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บทคดัยอ่ 
โครงการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

การจัดการท่องเที่ยวชุมชน และเพ่ือพัฒนาส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับนวัตกรชุมชนในการขับเคลื่อนการ
ท่องเที่ยวชุมชน ด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริง   

ประชากร คือ ผู้ประกอบการด้านการท่องเที่ยวชุมชน บนเส้นทางหมายเลข 106 กลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาครั้งนี้ คือ ชุมชนบ้านป่าป๋วย ต าบลบ้านโฮ่ง จังหวัดล าพูน ส่วนนวัตกรชุมชน พิจารณาจากคนรุ่นใหม่
ที่เกี่ยวข้องกับการประกอบการท่องเที่ยวในชุมชนของบ้านป่าป๋วย  คณะกรรมการวิสาหกิจท่องเที่ยวชุมชน 
บ้านป่าป๋วย ต าบลบ้านโฮ่ง จังหวัดล าพูน โดยสร้าง Learning Platform เสริมการเรียนรู้ด้านการจัดการการ
ท่องเที่ยวชุมชน เป็นเครื่องมือในการสร้างนวัตกรชุมชน ผ่านระบบคลังความรู้ คลัง VR และ CBT Simulation 
Games 

ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ของนวัตกรชุมชน เพ่ือขับเคลื่อนการท่องเที่ยว
ชุมชน ด้านการบริหารจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน ต้องมีระบบการบริหารจัดการและกติกาที่เป็นของชุมชนเอง 
สามารถเชื่อมโยงกับการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ส่วนรูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชั่น ของนวัตกรชุมชน 12 คน 
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จากคลังความรู้ คลัง VR และ CBT Simulation Games ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการบริหารจัดการการ
ท่องเที่ยวแบบเสมือน ก่อนการพัฒนาทักษะแก่ นวัตกร ผลการประเมินคุณภาพเทคโนโลยีและนวัตกรรม
เสมือนจริงของการเรียนรู้ของนวัตกรชุมชนอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยรวม 3.78) 

ค าส าคัญ: นวัตกร, เกมมิฟิเคชั่น, คลังความรู้ 

Abstract  

 The research study of Developing virtual reality technology and innovations to 
promote tourism management learning and to develop and promote learning for community 
innovators to drive community tourism with virtual reality technology and innovation 

 Population is community tourism entrepreneurs. On route 106, the samples in this 
study were Ban Pa Puey Community, Ban Hong subdistrict, Lamphun Province. Community 
innovators considered from the new generation involved in tourism in the community of Ban 
Pa Puey, Ban Pa Puey community tourism enterprise committee, Ban Hong subdistrict, 
Lamphun Province. By creating a learning platform to enhance learning on community tourism 
management It is a tool for creating community innovators. Through the knowledge repository 
system, VR library and CBT simulation games. 

 The results showed that development and promotion of learning of community 
innovators to drive community tourism community-based tourism management, There must 
be a management system and rules that belong to the community itself can be linked to 
other developments as for the learning style through the gamification of 12 community 
innovators from the knowledge library, VR library and CBT simulation games to provide insights 
into virtual tourism management. Before the development of skills for the innovators, the 
evaluation results of the quality of technology and virtual innovations in the learning of 
community innovators were at a high level. (total average 3.78) 

Keyword: Innovator, Gamification, Knowledge library 
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บทน า 
จังหวัดล าพูน เป็นจังหวัดหนึ่งใน 55 จังหวัดที่อยู่
ภายใต้การส่งเสริมการท่องเที่ยวในเมืองท่องเที่ยว
รองตามนโยบายของรัฐบาล โดยนโยบาย “ไทย
เที่ยวไทย...ไทยยั่งยืน” สู่เส้นทางวัฒนธรรมจังหวัด
ล าพูน และล่าสุดได้ถูกจัดท าไว้  เป็นเส้นทาง
ท่องเที่ยวเมืองรองตามโครงการ ไทยเที่ยวไทย..
ไทยยั่ งยืน ซึ่ งแต่ละแห่งมีความส าคัญทั้ ง เชิง
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมแบบล้านนา เช่น  
“วัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร” ปูชนียสถาน
ศักดิ์สิทธิ์ที่สุดแห่งหนึ่งในภาคเหนือ ถูกยกให้เป็น 
1 ใน 8 จอมเจดีย์ของประเทศ นอกจากนี้ จังหวัด
ล าพูน ยังเป็นเมืองอุตสาหกรรมขนาดย่อม โดยเป็น
ที่ตั้งนิคมอุตสาหกรรมภาคเหนือ อุตสาหกรรม
เครือสหพัฒน์และโรงงานเอกชน รวม 893 โรงงาน 
มูลค่าการลงทุน 169 ,037 ล้านบาท ส่งผลให้มี
ผลิตภัณฑ์มวลรวม หรือ GDP สูงที่สุดในภาคเหนือ 
ประมาณ 70 ,323 ล้านบาท หรือเฉลี่ยต่อหัว 
172,716 บาท ต่อคนต่อปี จากข้อมูลสถิติการ
ท่องเที่ยวรายจังหวัดของกระทรวงการท่องเที่ยว
และกีฬา พบว่า ในเดือนกรกฎาคม 2561 จังหวัด
ล าพูน มีจ านวนผู้มาเยือนทั้งหมด 81 ,466 คน 
เพ่ิมขึ้นจากช่วงเวลาเดียวกันของปีก่อน 3.4%  
คิดเป็นรายได้ประมาณ 89 ล้านบาท เพ่ิมขึ้นจาก
ช่วงเวลาเดียวกันของปีก่อน 8.5% ส่วนในช่วง  
7 เดือน (มกราคม - กรกฎาคม 2561) จังหวัด
ล าพูนมีผู้มาเยือน 635 ,510 คน คิดเป็นรายได้
ประมาณ 885 ล้านบาท นอกจากนี้ยังมีทรัพยากร
ทางการท่องเที่ยวทั้งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและ
ที่ มนุษย์ สร้ า งขึ้ นมา  มีองค์ประกอบครบทั้ ง  
3 ประเภท คือ สิ่ งดึงดูดใจทางการท่องเที่ยว  
สิ่ ง อ า น ว ย ค ว า ม ส ะ ด ว ก แ ล ะ ก า ร บ ริ ก า ร 

การท่องเที่ยว โดยสิ่งที่ดึงดูดทางการท่องเที่ยว 
มีทั้งหมด 113 แห่ง ประกอบด้วยสิ่งท่องเที่ยว
ประเภทประวัติศาสตร์ โบราณวัตถุ โบราณสถาน 
และศาสนา ทั้งหมด 54 แห่ง มีวัดวาอารามเก่าแก่
ที่มีประวัติยาวนาน สถาปัตยกรรมที่ย้อนหลักไปถึง
พุทธศตวรรษที่  16  -  17  พิ พิ ธภัณฑสถาน 
อนุสาวรีย์และอนุสรณ์สถาน แหล่งท่องเที่ยว
ประเภทศิลปวัฒนธรรม ประเพณีและกิจกรรม  
มีขนบธรรมเนียมที่สืบทอดมาช้านาน วิถีชีวิตชุมชน 
แหล่งศิลปวัฒนธรรม แหล่งหัตถกรรม/สินค้า
พ้ืนเมือง แหล่งเกษตรกรรม กิจกรรม ซึ่งมีการจัด
เทศกาลงานประเพณี แหล่งท่องเที่ยวประเภท
ธรรมชาติ มากกว่า 20 แห่ง ของวนอุทยาน เช่น 
อุทยานแห่งชาติแม่ปิงและดอยขุนตาล ถ้ า น้ าตก 
อ่างเก็บน้ า และจุดชมทิวทัศน์ โดยอ าเภอลี้จะเป็น
อ าเภอที่มีแหล่งท่องเที่ยวธรรมชาติมากที่สุด 
นอกจากนี้ในส่วนของสิ่งอ านวยความสะดวกและ
บริ ก า รทา งการท่ อ ง เที่ ย ว  ปั จ จั ยหลั กทา ง
สาธารณูปโภคพ้ืนฐาน ปัจจัยเสริม ปัจจัยหลัก 
ระบบอ านวยความสะดวก ความปลอดภั ย  
การสื่อสาร ที่พักแรมที่สามารถรองรับนักท่องเที่ยว 
การบริการอาหารและเครื่องดื่ม มีรายอาหาร
มากกว่า 60 แห่ง มีศูนย์บริการน าเที่ยว ได้แก่
ศูนย์บริการนักท่องเที่ยวซึ่งเปิดบริการวันเวลา 
ราชการ บริษัทน าเที่ยว ชมรมน าเที่ยวและสามารถ
เดินทางท่องเที่ยวด้วยตนเองทั้งในเขตอ าเภอเมือง
และต่ างอ า เภอ สินค้ าที่ ระลึ กประเภทงาน
หัตถกรรมและของกินหรือสินค้า OTOP  ได้แก่ผ้า
ทอยกดอกที่มีชื่อของชาวยองที่บ้านศรีเมืองยู้   
บ้านเวียงยอง ในเขตอ าเภอเมือง ผ้าฝ้าย ผ้าบาติก
จากอ า เภอป่าซาง ไม้แกะสลักจากไม้ ฉ าฉา  
จากบ้านหนองยางไค บ้านเหมืองสัก บ้านแพะหลวง 
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ต าบลทางทุ่งหลวง อ าเภอแม่ทา หรือโคมไฟไม้
ผลิตภัณฑ์จากเศษไม้สัก เซรามิค จากแหล่งผลิต 
เตาชนวนหลวง ประเภทของกิน ได้แก่ ล าไยสด 
ล าไยแห้ง ไวน์ล าไย ไวน์ผลไม้ ไส้อ่ัว เค้กล าไย  
และกระเทียม เส้นทาง 106 เริ่มที่แนวต้นยาง 
สูงใหญ่นับพันต้นจากอ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่
ผ่านไปถึงอ าเภอลี้ จังหวัดล าพูน นอกจากนี้ในส่วน
ของการเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวนอกจากเส้นทาง
หมายเลข 106 ที่มีรถประจ าทางวิ่งผ่านตลอดแล้ว 
ภาพรวมสภาพคมนาคมมีความสะดวก สามารถ
เข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวได้ทุกฤดูทั้งทางรถยนต์ รถ
โดยสารประจ าทาง รถไฟ และเครื่องบินโดยมาลง
ที่สนามบินเชียงใหม่ และการท่องเที่ยวเข้าถึงยัง
สถานต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
 จากการทบทวนแผนพัฒนาจังหวัดล าพูน 
(พ.ศ.  2561-2564) ประเด็นยุทธศาสตร์ เมือง
จุ ดหมายปลายทางแห่ ง กา รท่ อ ง เที่ ย ว เ ชิ ง
ประสบการณ์วัฒนธรรม (Cultural Experience 
Destination) พบว่าพ้ืนที่ประสบปัญหาด้านการ
ท่องเที่ยวเมืองรองของกลุ่มท่องเที่ยวอารยธรรม
ล้านนา ตามแผนปฏิบัติการพัฒนาการท่องเที่ยว 
ภายในเขตพัฒนาการท่องเที่ยวอารยธรรมล้านนา 
ปัญหาด้านระบบสารสนเทศการท่องเที่ยวหรือ
ระบบ ICT เพ่ือการท่องเที่ยว ไม่มีฐานข้อมูลการ
ท่องเที่ยวที่สามารถสืบค้นได้อย่างเป็นระบบ 
ปัญหาด้านการตลาดที่ไม่สามารถเพ่ิมมูลค่าของทุน
ทางสังคมได้ อาทิ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาพ้ืนบ้านมา
ใช้ให้เกิดมูลค่าและคุณค่าทางเศรษฐกิจในชุมชน
และในเขตอารยธรรมล้านนาได้อย่างเต็มศักยภาพ
และขาดแผนที่การท่องเที่ยวที่เชื่อมโยงเส้นทาง
การท่องเที่ยวภายในเขตอารยธรรมล้านนาและการ
สร้างกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมกระบวนการ

จัดการท่องเที่ยวในชุมชน แม้ว่าในสถานการณ์
ปัจจุบันสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาหลาย
แห่งมุ่งผลิตบัณฑิตที่มีศักยภาพในการสร้างสรรค์
และบริหารจัดการนวัตกรรมในสาขาวิชาต่าง ๆ 
หลายหลักสูตร ท าให้ เห็นว่าปัจจุบันมีการให้
ความส าคัญกับการผลิต “นวัตกร (Innovator)” 
ซึ่งเป็นผลผลิตจากสถาบันอุดมศึกษาตลอดจนจาก
การสนับสนุนจากภาคส่วนต่าง ๆ ดังที่กล่าวไป
ข้างต้นกระจายตัวไปยังท้องถิ่นต่าง ๆ ทั่วประเทศ 
ซึ่งนวัตกรท้องถิ่นรุ่นใหม่ มีความท้าทายในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
ชุมชนของตนเองหลายประการ 
 ในปีงบประมาณ 2562 ที่ผ่านมาผู้วิจัย  
ได้มีโอกาสศึกษาเรียนรู้กระบวนการท างานในการ
พัฒนาร่วมไปกับคนในชุมชน ซึ่งเป็นการด าเนินการ
ในการพัฒนาเส้นทางท่องเที่ยวที่ส าคัญของจังหวัด
ล าพูน ท าให้เกิดการสร้างรายได้และมูลค่าเพ่ิมแก่
ประชากรในพ้ืนที่ แต่ยังพบสภาพปัญหาของการ
พัฒนาด้านการท่องเที่ยวชุมชน ด้านทรัพยากร
บุคคลยังขาดศักยภาพที่เหมาะสมในการเข้ามา
บริหารจัดการ จึงเป็นจุดอ่อนส าคัญที่ส่งผลกระทบ
ต่อการพัฒนาการท่องเที่ยวในชุมชน ที่ไม่สามารถ
ก่อให้เกิดการขยายผล และน าไปสู่ความยั่งยืนได้ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
เสมือนจริงส่งเสริมการเรียนรู้การจัดการท่องเที่ยว
ชุมชนบนเส้นทางหมายเลข 106 

2. เ พ่ือพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้
ส าหรั บนวัตกรชุมชนในการขับ เคลื่ อนการ
ท่องเที่ยวชุมชนบนเส้นทางหมายเลข 106 ด้วย
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงกรอบแนวคิด

ในการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้การจัดการท่องเที่ยวดังนี้

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

1. แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี 
 ความส าคัญของเทคโนโลยีการศึกษานั้นมี
ความส าคัญต่อการศึกษามาก ดังนี้ 
 1) ช่วยน ามวลประสบการณ์เข้ามาจัด
การศึกษา ที่มีอยู่มากมายและหลากหลาย ถึงแม้
จะอยู่ห่างไกลตัวผู้เรียน ถูกจ ากัดด้วยระยะทาง
และกาลเวลา เทคโนโลยีการศึกษาก็ช่วยให้เรา
สามารถนาประสบการณ์ต่าง  ๆ เหล่านี้มาใน
โรงเรียนให้ผู้เรียนได้ศึกษาโดยสะดวกรวดเร็ว 
 2) ช่วยขยายแหล่งวิทยากรมนุษย์ ซึ่งมีอยู่
อย่างจ ากัด ให้สามารถใช้ได้อย่างกว้างขวาง แหล่ง
วิทยากรมนุษย์ที่จะใช้ประโยชน์ในทางการศึกษา
นั้นมีอยู่จ ากัด จึงต้องหาเครื่องมือที่จะต้องขยาย
การใช้แหล่งวิทยากรมนุษย์ให้สามารถใช้อย่าง
กว้างขวางยิ่งขึ้น เทคโนโลยีการศึกษาสามารถจะ
ขยายการใช้แหล่งวิทยากรมนุษย์ให้กว้างขวาง 
 

 3) ช่ วยจั ดสภาวะการ เ รี ยน ได้ อย่ า ง
หลากหลายความคิดใหม่ในด้านการเรียนรู้ของคน
นั้น เราถือว่าคนเรียนได้ดีด้วยการกระท าแก้ปัญหา
ด้วยการเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ เรียนเป็นกลุ่มเล็ ก 
และเป็นรายบุคคล สิ่งที่จะท าให้สามารถจัดสภาวะ
การเรียนเช่นนี้ได้ คือเทคโนโลยีการศึกษา 
 4) ท าให้คุณภาพของสถานศึกษาเท่าเทียม
กันรัฐบาลมีนโยบาย ที่จะท าให้สถานศึกษาทุกหน
ทุกแห่งมีคุณภาพเท่าเทียมกัน เทคโนโลยีการศึกษา 
จะ เป็ น วิ ธี หนึ่ ง ที่ ดี  ที่ จ ะท า ให้ คุณภาพขอ ง
สถานศกึษามีความเท่าเทียมกัน 
 5) ท าให้ เกิดผลการเรียนรู้หลายด้าน 
ความคิด ในด้ านการเรี ยนรู้ อีกประการหนึ่ ง  
การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งการ
เรียนรู้ที่มีการเปลี่ยนแปลงได้นั้น จะต้องมีผลการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นทั้งพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัย เทคโนโลยีการศึกษาจะช่วยให้เกิดผลการ
เรียนรู้ดังกล่าวได้เป็นอย่างด ี
 

• ก าหนดความต้องการ 
• ออกแบบต้นแบบ 
• น าต้นแบบไปใช้ 
• การปรับแต่งต้นแบบ 

ข้อมูลเพื่อการพัฒนา 
พัฒนาเทคโนโลยี 

และนวัตกรรมเสมือนจริง 
ประเมินคุณภาพของระบบ 

• ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว 
• ข้อมูลผลิตภัณฑ์ 
• ข้อมูลแหล่งเรียนรู้ 

• ด้านทัศนคติการใช้ 
• การรับรู้ว่ามีประโยชน์ 
• พฤติกรรมการน าไปใช้ 
• การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้

งาน 
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 6) ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียน 
ได้ลงมือกระท าด้วยตนเองจนเกิดการเรียนรู้
ความคิด เรื่ องบทบาทของครู ในการสอนนั้น 
ปัจจุบันเห็นว่าการสอนนั้นมิใช่การบอกกล่าวแต่
อย่างเดียว แต่การสอนนั้นเป็นการจัดอ านวยความ
สะดวกให้แก่นักเรียน เพ่ือนักเรียนได้ลงมือกระท า
ด้วยตนเองจนเกิดการเรียนรู้ ความคิดเช่นนี้ย่อมมี
ความจ าเป็นที่จะต้องน าเทคโนโลยีการศึกษาเข้ามา
ในโรงเรียน 
 7) ช่วยท าให้เกิดเหตุการณ์สอนที่ส าคัญ  
ที่ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ การสอนที่เป็น
ระบบนั้น ย่อมประกอบด้วยเหตุการณ์ต่าง ๆ 
 8) ช่วยท าให้เกิด ภาวะเบื้องต้น ที่จ าเป็น
ส าหรับการเรียนการสอนนักจิตวิยาการศึกษา
ยอมรับกันว่า ภาวะเบื้องต้น อันส าคัญต่อการ
เรียนรู้ทุกประเภท 
 การคิดสร้างสรรค์หรือกรรมวิธีใหม่  ๆ  
ซึ่งต่างไปจากที่เคยปฏิบัติมาใช้แก้ปัญหาในการ
ปฏิบัติงานต่าง ๆ ด้วยจุดมุ่งหมายที่จะเปลี่ยนแปลง
ปรับปรุงวิธีการท างานให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
เรียกว่า “นวัตกรรม” นวัตกรรมตรงกับค าว่า 
“ innovation” ในภาษาอังกฤษ ซึ่งแปลว่า To 
renew หรือ to modify หรือ “ท าขึ้นมาใหม่” 
ดังนั้นคนเราจึงควรมีนวัตกรรม คือ ต้องรู้จัก
สร้างสรรค์ ต้องมีความพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้า 
เพ่ือปรับตัวให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงของโลก
ปัจจุบัน ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ และเพ่ือให้เกิดประสิทธิผลในบั้น
ปลายนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่ ครู -อาจารย์ จะต้อง
พยายามค้นคว้าวิธีการใหม่  ๆ ที่คิดค้นขึ้นใน
รูปแบบต่าง ๆ  ซึ่งเรียกว่า “นวัตกรรมการศึกษา” 
นั่ น เ อ ง  ฉะนั้ น ค า ว่ า  นวั ตกร รมการ ศึ กษ า  

จึงหมายถึง การน าสิ่งใหม่ๆ แนวความคิดวิธีการ
หรือการกระท าใหม่ๆ ซึ่งได้ผ่านการทดลอง วิจัย
หรืออยู่ระหว่างการทดลอง หรือ อาจเป็นสิ่งที่ เคย
ใช้ แล้ ว มาปรั บปรุ ง ใหม่ ม า ใช้ ใ นการศึ กษ า 
เพ่ือปรับปรุง หรือเพ่ิมประสิทธิภาพ ให้ดียิ่งขึ้น 
 ในการจัดกระบวนการเรียนการสอน  
โดยน านวัตกรรมการศึกษามาประยุกต์ใช้ จะช่วย
ส่ ง เสริมให้ผู้ เ รียนเกิดการเรียนรู้ด้ วยตนเอง 
สามารถเรียนรู้ ได้ทุกเวลาตามความต้องการ
นวัตกรรมการเรียนรู้ จะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัย วิถีคิด
ที่ออกนอกกรอบเดิม พอสมควร คือ จะต้องออก
นอก “ร่อง” หรือ ช่องทางเดิม ๆ ที่เคยชิน เรียกได้
ว่าจะต้องปรับเปลี่ยนแนวคิด หรือ กระบวนทัศน์ที่
มีอยู่ เดิมเกี่ยวกับการเรียนรู้เสียใหม่ จากที่เคย
เข้าใจว่า การเรียนรู้ คือ การศึกษาเพียงเพ่ือให้ ได้รู้
นั้น มาเป็นการเรียนรู้ที่น ามาใช้พัฒนางาน พัฒนา
ชีวิต และพัฒนา สังคมประเทศชาติ ซึ่งเป็นความรู้
ที่แนบแน่นอยู่กับงาน เกี่ยวพันอยู่กับปัญหาเป็น
ความรู้ที่มีบริบทการเรียนรู้ตามกระบวนทัศน์ใหม่นี้
จึงมักเริ่มต้นด้วยการพัฒนาตัวโจทย์ขึ้นมาก่อน 
โดยใช้ปัญหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันเป็น
หลักเรียกได้ว่ามีความต้องการที่จะแก้ไขปัญหา
หรือพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้นจึงเป็นแรงผลักดันที่
ท า ให้ เกิดการ เรี ยนรู้ นี้ ขึ้ น  มี วิ ธี การอย่ า ง ไร 
ที่จะท าให้ผู้เรียน สามารถเรียนรู้ได้เอง สามารถ 
คิดเอง ท าเอง และแก้ปัญหาเองได้  โดยครูเป็น
เพียงผู้ชี้แนะ คอยให้ค าแนะน าในการเรียนรู้  
การศึกษาในระบบนั้นไม่สามารถจัดให้ได้ อย่าง
เพียงพอ เป็นผลที่ก่อให้เกิดนวัตกรรมการศึกษา 
ได้แก่ มหาวิทยาลัยเปิด (open  university) การ
เรียนทางวิทยุโทรทัศน์ การเรียนทางไปรษณีย์ 
แบบเรียนส าเร็จรูป และชุดการเรียนนวัตกรรม 
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สื่อการเรียนการสอนแบบตามคุณลักษณะได้  
4 ประเภทคือ 
 1) สื่อประเภทวัสดุ ได้แก่ สไลด์ แผ่นใส 
เอกสารต ารา สารเคมี สิ่งพิมพ์ต่าง ๆ และคู่มือการ
ฝึกปฏิบัติ 
 2) สื่อประเภทอุปกรณ์ ได้แก่ ของจริง 
หุ่นจ าลอง เครื่องเล่นเทปเสียง เครื่องเล่นวีดีทัศน์ 
เครื่องฉายแผ่นใส อุปกรณ์และเครื่ องมือ ใน
ห้องปฏิบัติการ 
 3) สื่อประเภทเทคนิคและวิธีการ ได้แก่ 
การสาธิต การอภิปรายกลุ่ม การฝึกปฏิบัติการ
ฝึกงาน การจัดนิทรรศการ และสถานการณ์จ าลอง 
 4) สื่ อประ เภทคอม พิว เตอร์  ไ ด้ แ ก่  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) การน าเสนอด้วย
คอมพิวเตอร์ (computer presentation) การใช้ 
internet แ ล ะ  internet เ พ่ื อ ก า ร สื่ อ ส า ร 
และการใช้ www (world wide web) 
 ดังนั้นในการพัฒนาการศึกษา เราจะมี
วิธีการอย่างไรที่จะสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ให้คน
สนใจ และใครที่จะเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา เพราะ
นวัตกรรมการเรียนการสอน ต่อไปน่าจะมีแนวโน้ม
ในทางที่ดีขึ้น เพราะปัจจุบันมีการปฏิรูปการศึกษา
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งต้องมีการจัดการเรียน
การสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามสภาพ
จริง เรียนรู้จากประสบการณ์ผู้เรียนจึงจะท าให้เกิด
การเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ ท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย มีความสนใจกระตือรือร้น และ
เกิดความอยากรู้อยากเห็น สิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้
ต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้  ครูผู้สอน  
ต้ อ ง มี ค ว า ม รู้ เ กี่ ย ว กั บน วั ต ก ร รม ป ระ เภท 
Multimedia สามารถจัดท าสื่อนวัตกรรมออกมา
ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ

พัฒนาตน เ อ ง ไ ด้ ต ามศั ก ยภาพอย่ า ง เ ต็ มที่ 
และเต็มความสามารถ ผู้เรียนจะต้องสนใฝ่เรียนรู้
ในเรื่องขอการใช้นวัตกรรมในรูปแบบของไอทีให้
มากขึ้น เพ่ือจะได้เกิดความคุ้นเคยแล้วสามารถใช้
สื่อได้อย่างถูกต้อง และสถานศึกษาต้องจัดท าสื่อ
อุปกรณ์เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ให้พร้อม
เพ่ือสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและท าให้
การจัดกระบวนการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์ 
จึ งส่ งผลให้ เกิดประสิทธิภาพสู งสุดในการน า
นวัตกรรมการเรียนรู้ไปพัฒนาการศึกษาให้มีความ
เจริญก้าวหน้าต่อไป 
 นวัตกรรม หมายถึง สิ่งประดิษฐ์ (วัสดุ 
อุปกรณ์) หรือเทคนิควิธีการใหม่ๆ (อาจปรับปรุง
ของ เก่ า ให้ ใหม่หรื อดี ขึ้ น )  ที่ น ามาใช้ ในการ
ปฏิ บั ติ ง าน เ พ่ื อ ให้ ง านมี ป ระสิ ทธิ ภ าพและ
ประสิทธิผลมากขึ้น นวัตกรรมเมื่อถูกน ามาใช้จน
เคยชินเป็นปกตินิสัยเป็นส่วนหนึ่งของระบบงาน
แล้ว ก็จะหมดสภาพความเป็นนวัตกรรมกลายเป็น
เทคโนโลยีไป 
 เทคโนโลยีการศึกษา เป็นการประยุกต์เอา
แนวความคิด หลักการ ทฤษฎี เทคนิค วิธีการ วัสดุ 
อุปกรณ์ต่าง ๆ เข้ามาใช้ในวงการศึกษาอย่างเป็น
ร ะ บ บ  เ พ่ื อ ใ ห้ ก า ร ศึ ก ษ า มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ 
( Efficiency) ป ร ะ ห ยั ด  ( Economy) แ ล ะ มี
ประสิทธิผล (Productivity) เทคโนโลยีเมื่อถูกใช้
ไปนาน  ๆ หรือน าไปใช้ต่างสถานที่  ต่างเวลา  
ต่างโอกาส ก็อาจเกิดปัญหาหรือข้อบกพร่องบาง
ประการ  เช่ น  อาจ ไม่ ได้ ผลหรื อ ได้ ผ ลน้ อย  
ไม่ เป็นที่น่ าพอใจ จ าเป็นต้องมีการดั ดแปลง 
ปรับปรุงหรือคิดค้นสิ่ งใหม่ขึ้น ให้ เหมาะสมมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การคิดค้นหรือปรับปรุง
ดั ด แ ป ล ง ขึ้ น ใ ห ม่ แ ล้ ว ท ด ล อ ง ใ ช้ จ น ไ ด้ ผ ล 
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และน ามาใช้ในสถานการณ์จริง สิ่งนั้นก็กลายเป็น
นวัตกรรมไป และนวัตกรรมนั้นเมื่อถูกใช้จนเป็น
ป ก ติ วิ สั ย เ ป็ น ส่ ว น ห นึ่ ง ข อ ง ร ะ บ บ ง า น  
ก็จะกลายเป็นเทคโนโลยี ไปอีก เป็นวัฏจักร
หมุนเวียนกันไป 
 พัฒนาการของเทคโนโลยีการศึกษา 
เริ่มต้นจากการน าวัสดุอุปกรณ์ซึ่งเป็นสื่อประเภท
ภาพและเสียงรวมถึงเทคนิควิธีการมาใช้ เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอน 
และมีการน าสื่อหลายๆ อย่างมาใช้ร่วมกันใน
ลักษณะของสื่อประสม โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมี
การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษา ท าให้เกิด
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้
จากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ การ
สอน การฝึกหัด การจ าลอง เกมเพ่ือการสอน การ
ค้นพบ การแก้ปัญหา และการทดสอบ ในแต่ละ
บทเรียนจะมีตั ว อักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบในลักษณะของ
สื่ อประสม และสื่ อหลายมิติ  ต่อมามีการน า
คอมพิวเตอร์มาเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเป็นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยมีระบบโทรคมนาคมเข้ามาเสริม 
ท า ให้ สามารถจัดการ เรี ยนรู้ ไ ด้  ในลั กษณะ
การศึกษารายบุคคล การศึกษาเป็นกลุ่ม การศึกษา
มวลชน และสามารถจัดการศึกษาได้ ทั้งในระบบ 
นอกระบบ และตามอัธยาศัย ท าให้เกิดการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

 2. แนวคิดการพัฒนา Learning Platform 
 อ ง ค์ ป ร ะก อบ ก า ร พั ฒ น า  Learning 
Platform เพ่ือสร้างกระบวนการท างานในการ
พัฒนาการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย ระบบที่ได้รับ
การพัฒนาขึ้นจึงมีองค์ประกอบดังนี้ 

 1) Learning Content หรือเนื้อหาการ
เรียนรู้  ที่ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในการ
เรียนรู้โดยการพัฒนาเนื้อหาการเรียนรู้ให้อยู่ใน
รูปแบบ Gamification Framework ที่จะท าให้
เกิดระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ   
 

 

ภาพที่ 2 Learning Content เนื้อหาการเรียนรู้ 

 Gamification Framework  
เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) หมายถึง 

การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม 
เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของ
เกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้
ผู้ เ รี ยน เกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุ ง  
และหาวิธีการแก้ไขปัญหา 
 เกมมิพิเคชั่นเป็นการน าเอากลไกของเกม
มาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้
เ กิ ด เ ป็ น ส ภ า พ แ ว ด ล้ อ ม ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ ดี   
มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน 
โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง
มาจั ด เป็ นกิ จกร รมในลั กษณะของ เกม  ซึ่ ง
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่นมีดังนี้ 
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วารสารบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ ราชมงคลล้านนา 
ปีท่ี 11 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

 1) เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมี
วิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่ งที่มี ในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนด
ถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทาย
ที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมาย
จึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้อง
ประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่
เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง 
โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
 2) กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง 
กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือ
เงื่อนไข โดยอธิบายไว้เ พ่ือให้ผู้ เล่นปฏิบัติตาม 
ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง ๆ ให้
ชัดเจน 
 3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความ
ร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) 
ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดย
การท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การ
แข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือ
เอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการ
ร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุ
เป้าหมายที่มีร่วมกัน 
 4) เ วลา  (Times) เป็ นสิ่ งที่ ท า ให้ เ กิ ด
แรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ 
เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียด
และความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้ เรียน
ท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้
การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่
ส าคัญ 
 5) รางวัล (Reward) เป็นสิ่ งที่ผู้ เล่นจะ
ได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader 
Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูง
ใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 
 6) ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท า
ให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการ
กระท าท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสม
ต่อการด าเนินกิจกรรม 
 7) ระดับ (Levels) เป็นสิ่ งที่ท าให้ เกิด
ความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้า
ไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) 
ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการ
ใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจน
จบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 
1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง 
ห รื อ ย า ก  เ พ่ื อ ใ ห้ เ กิ ด ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม กั บ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจ
อยู่ ในลักษณะของตัวผู้ เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ท่ีมากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุด
หนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

 

ภาพที่ 3 แสดงรูปแบบ Gamification 
Framework 

 โดยการใช้เครื่องมือที่เป็นนวัตกรรมการ
รั บ รู้ ใ หม่  ใน รู ปแบบ  Graphic Isometric 3D, 
Virtual Reality ผ่านการสร้าง Game Community 
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– Based Tourism Simulation Game ซึ่ ง มี
กระวนการพัฒนาคือ User Experience Design 
แ ล ะ  Gameplay Design ที่ มี โ ค ร ง ส ร้ า ง ที่
ประกอบด้วย Game mechanism, Rule, Level, 
Reward, Goal, Software Technology, Game 
Data และ Learner Behaviors 
 2) Learning Community กา รส ร้ า ง
ชุมชนของการเรียนรู้โดยการสร้างกลไกการสื่อสาร
ในรูปแบบ Live Chat เป็นเครื่องมือในการสร้าง 
และเชื่อมต่อให้เกิดชุมชนในการเรียนรู้ ด้วยการะ
บ ว น ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม ที่ มี อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง 
กลุ่มเป้าหมายผู้เรียน ฝ่ายสนับสนุนทั้งภาคเอกชน 
และภาครัฐในพ้ืนที่  ตลอดจนการเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายการศึกษา/ภาควิชาการ ผู้ถือครององค์
ความรู้ วิทยาการ เทคโนโลยี สร้างให้เกิดเป็นกลไก
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเกิดการพัฒนาไปสู่การ
จัดการความรู้ (Knowledge Management) 
 3) Assessment ก ร ะ บ ว น ก า ร วั ด
ประเมินผล และการรับรองผล โดยนอกจากการวัด
การเรียนรู้ผ่านการทดสอบของระบบ e-learning 
และการเก็บคะแนนในรูปแบบการแข่งขันใน 
Gamification Platform แล้วยังใช้การประเมินผล 
และการรับรองผลการเรียนรู้  ผ่ านกิจกรรม 
Hackathon เพ่ือสร้างผลลัพธ์ที่ เป็นรูปธรรมใน
รูปแบบการ ท า Product Design เพ่ือตอบสนอง
การพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว ภายใต้
ค ว า ม เ ชื่ อ ที่ ว่ า  ก า ร พั ฒ น า ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ที่ มี
ประสิทธิภาพเชิงพาณิชย์ในอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยวนั้นจะต้องประกอบสร้างจาก องค์ความรู้ 
วิทยาการ เทคโนโลยี ที่ได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน 
 4) Learning Utility ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย
เครื่องมือช่วยในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ให้

เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ คือ ระบบการให้
ค าแนะน า สารสนเทศเพ่ือการจัดการการเรียนรู้ 
ระบบบันทึกระดับสมรรถนะ รายบุคคล ฐานข้อมูล
การเรียนรู้ รายบุคคล 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ผกามาศ ชัยรัตน์ (2563) ได้ท าการศึกษา
วิจัย เรื่องการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) เสริมทักษะการเรียนรู้ของ
ชุมชน เพ่ือประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยวโดย
ชุมชน เขตบางกอกน้อย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
ศึกษาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเสริมทักษะการ
เ รี ย น รู้ ข อ ง ชุ ม ช น ใ น เ ข ต บ า ง ก อ ก น้ อ ย 
กรุงเทพมหานคร เป็นสถานที่ท่องเที่ยวโดยชุมชน 
2) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เสริมทักษะการ
เรียนรู้ในการสร้างสื่อดิจิทัล การประชาสัมพันธ์การ
ท่องเที่ ยวให้แก่ชุมชน เขตบางกอกน้อย 3) 
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ของชุมชน เขตบางกอกน้อย กลุ่ม
ตัวอย่างคือ จ านวนประชากรจ านวน 384 คน 
พ้ืนที่ ที่ ใช้ ในศึกษา ได้ แก่  เขตบางกอกน้อย 
กรุงเทพมหานคร รวม 3 แขวง ได้แก่ แขวงศิริราช 
แขวงบ้านช่างหล่อ และแขวง 2 อรุณอมรินทร์ ด้วย
สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความโด่ง (Kurtosis: 
KURT) และค่าความเบ้ (Skewness : SKEW) ผล
การศึกษาวิจัยพบว่า การพัฒนาการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ICT เสริมทักษะการเรียนรู้ของชุมชน
เพ่ือประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยวโดยชุมชนเขต
บางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร พบว่า ความรู้  
และทักษะการใช้ ICT ของชุมชนมี 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ที่ ส ามารถ ใช้ โ ทรศั พท์ มื อถื อ ในขั้ น พ้ื น ฐ าน 
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และต้องการพัฒนาการใช้และทักษะให้มากขึ้น 
แ ล ะ ก ลุ่ ม ที่ มี ค ว า ม รู้ แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร ใ ช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ทั้ง
สองกลุ่มเห็นด้วยกับการพัฒนาทักษะด้าน ICT เพ่ือ
การมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการท่องเที่ยวของ
ชุมชน ดังนั้นการศึกษาวิจัยเรื่องนี้จึงเน้นด้านการ
พั ฒ น า เ ส ริ ม ค ว า ม รู้ แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร ใ ช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นส าคัญด้วยการอบรมเชิง
ปฏิบัติการเพ่ือเสริม ICT ขั้นพ้ืนฐานในการใช้
โทรศัพท์ เคลื่อนที่สร้ างสื่ อโซเชียลมี เดียร่ วม
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวให้แก่ชุมชนเขต
บางกอกน้อย การให้ความส าคัญและส่งเสริมให้
ชุมชนก้าวทัน ICT ของส านักงานเขตบางกอกน้อย
และองค์กรต่าง ๆ ท าให้ชุมชนเขตบางกอกน้อย 
ส า ม า ร ถ ผ ลิ ต สื่ อ โ ซ เ ชี ย ล มี เ ดี ย เ พ่ื อ ร่ ว ม
ประชาสั ม พันธ์ ก า รท่ อ ง เที่ ย ว ของ เ ขตรวม  
คือ สร้างสรรค์สื่อจากโทรศัพท์เคลื่อนที่บันทึกภาพ 
บั น ทึ ก วิ ดี โ อ แ ล ะ บั น ทึ ก เ สี ย ง สั ม ภ า ษ ณ์ 
และสร้างสรรค์สื่อจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ผสมผสาน
กับการใช้อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ 
 เ บ ญ จ ภั ค  จ ง ห มื่ น ไ ว ย์  ( 2561) ไ ด้
ท าการศึกษาเรื่อง เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้เป็น
วิธีการศึกษารูปแบบและแนวคิดของการสร้างเกม
มิฟิเคชั่น เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ ได้จากการ
วิ เคราะห์  สั ง เคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์
และใช้ได้กับทุกสภาพแวดล้อมจากสื่อและแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุก
เวลา ทุกสถานที่ โดยสามารถน ากลศาสตร์การเล่น
เกมมาปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นให้
เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ที่ สอดคล้องกับความถนั ด ดั งนั้น 

เกมมิฟิเคชั่นสามารถน าไปปรับใช้กับการเรียนรู้ใน
ยุคปัจจุบัน ที่ถูกขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารให้เป็นการเรียนการ
สอนที่ใช้หลักกลไกของเกม ท าให้ผู้เรียนมีความ
ตื่นตัว มีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยแนวคิด
เกมมิฟิ-เคชั่น สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียน
การสอนทุกระดับ และทุกสาขาวิชา รวมทั้ ง
สามารถบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้ในการ
ออกแบบบทเรียน ท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจ 
และส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมการมีส่วน
ร่ ว ม กั บ ก า ร เ รี ย น ไ ด้  ก ร ะบ ว น ก า ร เ รี ย น รู้ 
เกมมิ ฟิ เคชั่นประกอบด้วย ความหมายของ 
เกมมิฟิเคชั่น องค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชั่น  
กรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชั่น ขั้นตอนการพัฒนา
เกมมิฟิเคชั่น ผลกระทบทางบวกและทางลบ  
และการน าไปประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน ใน
ส่วนของบทสรุปและข้อเสนอแนะน าไปใช้ ส าหรับ
ประเทศไทยต้องพัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุค
เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล และเพ่ือการเรียนรู้การ
พัฒนาก าลั งคนวัยท างานทุกสาขาอาชีพ ทั้ ง
บุคลากรภาครัฐและภาคเอกชน ให้มีความสามารถ
ในการสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญ
ฉลาดในการประกอบอาชีพได้ด้วยตนเองในยุค
ปัจจุบันและอนาคต 
 Xu F., Buhalis D., Weber J., (2559) ได้
ศึกษาเรื่องเกมที่จริงจัง และ Gamification ของ
การท่องเที่ยว Gamification กลายเป็นจุดสนใจใน
จ านวนที่ เ พ่ิ มขึ้ น ของสาขานี้  ร วมถึ ง ธุ ร กิ จ 
การศึกษา และการดูแลสุขภาพ ด้วยแอพพลิเคชั่น
ที่หลากหลาย และฟังก์ชั่นสนับสนุน ศักยภาพของ
อุตสาหกรรมการท่องเที่ ยวจึ งมีความส าคัญ 
Gamification ของการท่องเที่ยวสามารถน าไปสู่
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การโต้ตอบที่คุ้มค่ายิ่งขึ้นและระดับความพึงพอใจที่
สูงขึ้น   

วิธีด าเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร คือวิสาหกิจท่องเที่ยวชุมชน 

ผู้ประกอบการด้านการท่องเที่ยวชุมชน บนเส้นทาง
หมายเลข 106 

กลุ่ มตัวอย่ าง ในการศึกษาครั้ งนี้  คื อ
วิสาหกิจท่องเที่ยวชุมชนผู้ประกอบการด้านการ
ท่องเที่ยวชุมชน จากเกณฑ์การประเมินศักยภาพ
ด้านการบริหารจัดการแหล่งท่องเที่ยว และผู้สนใจ
การเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาการท่องเที่ยว บนเส้นทาง
หมายเลข 106 ชุมชนบ้านป่าป๋วย ต าบลบ้านโฮ่ง 
จังหวัดล าพูน ส่วนนวัตกรชุมชน พิจารณาจากคน
รุ่นใหม่ที่เกี่ยวข้องกับการประกอบการท่องเที่ยวใน
ชุมชนของบ้านป่าป๋วยคณะกรรมการวิสาหกิจ
ท่องเที่ยวชุมชนบ้านป่าป๋วย ต าบลบ้านโฮ่ง จังหวัด
ล าพูน 

2. วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมเสมือนจริงส่งเสริมการเรียนรู้การจัดการ
ท่องเที่ยว ได้ก าหนดขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 

1) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยน าผลวิเคราะห์ความต้องการ
ของผู้ ใช้ด้วยการพัฒนา ระบบแบบมีส่วนร่วม 
(Joint Application Development) 

2) รวมรวบความต้องการของผู้ใช้และจาก
การศึกษาเอกสารและวิเคราะห์ศักยภาพ/ขีด
ความสามารถผู้ประกอบการ ด้านการจัดการ
ท่องเที่ยวชุมชนบนเส้นทางหมายเลข 106 องค์

ความรู้ที่จ าเป็นในการเรียนรู้ เพ่ือการสร้างนวัตกร
ชุมชน ด้านการท่องเที่ยวโดยชุมชน 

3) พัฒนา Learning Platform ด้านการ
จัดการการท่องเที่ยวชุมชน (CBT) เพ่ือสร้างนวัตกร
ชุมชน โดยใช้เกมมิฟิ-เคชั่นรวมถึงการทดสอบ
ระบบ ด้วยการท าต้นแบบ 

3.1 พัฒนา Learning Platform ด้านการ
จัดการการท่องเที่ยวชุมชน (CBT) เพ่ือสร้างนวัตกร
ชุมชน โดยใช้ เกมมิฟิเคชั่นรวมถึงการทดสอบ
ระบบ 

3.2 ประเมินคุณภาพเทคโนโลยี และ
นวัตกรรมเสมือนจริง โดยใช้แบบสอบถามความพึง
พอใจ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 12 ราย   

3.3 วิ เคราะห์คุณภาพเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมเสมือนจริง โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา โดย
ก าหนด เกณฑ์ ก า รคุณภาพ เทค โนโลยี และ
นวัตกรรมเสมือนจริงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์ในการก าหนดค่า
น้ าหนักของการประเมินเป็น 5 ระดับ ตามแบบ
ของลิเคิร์ท (Linkert’s Scale) โดยมีหลักเกณฑ์
ดังนี้ (T. Silpcharu, 2008) ก าหนดค่าคะแนน 

5 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 
4 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
เกณฑ์การแปลความหมายเพ่ือจัดระดับ

คะแนนเฉลี่ยคุณภาพเทคโนโลยีและนวัตกรรม
เสมือนจริงมีเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ
ดังนี้ 
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ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง ความพึง
พอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความพึง
พอใจมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความพึง
พอใจปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีความพึง
พอใจน้อย 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึง
พอใจน้อยที่สุด 

3.4 ป รั บ ป รุ ง แ ก้ ไ ข ต้ น แ บ บ ร ะ บ บ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริงก่อนน าไปใช้
จริง 

3.5 เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผล 

ผลการวิจัย 

 ผลการวิ เคราะห์  เ พ่ือหาคุณภาพของ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการประเมิน
คุณภาพเทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริงจาก
การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง ( Index of 
Item – Objective Congruence: IOC) จ า ก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านมีค่า เท่ากับ 0.80 ข้อค าถามมี
ค่าเข้าใกล้ 1 แสดงถึงข้อค าถามทุกข้อมีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ถือว่าข้อค าถามมีความ
เที่ยงตรง 

 

 

 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพเทคโนโลยี 
และนวัตกรรมเสมือนจริง 

ความพึงพอใจ 𝒙̅ ระดับ 

ด้านทัศนคติการใช้ 4.12 มาก 

การรับรู้ว่ามีประโยชน์ 3.96 มาก 

พฤติกรรมการน าไปใช้ 3.53 มาก 

การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน 3.52 มาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 3.78 มาก 

 ตารางที่  1 ผลการประเมินคุณภาพ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเสมือนจริงจ านวน 12 
ราย พบว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพเทคโนยี
และนวัตกรรม ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 
3.78)  โดยมีความพึงพอใจด้านทัศนคติการใช้มาก
ที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.12) รองลงมาคือการรับรู้ว่ามี
ประโยชน์ (ค่าเฉลี่ย 3.96) พฤติกรรมการน าไปใช้ 
(ค่าเฉลี่ย 3.53) และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน 
(ค่าเฉลี่ย 3.52) 

 ผ ล ก า ร ออก แ บ บ ร ะบ บ ก า ร พั ฒ น า
เทคโนโลยี และนวัตกรรมเสมือนจริงส่งเสริมการ
เรียนรู้ โดยใช้แผนภาพกระแสข้อมูล แบ่งออกเป็น 
3 ส่วน คือ ผู้ดูแลระบบ กลุ่มเป้าหมาย และ
อาจารย์ ดังภาพที่ 4 สามารถสรุปผลการออกแบบ
ระบบตามแผนภาพบริบทระบบดังภาพที่ 4
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ภาพที่ 4 แผนภาพบริบท ระบบ Learning Platform

 แล้วจึงน าไปด าเนินงานพัฒนา Learning 
Platform มีการด าเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 1. ระบบคลังเนื้อหาการเรียนรู้ด้านการ
จัดการการท่องเที่ยวชุมชนโดยชุมชน 
 2. การทดสอบการใช้งาน โดยใช้วิธีการ
ทดสอบแบบ White Box Testing และรูปแบบเชิง
วัตถ ุ
 3. การก าหนด กฎ เกณฑ์คะแนน และวิธี
เล่นเกมส์ (Game Mechanism) เป็นรูปแบบการ
เล่นเกมส์ในมุมมองบุคคลที่สาม โดยจะสามารถ
เดินในแผนที่จ าลอง และด าเนินการจัดวาง Item 
ในแต่ละวันให้เหมาะสมกับโจทย์ที่เกมส์จะก าหนด 
 4. จั ด ท า  Application Programming 
Interface (API) เชื่อมโยงเกมส์ กับฐานข้อมูลทั้ง
ระบบ และน าข้อมูลไปประมวลผลผ่านเว็บไซต์
ก่อนการแสดงผล 

 5. ออกแบบ User interface ของผู้ เล่น
เ กมส์ ผ่ า น  Smart Phone โ ด ยมุ่ ง เ น้ น ค ว า ม
เชื่อมโยงกับรูปแบบในประสบการณ์จริง 
 6. พัฒนา เ กมส์  โ ด ยก า ร ใ ช้  Unreal 
Engine และสร้าง Blueprint Visual Scripting 

 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างคลังความรู้ 
  



125 
 

วารสารบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ ราชมงคลล้านนา 
ปีท่ี 11 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

  

  

ภาพที่ 6 ตัวอย่าง Item แหล่งท่องเที่ยว และ
บริการสาธารณะ 3 มิติ 

 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างหน้า User interface ของผู้เล่น
เกมส์ผ่าน Smart Phone 

สรปุและอภปิรายผล 

 1. สรุปผลวิจัย 
 โครงการวิจัยการพัฒนาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้การ
จัดการท่องเที่ยว ด้วยนวัตกรรมในรูปแบบการ
เรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชั่น จากการวิเคราะห์ศักยภาพ 
ขีดความสามารถด้านการจัดการท่องเที่ยวโดย
ชุมชนบ้านป่าป๋วยอ าเภอบ้านโฮ่ง จังหวัดล าพูน 
โดยการด าเนินกิจกรรมสร้างความเข้าใจชุมชน 

คัดเลือกกลุ่มนวัตกร ส ารวจข้อมูลผลิตภัณฑ์เพ่ือ
การท่องเที่ยวที่เป็นศักยภาพของชุมชน โดยสร้าง 
Learning Platform ด้านการจัดการการท่องเที่ยว
ชุมชน (CBT) ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างนวัตกร
ชุ ม ชน  มี ฐ านข้ อมู ล  แล ะ  Web App ร ะบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการการเรียนรู้ ระบบคลัง
ความรู้ คลัง VR และ CBT Simulation Games 
ในรูปแบบ Hackathon พร้อมกับการทบทวนการ
ปฏิบัติงานที่ผ่านมาของผู้มีส่วนได้เสียจะช่วยการ
ถอดบทเรียนและองค์ความรู้ ที่ได้จากการร่วม
ด าเนินกิจกรรม พบว่ากระบวนการเรียนรู้ของการ
สร้างหลักสูตรในการพัฒนานวัตกรให้เกิดการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับการบริหารจัดการด้านการ
ท่องเที่ยวของการท่องเที่ยวโดยชุมชน ช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม มีการก าหนด
คุณสมบัติและการคัดเลือกนวัตกรชุมชน ประเมิน
ความรู้ก่อนการเรียนรู้ หลังการเรียนรู้ในหลักสูตรที่
ก าหนด เสริมให้เกิดประสิทธิภาพของการเรียนรู้
ของ Learning Platform ที่สร้างขึ้น น าไปใช้กับ
วัตกรชุมชน ด้วยการมีส่วนร่วมของผู้ประกอบการ
ที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยวชุมชน 
 ผลการประเมินคุณภาพเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมเสมือนจริง ด้านการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้
งาน การรับรู้ว่ามีประโยชน์ ทัศนคติการใช้ และ
พฤติกรรมความตั้งใจ พบว่ามีความพึงพอใจ โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.78) 

 2. อภิปรายผลการวิจัย 
 การบริหารจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนของ
พ้ืนที่เป้าหมาย มีศักยภาพอยูในระดับมาก มีระบบ
การบริหารจัดการและกติกาที่เป็นของชุมชนเอง 
สามารถเชื่อมโยงกับการพัฒนาด้านอ่ืน  ๆ และ
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สามารถเสริมสร้างศักยภาพของคนในชุมชน
ร่วมกับภาคเครือข่ าย มีการด าเนินการด้ าน
การตลาดและประชาสัมพันธ์ยังไม่ต่อเนื่อง และที่
ส าคัญต้องสร้างรายได้เกิดแก่ชุมชนจริง สอดคล้อง
กับการศึกษาของ ศิรินันทน์ พงษ์นิรันดร (2559)  
ที่ได้ท าการศึกษาแนวทางในการพัฒนาศักยภาพ
การจัดการท่องเที่ยวอ าเภอวังน้ าเขียว จังหวัด
นครราชสีมา  งานวิ จั ยนี้  ผลการวิ จั ยพบว่ า  
1) สิ่งดึงดูดใจด้านทรัพยากร ธรรมชาติ สิ่งอ านวย
ความสะดวกที่มีให้บริการอย่างเพียงพอและเข้าถึง
แหล่งท่องเที่ยวได้อย่างรวดเร็วและสะดวก เป็น
ปัจจัยที่ดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเดินทางมาท่องเที่ยว
ในพ้ืนที่  2) ศักยภาพการจัดการท่องเที่ยวใน
ปัจจุบันมีทรัพยากรท่องเที่ยว 2 ประเภท ได้แก่ 
ทรัพยากร ท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติและทรัพยากร
ท่องเที่ยวเชิงเกษตร มีสิ่งอ านวยความสะดวกครบ 
คือ ที่พักแรม ร้านอาหาร และธุรกิจน าเที่ยว แต่รถ
รับจ้าง/รถโดยสารมีให้บริการค่อนข้างน้อย อีกทั้ง
ในขณะนี้พ้ืนที่มีปัญหาเกี่ยวกับการบุกรุกที่ดินโดย
ภาคเอกชน แต่นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่กลับมีความ
พึงพอใจต่อการให้บริการด้านทางท่องเที่ยว ใน
ระดับมาก 3) แนวทางในการจัดการท่องเที่ยวแบบ
มีส่วนร่วมทั้งหมด 6 ด้าน ได้แก่ ด้านทรัพยากร
ท่องเที่ยวควรออกระเบียบข้อบังคับเพ่ือเน้นการ
อนุรักษ์ทรัพยากร ท่องเที่ยว ด้านการเข้าถึงแหล่ง
ท่องเที่ยว ควรจัดระบบคมนาคมและการสัญจรให้
ชัดเจน พร้อมกับท าป้ายบอกทางให้ถูกต้องและ
ติดตั้งเป็นระยะ ด้านสิ่งอ านวยความสะดวกควรจัด
ให้มีการบริการที่ครอบคลุมและทั่วถึง ด้านความ
ปลอดภัยควรจัดระบบรักษาความปลอดภัยในแต่
ละแหล่งท่องเที่ยว ด้านความสามารถในการรองรับ
ของพ้ืนที่ควรท าการศึกษาขีดความสามารถในการ

รองรับของแหล่งท่องเที่ยวแต่ละแห่งเพ่ือให้ง่ายต่อ
การบริหารจัดการ และด้านการมีส่วนร่วมของ
ชุมชน ควรให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในการ
เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการแหล่งท่องเที่ยว โดย
การจัดตั้งเป็นคณะกรรมการด าเนินการ ก าหนด
แนวปฏิบัติ การติดตามและประเมินผลการ
ด าเนินการต่าง ๆ เกี่ยวกับการท่องเที่ยวในพื้นที่ 
 ด้านการเรียนรู้ของนวัตกรชุมชน ด้าน
จัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชน พร้อมเสริมในสิ่งที่
สนใจเพ่ิมเติมด้วยตนเองจากโครงการพัฒนา
มหาวิทยาลัยไซเบอร์ ไทย แพลตฟอร์ม Thai 
MOOC และจากระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
เครื่องมือที่นักวิจัยพัฒนาขึ้น คลังความรู้ คลัง VR 
และ CBT Simulation Games ท าให้เกิดความรู้
ความเข้าใจในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวแบบ
เสมือน ก่อนไปเข้ากระบวนการพัฒนาทักษะแก่น
วัตกร  ภายใต้ โครงการวิ จั ย พัฒนาแนวทาง
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมผ่านกิจกรรมการแข่งขัน
แฮกกาธอน (Hackathon) สอดคล้องกับการศึกษา
ของ ผกามาศ ชัยรัตน์ (2563) ได้ท าการศึกษาวิจัย 
เรื่องการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร (ICT) เสริมทักษะการเรียนรู้ของชุมชน 
เพ่ือประชาสัมพันธ์สถานที่ท่องเที่ยวโดยชุมชน เขต
บางกอกน้อย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเสริมทักษะการเรียนรู้ของ
ชุมชนในเขตบางกอกน้อย กรุงเทพมหานคร เป็น
สถานที่ท่องเที่ยวโดยชุมชน 2) การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เสริมทักษะการเรียนรู้ ในการสร้างสื่อ
ดิจิทลัการ 
 ประชาสัมพันธ์ การท่องเที่ยวให้แก่ชุมชน 
เขตบางกอกน้อย 3) พัฒนาการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศที่เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ของชุมชน 
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เขตบางกอกน้อย ผลการศึกษาวิจัยพบว่า การ
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ICT เสริม
ทักษะการเรียนรู้ของชุมชนเพ่ือประชาสัมพันธ์
สถานที่ท่องเที่ยวโดยชุมชนเขตบางกอกน้อย พบว่า 
ความรู้และทักษะการใช้ ICT ของชุมชนมี 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มที่สามารถใช้โทรศัพท์มือถือในขั้นพ้ืนฐาน
และต้องการพัฒนาการใช้และทักษะให้มากขึ้น 
แ ล ะ ก ลุ่ ม ที่ มี ค ว า ม รู้ แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร ใ ช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ทั้ง
สองกลุ่มเห็นด้วยกับการพัฒนาทักษะด้าน ICT เพ่ือ
การมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการท่องเที่ยวของ
ชุ ม ช น  แ ล ะ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ก า ร ศึ ก ษ า ข อ ง     
เบญจภัค จงหมื่นไวย์ (2561) ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
เกมมิฟิเคชั่นเ พ่ือการเรียนรู้ เป็ นวิธีการศึกษา
รูปแบบและแนวคิดของการสร้างเกมมิฟิเคชัน  
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ ได้จากการวิเคราะห์  
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับ
รูปแบบการเรียนรู้แบบออนไลน์และใช้ได้กับทุก
สภาพแวดล้ อมจากสื่ อ แล ะแหล่ ง เ รี ย น รู้ ที่
หลากหลาย เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุก
สถานที่ โดยสามารถ น ากลศาสตร์การเล่นเกมมา
ปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นให้เกิด
การมีส่วนร่วมของผู้ เรียนและจัดประสบการณ์ 
และสอดคล้องกับการศึกษาของ Xu F., Buhalis 
D., Weber J., (2559) ได้ศึกษาเรื่องเกมที่จริงจัง 
แ ล ะ  Gamification ข อ ง ก า ร ท่ อ ง เ ที่ ย ว 
Gamification กลายเป็นจุดสนใจในจ านวนที่
เพ่ิมขึ้นของสาขานี้ รวมถึงธุรกิจ การศึกษา และ
การดูแลสุขภาพ ด้วยแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย 
และฟังก์ชั่นสนับสนุน ศักยภาพของอุตสาหกรรม
การท่องเที่ยวจึงมีความส าคัญ Gamification ของ
การท่องเที่ยวสามารถน าไปสู่การโต้ตอบที่คุ้มค่า

ยิ่งขึ้นและระดับความพึงพอใจที่สูงขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1.1 ควรมีประเมินการยอมรับเทคโนโลยี

ของชุมชน 
1.2 การขยายผลการเข้าถึงและการใช้

ประโยชน์จากนักท่องเที่ยวจะช่วยให้เกิดประโยชน์
ต่อการท่องเที่ยวของชุมชนได้มากข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 การวิเคราะห์ต้นทุนระยะเวลาและ

ปัจจัยประกอบอื่นๆ เข้ามาในเงื่อนไขของเกม 
2.2 การวิเคราะห์ผลตอบแทนทางสังคม 

(SROI) 
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