนับสนุนรายวิชา วิชาการใช้งานโปรแกรมกราฟิก ส�ำหรบั

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน    
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ผลการศึกษาพบว่า ผู ้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์           

อยู่ในระดับสูง

	 3.	จากผลการศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียน          

ในการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน         

โดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็นฐานพบว่า นกัศกึษามคีวามพึงพอใจ

ต่อรปูแบบการจดัการเรยีนรูท้ีพั่ฒนาขึน้ ภาพรวมอยูใ่นระดบั

มากท่ีสุด โดยเฉพาะในด้านการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้

มีความน่าสนใจ กิจกรรมการเรียนทันสมัย มีหลากหลาย    

ในการใช้เครือ่งมอืท�ำกิจกรรมให้ผูเ้รยีนใช้งานในการเรยีนรู้

และการสร้างชิ้นงานท�ำให้การเรียนรู้สะดวกและสนุกกับ

การเรียนรู้ของระบบจัดการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ จุฑามาศ มีสุข (2558, น. 133) ได้ศึกษากิจกรรม          

การเรยีนรูเ้พ่ือเสรมิสร้างพฤตกิรรมการมส่ีวนร่วมของนกัเรยีน

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันส�ำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนอนุกูลนารพีบว่า 

นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค      

เกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วม     

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด

ข้อเสนอแนะ

	 1.	ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

		  1.1	 รูปแบบการเรียนฯ ท่ีผู ้วิจัยได้พัฒนาข้ึน            

ผู้สอนมีบทบาทส�ำคัญในการจัดการเรียนการสอนผู้สอน

ต้องท�ำหน้าที่เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก สร้างบรรยากาศ     

ในห้องเรยีน เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนทุกคนแสดงความสามารถ 

และคอยให้ความช่วยเหลอื กระตุน้ให้ผูเ้รยีนให้ท�ำงานร่วมกัน 

และให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน ถ้าน�ำไปใช้กับผู้เรียน

กลุ่มใหญ่จึงควรจัดทีมผู้สอน เพ่ือการติดตามประเมินผล

และการให้ความช่วยเหลือผู้เรียน

		  1.2	 เครื่องมือที่ผู ้ วิจัยน�ำมาใช ้นั้นเป ็นเว็บ          

แอปพลิเคชัน มีขั้นตอนและระบบจัดสภาพแวดล้อมแบบ

เกมมิฟิชันตอบสนองทันทีมีการออกแบบท่ีเหมาะสมกับ        

ผู้เรียนระดับประถมศึกษาจนถึงอุดมศึกษาที่ช่วยกระตุ้น    

การเรียนรู ้ได้เป็นอย่างดีซึ่งสามารถใช้ได้หลากหลาย

อุปกรณ์ มีการท้าทายท�ำภารกิจเพ่ือรับรางวัลหรือมีการใช้

เงินดิจิทัลในการซื้อขายทักษะพิเศษ ซ่ึงอาจท�ำให้ผู้เรียน      

มุ่งผลลัพธ์ไปในทางท่ีผิดในขณะเรียนรู้ จึงควรมีการต้ังกฎ

อย่างชัดเจน ในเรื่องของการใช้รางวัลหรือเงินดิจิทัล             

เพ่ือแลกสิทธิพิเศษในการท�ำภารกิจ เช่น ก�ำหนดจ�ำนวนครัง้

การในใช้สิทธิพิเศษ หรือก�ำหนดช่วงเวลาการใช้สิทธิพิเศษ

รวมถึงก�ำหนดล�ำดับผู้น�ำในระบบเน้นผลส�ำเร็จของงาน

มากกว่าการแข่งขันเพ่ือรางวัล จ�ำนวนเงนิดจิทิลั หรอื สทิธิพิเศษ

	 2.	ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

		  2.1	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบศึกษากลุ่มเดียว

เป็นการวัดผลก่อนเรยีนและหลงัเรยีน แนวทางในการศกึษา

วิจัยครั้งต ่อไปควรศึกษาผลการใช ้รูปแบบการเรียน                  

การสอนฯ ด้วยการวิจัยเชิงทดลองโดยศึกษาเปรียบเทียบ

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพ่ือจะได้เห็นปัจจัย     

ที่ส่งผลต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์

		  2.2	 การวิจัยครั้งน้ี เพ่ือมุ่งพัฒนาตัวแปรด้าน

ความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิในการเรียนของผู้เรียน 

ซึง่จากการวเิคราะห์ผลงานและข้อมลูต่าง ๆ  พบว่า รปูแบบ

การเรยีนฯ มคีวามเป็นไปได้ท่ีจะน�ำไปพัฒนาความสามารถ

และทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ด้านอื่น ๆ  ได้อีกด้วย

การวิจัยในครั้งต่อไปจึงอาจมุ ่งเน้นการศึกษาแนวทาง        

เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู ้เรียนเช ่นการรู ้ ดิจิทัล             

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การท�ำงานร่วมกัน เป็นต้น
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