
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยี

คลาวดเพือ่สงเสรมิทกัษะการคดิเชงินวตักรรมในการพฒันาบคุลากรวิชาชพีการทองเทีย่วและการ

โรงแรม (2) เปรยีบเทยีบทกัษะการคดิเชงินวตักรรมของผูเรยีน (3) ประเมินผลงานนวตักรรม และ (4) ศกึษาความ

พึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 สาขาการทองเที่ยวและการโรงแรม จํานวน 

30 คน คัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบดวยแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ แบบประเมิน

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม แบบประเมินผลงานนวัตกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลดวย

สถิติเชิงพรรณนาและ Wilcoxon Signed-Rank Test

ผลการวิจยั พบวา รปูแบบการเรยีนรูม ี5 องคประกอบ (1) สภาพแวดลอมแบบเกมมฟิเคชัน (2) เครือ่งมอื

เทคโนโลยีคลาวด (3) ผูเรียน (4) ผูสอน และ (5) เนื้อหา กระบวนการเรียนรู 5 ขั้นตอน (1) กําหนดเปาหมายที่

ทาทาย (2) ระดมสมอง (3) สรางสรรคนวัตกรรม (4) นําเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล ผลการประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบ วิธี CVR เทากับ 1.00 แสดงวารูปแบบมีความเหมาะสม ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของ

ผูเรยีนหลงัเรียนสงูขึน้อยางมนียัสาํคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ผลงานนวตักรรมอยูในระดบัด ีและความพงึพอใจของ

ผูเรียนอยูในระดับมาก สรุปไดวารูปแบบการเรียนรูนี้มีศักยภาพในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม รวมทั้ง

สามารถนําไปประยุกตใชในการฝกอบรมบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรมไดอยางมีประสิทธิภาพ
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Development of Learning Model on Gamifi cation Using Cloud 
Technology to Promote Staffs’ Innovative Thinking Skills 

for Professional Development in the Tourism and Hospitality

Abstract

This research article aims to (1) develop a gamification model using cloud technology, 

(2) compare learners’ innovative thinking skills through pretest and posttest, 

(3) evaluate learners’ innovation performance, and (4) assess learners’ satisfaction. A quantitative 

design was employed with 30 second-year undergraduate students majoring in tourism and 

hospitality selected through purposive sampling. The research instruments included a learning 

model suitability assessment form, an innovative thinking skills assessment form, an innovation 

performance evaluation form, and a satisfaction assessment form.  Data were analyzed 

using descriptive statistics, including percentages, means, standard deviations, medians, and 

nonparametric statistics, including the Wilcoxon signed-rank test. 

Findings are as follows: the developed model consisted of 5 components: (1) gamifi cation 

learning environment, (2) cloud technological tools, (3) learners, (4) teacher, and (5) contents. 

The fi ve steps were (1) challenging goals, (2) brainstorming, (3) creativity, (4) presentation, and 

(5) evaluation. The model achieved a CVR of 1.00, indicating high suitability. The innovative 

thinking skills of the learners were higher than before learning at a signifi cant level of .05. 

Additionally, the innovation performance evaluation results were rated at a high level, and 

overall learner satisfaction was also high. In conclusion, the model effectively promotes 

innovative thinking and can be applied to training programs, enhancing competitiveness in the 

tourism and hospitality profession to enhance organizational competitiveness in the digital era.

Keywords: Gamification; Cloud Technology; Innovative Thinking Skills; Professional Development; 

 Tourism and Hospitality
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799วารสารดุษฎีบัณฑิตทางสังคมศาสตร ปที่ 15 ฉบับที่ 3 (กันยายน - ธันวาคม 2568)



ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเปนปจจัยสําคัญที่ชวยเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขัน

ของอุตสาหกรรมตาง ๆ โดยเฉพาะอุตสาหกรรมการทองเที่ยวและการโรงแรม ซึ่งตองเผชิญกับการเปลี่ยนแปลง

ทางเทคโนโลยีและความตองการที่หลากหลายของผูบริโภค ทักษะดังกลาวชวยใหบุคลากรสามารถคิดคน

และพัฒนาบริการหรือกระบวนการทํางานใหตอบสนองตอความตองการของตลาดไดอยางมีประสิทธิภาพ 

อยางไรก็ตาม รายงานจาก National Statistical Office (2021) ระบุวาจํานวนบัณฑิตที่มีทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมยังคงมีนอยเมื่อเทียบกับจํานวนผูสําเร็จการศึกษาท้ังหมด ซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงความจําเปนในการ

พัฒนาระบบการเรยีนรูเพือ่ใหสอดคลองกบัยทุธศาสตรชาตริะยะ 20 ป (พ.ศ. 2561-2580) ทีมุ่งเนนการปรบัปรงุ

ระบบการศึกษาและพัฒนาทักษะที่จําเปนสําหรับการดํารงชีวิตและการทํางานในศตวรรษที่ 21 (Office of the 

National Economic and Social Development Council, 2018) การสงเสริมการเรียนรูที่มุงเนนการพัฒนา

ทกัษะการคดิเชงินวัตกรรมจึงเปนสิง่จําเปนอยางยิง่สาํหรบัการเตรยีมบคุลากรใหพรอมรบัมอืกบัการเปลีย่นแปลง

ที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วในยุคปจจุบัน

ความสามารถในการพัฒนาบุคลากรใหมีทักษะท่ีสอดคลองมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพกลายเปนสิ่งสําคัญ

สาํหรบันักพัฒนาทรัพยากรมนษุย ในยคุทีก่ารเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยแีละพฤตกิรรมผูบริโภคมีบทบาทสาํคญั

ตอทุกอุตสาหกรรม โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวและการโรงแรม บุคลากรในสายงานนี้จําเปนตอง

มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเพื่อสรางสรรคแนวทางใหม ๆ ในการพัฒนาบริการหรือกระบวนการทํางานท่ี

ตอบสนองตอความตองการที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว (UNWTO, 2023) การพัฒนาบุคลากรใหมีทักษะการ

คิดเชิงนวัตกรรมเปนเปาหมายสําคัญท่ีตองไดรับการสงเสริมผานการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับ

มาตรฐานวิชาชีพ Waitayasin et al. (2022) ชี้ใหเห็นวาการออกแบบกระบวนการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนมี

สวนรวมในกระบวนการสรางนวัตกรรมเปนวิธีที่ชวยเพิ่มศักยภาพไดอยางชัดเจน อยางไรก็ตาม กระบวนการ

เรียนรูแบบเดิมยังไมสามารถสงเสริมทักษะเหลานี้ไดอยางเต็มที่

หน่ึงในแนวทางที่มีศักยภาพในการเสริมสรางทักษะดังกลาวคือ การใชเกมมิฟเคชัน (gamification) 

โดยนํากลไกการเลนเกม เชน การสะสมคะแนน รางวัล และการกําหนดเปาหมาย มาชวยกระตุนแรงจูงใจและ

การมีสวนรวมของผูเรียน (Raza et al., 2024) สอดคลองกับการศึกษาของ Chans and Portuguez Castro 

(2021) ที่ชี้ใหเห็นวา เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนแนวทางที่ชวยเพิ่มแรงจูงใจและการมีสวนรวมในการ

เรียนรู โดยการนํากลไกเกมมาใชเพือ่กระตุนใหผูเรยีนเกดิความทาทายและพฒันาทกัษะการแกปญหา นอกจากนี้ 

การเรียนรูผาน เทคโนโลยีคลาวด (cloud technology) ยังชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาไดอยางยืดหยุน และ

สนับสนุนการทํางานรวมกันแบบออนไลนอยางมีประสิทธิภาพ (Bello et al., 2021) รวมถึงชวยสงเสริมการ

เรียนรูแบบรวมมือ (collaborative learning) ผานการทํางานกลุมออนไลน ทําใหผูสอนสามารถปรับการเรียน

การสอนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ตอบโจทยการพัฒนาทักษะสําคัญในศตวรรษที่ 21 อยางมี

ประสิทธิภาพ (Thavi et al., 2024) 

การผสานเกมมิฟเคชันเขากับเทคโนโลยีคลาวดในการเรียนรูเปนแนวทางท่ีชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรม งานวิจัยของ Lertbumroongchai and Channgam (2022) พบวาการประยุกตใชเทคโนโลยี

คลาวดรวมกับเกมมิฟเคชันสามารถเสริมสรางทักษะสําคัญในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น การพัฒนา

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร
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รูปแบบการเรยีนรูทีผ่สานแนวทางทัง้สองนีจ้งึมคีวามสาํคญัในการเตรียมบคุลากรใหพรอมสาํหรับการสรางสรรค

นวตักรรม ตอบสนองความตองการของอตุสาหกรรมการทองเทีย่วและการโรงแรม และเพิม่ศกัยภาพการแขงขนั

ขององคกรในตลาดแรงงานยุคดิจิทัล

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวดเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม 

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิเคชัน

โดยใชเทคโนโลยีคลาวด

3. เพื่อประเมินผลงานนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยี

คลาวด

  

ขอบเขตของการวิจัย
1. ขอบเขตดานเนือ้หาและตัวแปร เนือ้หาทีใ่ชในการวจิยัครัง้นีเ้ปนเนือ้หาในรายวชิาการจดัการทุนมนษุย

สําหรับอุตสาหกรรมการทองเที่ยวและการโรงแรม สาขาวิชาการทองเท่ียวและการโรงแรม คณะศิลปศาสตร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก มีแผนการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใช

เทคโนโลยีคลาวดท่ีมหีนวยการเรยีนรู ดังนี ้(1) หนวยที ่1 การวเิคราะหความตองการในการฝกอบรม (2) หนวยท่ี 2 

การฝกอบรมบคุลากรโดยองิสมรรถนะ (3) หนวยที ่3 การออกแบบโครงการฝกอบรมโดยองิสมรรถนะ (4) หนวยที่ 

4 การออกแบบและพฒันานวตักรรมการฝกอบรม (5) หนวยท่ี 5 การทดลองใชและนาํเสนอนวตักรรมการฝกอบรม

ขอบเขตดานตัวแปรทีศึ่กษา ตัวแปรอสิระ คือ รปูแบบการเรยีนรูดวยเกมมฟิเคชันโดยใชเทคโนโลยคีลาวด

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการโรงแรมและการทองเที่ยว และ ตัวแปร

ตาม คือ (1) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเรียน (2) ผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมของผูเรียน และ 

(3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชรูปแบบการเรียนรู

2. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง คือ (1) ประชากร ประกอบดวยนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในสาขาวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาค

เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 ในรายวิชาที่เกี่ยวกับการจัดการทุนมนุษย หรือการพัฒนาทรัพยากรมนุษย ไดแก 

(1) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (2) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (3) มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ (4) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร (5) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลสวุรรณภูม ิ(6) มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลตะวนัออก (7) มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา 

(8) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน และ (9) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย จํานวน 1,800 คน 

และ (2) กลุมตวัอยาง คอื กลุมตัวอยางคอื นกัศกึษาชัน้ปที ่2 สาขาการทองเทีย่วและการโรงแรม คณะศลิปศาสตร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกจํานวน 30 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การจัดการทุนมนุษย

สาํหรับอตุสาหกรรมการทองเทีย่วและการโรงแรม ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2563 โดยใชวธิคีดัเลอืกแบบเจาะจง 

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร

801วารสารดุษฎีบัณฑิตทางสังคมศาสตร ปที่ 15 ฉบับที่ 3 (กันยายน - ธันวาคม 2568)



(purposive sampling) เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการวิจัย ซ่ึงเนนศึกษาผลกระทบของรูปแบบการ

เรียนรูในกลุมทีเ่กีย่วของโดยตรง ตามแนวคดิของ Gall et al. (2007) วธินีีช้วยใหไดขอมลูเชงิลกึและตรงประเด็น 

แมจะมีขอจํากัดดานเวลาและทรัพยากร การเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จึงเหมาะสมสําหรับการศึกษาที่

มุงวัดผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในบริบทของวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม

3. ขอบเขตดานระยะเวลา การดําเนินการวิจัยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบการ

เรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวดเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากร

วิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม และระยะที่ 2 การทดลองใชและศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูดวย

เกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวด

ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย
1. รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใชในสถานศึกษาและองคกรตาง ๆ เพื่อสรางการเรียนรู

ที่มีประสิทธิภาพและเสริมสรางทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในนักศึกษาและพนักงาน

2. ผลการวิจัยนี้เปนแนวทางสําหรับการปรับปรุงหลักสูตรดานการพัฒนาทรัพยากรมนุษย และชวยให

ผูสอนสามารถประยกุตใชเกมมฟิเคชันรวมกับเทคโนโลยคีลาวดเพือ่พฒันาทกัษะการคดิเชงินวตักรรมของผูเรยีน

3. องคกรที่มุงเนนการฝกอบรมทรัพยากรมนุษยสามารถใชรูปแบบนี้พัฒนาโปรแกรมฝกอบรมเฉพาะ

ทาง เพื่อเพิ่มทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเขารวมไดอยางมีประสิทธิภาพ

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ
1. เกมมิฟเคชัน (gamification) คือ การนํากลไกและองคประกอบของเกม เชน การสะสมคะแนน 

การใหรางวัล และการแขงขัน มาใชในบริบทที่ไมใชเกม เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการมีสวนรวมของผูใชงาน ในการ

เรียนรู เกมมิฟเคชันชวยสรางประสบการณที่สนุกและทาทาย กระตุนความสนใจและแรงจูงใจใหผูเรียนพัฒนา

ทักษะสําคัญที่สามารถนําไปปรับใชในชีวิตจริงได (Chans & Portuguez Castro, 2021; Raza et al., 2024)

2. เทคโนโลยีคลาวด (cloud technology) ชวยใหผูใชงานจัดเก็บ ประมวลผล และเขาถึงขอมูลหรือ

ทรัพยากรผานอนิเทอรเนต็ โดยไมตองพึง่พาโครงสรางพ้ืนฐานซบัซอนในองคกร ชวยเพิม่ความยดืหยุน ลดตนทนุ

ฮารดแวร และปรบัตวัไดเรว็ในสภาพแวดลอมท่ีเปลีย่นแปลง (Marinescu, 2022) รปูแบบหนึง่ของบรกิารคลาวด

คือ Software as a Service (SaaS) ซึ่งในดานการศึกษาและฝกอบรม SaaS ชวยใหผูใชงานเขาถึงทรัพยากร

การเรียนรู ไดทุกที่ทุกเวลา สงเสริมการทํางานรวมกัน และสรางโอกาสการเรียนรู ที่ยืดหยุ นและทันสมัย 

(Mustafayevich, 2022)

3. ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม คือความสามารถในการคิดคนและพัฒนาวิธีใหม ๆ เพื่อแกไขปญหา 

เพิ่มคุณคา หรือปรับปรุงกระบวนการใหตอบโจทยความตองการขององคกรและผูบริโภค เชน การฝกอบรมท่ี

มุงพฒันาทกัษะบคุลากรผานโปรแกรมทีส่รางสรรคและใชเทคโนโลย ีแนวคดินีช้วยสนบัสนนุการพฒันานวตักรรม

อยางยั่งยืน (Suksawang, 2021; Kwangmuang et al., 2021)

4. นวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม หมายถึงการใชเทคนิคหรือ

เทคโนโลยทีีท่นัสมยั เพือ่พฒันาทักษะเฉพาะดาน เชน การแกปญหา การคดิวเิคราะห และการบรกิารทีส่รางความ

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร
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ประทับใจ การปรับปรุงเนื้อหาและวิธีการฝกอบรมใหสอดคลองกับความตองการขององคกรและตลาดแรงงาน

ชวยใหผูเขาอบรมสามารถนําความรูไปใชไดจริงในสถานการณที่ซับซอนและเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว (Oke & 

Fernandes, 2020; Numonjonov, 2020; Manowattana et al., 2024)

กรอบแนวความคิดที่ใชในการวิจัย
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4. นวัตกรรมในการฝึกอบรมบุคลากรวชิาชีพการท่องเทีย่วและการโรงแรม หมายถึงการใช้เทคนิคหรือเทคโนโลยทีี่
ทันสมัย เพื่อพัฒนาทักษะเฉพาะด้าน เช่น การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการบริการที่สร้างความประทับใจ การ
ปรับปรุงเนื้อหาและวิธีการฝึกอบรมให้สอดคล้องกับความต้องการขององค์กรและตลาดแรงงานช่วยให้ผู้เข้าอบรมสามารถ
นำความรู้ไปใช้ได้จริงในสถานการณ์ที่ซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Oke & Fernandes, 2020; Numonjonov, 
2020; Manowattana et al., 2024)

ระเบียบวิธีวจิัย
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้วิธีการ One Group Pretest-Posttest Design โดยมีรายละเอียด

วิธีการในการดำเนินการ ดังนี้
1. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั

1.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์ แบบประเมินนี้
ตรวจสอบความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันและเทคโนโลยีคลาวด์กับวัตถุประสงค์การวิจัย โดยมี
ประเด็นการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ (1) ภาพรวมของรูปแบบ (2) องค์ประกอบของรูปแบบ (3) ขั้นตอนการเรียน (4) 
เครื่องมือในรูปแบบ และ (5) การใช้งานตามรูปแบบ การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (CVR) จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 8 
ท่าน ได้ค่าเฉลี่ย 1.00 ซึ่งบ่งชี้ว่ารูปแบบมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ภาพ 1 กรอบแนวความคิดที่ใชในการวิจัย

ระเบียบวิธีวิจัย
งานวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชวิธีการ One Group Pretest-Posttest Design โดยมี

รายละเอียดวิธีการในการดําเนินการ ดังนี้

1. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

 1.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวด 

แบบประเมินนี้ตรวจสอบความสอดคลองของรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันและเทคโนโลยีคลาวดกับ

วัตถุประสงคการวิจัย โดยมีประเด็นการประเมิน 5 ดาน ไดแก (1) ภาพรวมของรูปแบบ (2) องคประกอบของ

รูปแบบ (3) ขั้นตอนการเรียน (4) เครื่องมือในรูปแบบ และ (5) การใชงานตามรูปแบบ การตรวจสอบความตรง

เชงิเนือ้หา (CVR) จากผูเชีย่วชาญจาํนวน 8 ทาน ไดคาเฉลีย่ 1.00 ซึง่บงชีว้ารปูแบบมคีวามเหมาะสมและสามารถ

นําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ

 1.2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม แบบประเมินนี้ออกแบบตาม 5 ทักษะสําคัญ ไดแก 

(1) ทักษะการสังเกต (2) ทักษะการตั้งคําถาม (3) ทักษะการสรางเครือขาย (4) ทักษะการทดลอง และ (5) ทักษะ

การสรางสรรค โดยใชแบบมาตรประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ จํานวน 20 ขอ ซึ่งแตละขอครอบคลุม
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เกณฑการประเมินในแตละทักษะอยางชัดเจน ตรวจสอบความเหมาะสมดวย CVR จากผูเช่ียวชาญ 7 ทาน 

ไดคาเฉลี่ย 0.99 โดยมีเพียง 1 ขอที่ไดคา 0.71 และทดสอบความเชื่อมั่นดวย Cronbach’s Alpha ไดคาความ

เชื่อมั่น 0.957 (รอยละ 95.7) แสดงวาเครื่องมือนี้มีความนาเชื่อถือและเหมาะสมสําหรับการนําไปใชในการวิจัย

 1.3 แบบประเมินผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากร ใชมาตราวัด Rubric ประเมินคุณภาพ

นวัตกรรมฝกอบรมบุคลากร โดยแบงเปน 3 ระดับ ไดแก ดีมาก ดี และพอใช ประเด็นการประเมินประกอบดวย 

(1) แนวคดิทีช่ดัเจน (2) ความเปนนวตักรรม (3) ความคิดสรางสรรค และ (4) ความเปนไปได (Songkram, 2013) 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาดวยวิธี CVR จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 ทาน ไดคาเฉลี่ย 1.00

 1.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน แบบประเมินนี้ใชมาตราประเมินคา 5 ระดับ (Rat-

ing scale) โดยมีหัวขอ 5 ดาน ไดแก (1) สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน (2) เทคโนโลยีคลาวด 

(3) เนื้อหา (4) กระบวนการจัดการเรียนการสอน และ (5) การประเมินผล ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดย 

CVR จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 ทาน ไดคาเฉลี่ย 0.99 และความเชื่อมั่นดวย Cronbach’s Alpha ไดคา 0.916 

(รอยละ 91.6)

2. การเก็บรวบรวมขอมูล

 2.1 การเกบ็ขอมลูกอนการทดลอง ผูวจิยัดาํเนนิการเกบ็รวบรวมขอมลูเบือ้งตนจากกลุมตวัอยางโดย

ใหผูเรียนทําแบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมกอนเรียน เพื่อวิเคราะหสถานะเริ่มตนของทักษะการคิด

เชิงนวัตกรรมของผูเรียน

 2.2 การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู นํารูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวด

ที่พัฒนาขึ้นไปใชกับกลุมตัวอยาง ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูในแตละสัปดาห ผูเรียนจะทําการประเมิน

ตนเองเกีย่วกบัทกัษะการคดิเชงินวตักรรมทีไ่ดรบัการพฒันาในสปัดาหนัน้ โดยประเมนิตามองคประกอบท่ีสอดคลอง

กับกิจกรรมการเรียนรูในแตละสัปดาห เพื่อวิเคราะหพัฒนาการของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม

 2.3 การเกบ็ขอมลูหลงัการเรียน ผูวจิยัใหผูเชีย่วชาญจาํนวน 3 ทาน ทาํการประเมนิผลงานนวตักรรม

ในการฝกอบรมบคุลากรวชิาชพีการทองเทีย่วและการโรงแรม เพือ่วเิคราะหคณุภาพของผลลพัธทีเ่กดิจากการใช

รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น

3. การวิเคราะหขอมูล

 3.1 วิเคราะหทักษะการคิดนวัตกรรมของผูเรียนกอนและหลังเรียน คะแนนผลงานนวัตกรรมของ

ผูเรียน และความพึงพอใจของผูเรียน ดวยสถิติพรรณนา (descriptive statistics) ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคามัธยฐาน เพื่อสรุปลักษณะของขอมูล

 3.2 ศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเรียนกอนและหลังเรียน 

ดวยวิธีการทางสถิติแบบไมอิงพารามิเตอร โดยใชสถิติทดสอบ Wilcoxon Signed-Rank Test for Matched 

Paired

ผลการวิจัย
ผลการวิจยัเร่ืองการพฒันารปูแบบการเรยีนรูดวยเกมมฟิเคชันโดยใชเทคโนโลยคีลาวดเพือ่สงเสรมิทักษะ

การคิดเชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม มีผลการวิจัยที่สอดคลองกับ

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร
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วัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้

1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวดเพื่อสงเสริมทักษะการคิด

เชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม มีรายละเอียดดังนี้

8 

ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการท่องเที่ยวและการโรงแรม มีผลการวิจัยที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันโดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการท่องเที่ยวและการโรงแรม มีรายละเอียดดังนี้ 

จากภาพ 2 รูปแบบการเรียนรู้นี้ประกอบด้วย 1) ปัจจัยนำเข้า ( Input) การใช้เกมมิฟิเคชัน ได้แก่ (1) การสะสม
คะแนน (point) (2) เหรียญตรา (badges) (3) ตารางอันดับ (leaderboards) (4) ภารกิจ (quest) และ (5) ผลป้อนกลับ 
(Feedback) ร่วมกับเทคโนโลยีคลาวด์ผ่านโปรแกรม SaaS เช่น Google Classroom, Google Drive, YouTube และ 
Google Form เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ และแผนการเรียนรู้ที่แบ่งเป็น 5 หน่วย ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ความต้องการ (2) 
การฝึกอบรมบุคลากร (3)  การออกแบบโครงการ (4) การพัฒนานวัตกรรม และ (5) การทดลองใช้และนำเสนอ 2) 
กระบวนการเรียนรู้ (process) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การกำหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (2) ระดมสมอง (3) 
สร้างสรรค์นวัตกรรม (4) นำเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล ซึ่งครอบคลุมทั้งการวัดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมและ
คุณภาพผลงาน 3) ผลลัพธ์ (output) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 5 ด้าน ได้แก่ (1) ทักษะการสังเกต (2) ทักษะการตั้ง
คำถาม (3) ทักษะการสร้างเครือข่าย (4) ทักษะการทดลอง และ (5) ทักษะการสร้างสรรค์ พร้อมทั้งผลงานนวัตกรรมใน
การฝึกอบรมบุคลากรในวิชาชีพการท่องเที่ยวและการโรงแรม และ 4) ผลป้อนกลับ (feedback) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา

ภาพ 2 รปูแบบการเรยีนรูดวยเกมมฟิเคชนัโดยใชเทคโนโลยคีลาวดเพือ่สงเสรมิทกัษะการคดิเชงินวตักรรมในการ

พัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม

จากภาพ 2 รปูแบบการเรยีนรูนีป้ระกอบดวย 1) ปจจยันาํเขา (input) การใชเกมมฟิเคชนั ไดแก (1) การ

สะสมคะแนน (point) (2) เหรียญตรา (badges) (3) ตารางอันดับ (leaderboards) (4) ภารกิจ (quest) และ 

(5) ผลปอนกลับ (feedback) รวมกับเทคโนโลยีคลาวดผานโปรแกรม SaaS เชน Google Classroom, Google 

Drive, YouTube และ Google Form เพื่อสนับสนุนการเรียนรู และแผนการเรียนรูที่แบงเปน 5 หนวย ไดแก 

(1) การวิเคราะหความตองการ (2) การฝกอบรมบุคลากร (3) การออกแบบโครงการ (4) การพัฒนานวัตกรรม 

และ (5) การทดลองใชและนําเสนอ 2) กระบวนการเรียนรู (process) ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก (1) การ

กําหนดเปาหมายที่ทาทาย (2) ระดมสมอง (3) สรางสรรคนวัตกรรม (4) นําเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล 

ซึ่งครอบคลุมทั้งการวัดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมและคุณภาพผลงาน 3) ผลลัพธ (output) ทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรม 5 ดาน ไดแก (1) ทักษะการสังเกต (2) ทักษะการตั้งคําถาม (3) ทักษะการสรางเครือขาย (4) ทักษะ

การทดลอง และ (5) ทักษะการสรางสรรค พรอมทั้งผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรในวิชาชีพการ

ทองเที่ยวและการโรงแรม และ 4) ผลปอนกลับ (feedback) เพื่อชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะและปรับปรุงผลงาน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ รูปแบบนี้แสดงถึงการเชื่อมโยงระหวางปจจัยนําเขา กระบวนการ และผลลัพธท่ีชวย

สงเสริมการคิดเชิงนวัตกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร
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ตาราง 1

ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยวิธี CVR

ขอที่ รายการประเมิน จํานวนผูเชี่ยวชาญ ผล CVR

1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใช

เทคโนโลยีคลาวด

8 1.00

2 องคประกอบของรูปแบบการเรียนรู 8 1.00

3 ขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู 8 1.00

4 เครื่องมือที่ใชในรูปแบบการเรียนรู 8 1.00

5 กระบวนการตามรูปแบบการเรียนรู 8 1.00

คาเฉลี่ย 1.00

จากตาราง 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยี

คลาวดเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม โดย

ผูเชี่ยวชาญ 8 ทาน ดวยวิธี CVR (Content Validity Index) พบวาคา CVR ในแตละดานเทากับ 1.00 ซึ่งแสดง

ใหเห็นวารูปแบบดังกลาวมีความเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งไวในการสงเสริมทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมอยางมีประสิทธิภาพ

2. ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเรียนกอนและหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรู มี

ผลการวิจัย ดังตาราง 2

ตาราง 2

เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของผูเรียนกอนและหลังเรียน (n = 30)

จํานวนตัวอยาง Mean Rank Z
Asymp. Sig. 

(2-tailed)

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมหลังเรียน - ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมกอนเรียน

ทักษะหลังเรียน<ทักษะกอนเรียน 1 11.00

-4.327 .000*
ทักษะหลังเรียน>ทักษะกอนเรียน 23 12.57

ทักษะหลังเรียน=ทักษะกอนเรียน 6

รวม 30

*p < .05
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จากตาราง 2 พบวา ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมกอนและหลังเรียนมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถติทิีร่ะดบั .05 นัน่คอื ทกัษะการคดิเชงินวตักรรมของผูเรยีนหลงัการใชรูปแบบการเรยีนรูดวยเกมมฟิเคชนั

โดยใชเทคโนโลยีคลาวดสูงขึ้นเมื่อเทียบกับกอนการใชรูปแบบ โดยมีผูเรียน จํานวน 23 คน ที่ทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมหลังเรียนเพิ่มขึ้น มีผูเรียนจํานวน 6 คน ท่ีไมมีการเปลี่ยนแปลงหรือคะแนนเทากับกอนเรียน และ

มีผูเรียนจํานวน 1 คน ที่มีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมนอยกวากอนเรียน

3. การประเมินผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรวิชาชีพการทองเท่ียวและการโรงแรมของ

ผูเรียน มีผลการวิจัย ดังตาราง 3

ตาราง 3

ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรสาขาวิชาชีพการทองเที่ยวและการโรงแรม

กลุมที่

ชื่อการฝกอบรม

คะแนนผลงานนวัตกรรมฯ

คะแนน

ที่ได

ผลการ

ประเมิน

คว
าม

ชัด
เจ

นข
อง

แน
วค

ิด

คว
าม

เป
นน

วัต
กร

รม

คว
าม

คิด
สร

าง
สร

รค


คว
าม

เป
นไ

ปไ
ดข

อง
กา

รฝ
กอ

บร
ม

1 หลักสูตร เขียนขอความสั้น ๆ เปนภาษาอังกฤษ

ชื่อนวัตกรรม: แอพพลิเคชัน Quick Write English
3 3 3 3 3.0 ดีมาก

2 หลักสูตร การทําความสะอาดและเตรียมหองพัก

ชื่อนวัตกรรม: AR Housekeeping Pro
3 2.5 3 3 3.0 ดีมาก

3 หลักสูตร ปฏิบัติการปฐมพยาบาลเบื้องตน

ชื่อนวัตกรรม: First Aid Interactive
3 2 3 3 3.0 ดีมาก

4 หลักสูตร ความปลอดภัยและชวยเหลือนักทองเที่ยว

ชื่อนวัตกรรม: Safety First Simulator
3 3 2 2 2.5 ดีมาก

5 หลักสูตร บริการนําเที่ยวในประเทศ

ชื่อนวัตกรรม: Tour Guide VR Adventure 
2.5 2 3 2 2.5 ดีมาก

6 หลักสูตร การทํางานตามคําสั่งภาษาอังกฤษ

ชื่อนวัตกรรม: English Trainer
3 2 2 2 2.0 ดี

7 หลักสูตร ระเบียบสุขลักษณะในสถานที่ทํางาน

ชื่อนวัตกรรม: Hero Training Kit
3 2 2 2 2.0 ดี

8 หลักสูตร การสื่อสารทางโทรศัพท

ชื่อนวัตกรรม: Call Pro Training
3 2 2 2 2.0 ดี
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จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรวิชาชีพการทองเที่ยว

และการโรงแรม มีประเด็นในการประเมินคุณภาพของนวัตกรรม ดังนี้ (1) แนวคิดที่ชัดเจนของการฝกอบรม 

(2) ความเปนนวัตกรรม (3) มีความคิดสรางสรรค และ (4) ความเปนไปไดของการฝกอบรม เมื่อพิจารณาผลการ

ประเมินผลงานนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรรายกลุม โดยใหผูทรงคุณวุฒิพิจารณาจากผลงานการจัดทํา

โครงการฝกอบรมดวยแบบประเมินผลงานนวัตกรรมจากเกณฑการประเมินผลที่กําหนดไว พบวา ผลงานการ

ออกแบบนวัตกรรมในการฝกอบรมบุคลากรอยูในระดับดีข้ึนไป คิดเปนรอยละ 100 โดยแบงเปนระดับดีมาก 

จํานวน 5 ผลงาน คิดเปนรอยละ 62.5 และระดับดี จํานวน 3 ผลงาน คิดเปนรอยละ 37.5 ตามลําดับ

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอรูปแบบการเรียนรู มีผลการวิจัย ดังตาราง 4

ตาราง 4

ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบการเรียนรู                                                

(n = 30)

รายการ Χ S.D. ความหมาย

 ดานการประเมินผลการเรียน 4.57 0.64 มากที่สุด

ดานเทคโนโลยีคลาวด 4.55 0.75 มากที่สุด

ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน 4.51 0.56 มากที่สุด

ดานเนื้อหา 4.25 0.91 มาก

ดานสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน 3.85 0.87 มาก

ระดับความพึงพอใจของผูเรียนในภาพรวม 4.35 0.75 มาก

จากตาราง 4 พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก (Χ = 4.35, SD = 0.75) 

โดยเมือ่พจิารณาเปนรายดาน พบวาดานการประเมนิผลการเรยีน (Χ = 4.57, SD = 0.64) ดานเทคโนโลยคีลาวด 

(Χ = 4.55, SD = 0.75) ดานกระบวนการจัดการเรียนการสอน (Χ = 4.51, SD = 0.56) มีความพึงพอใจ

ในระดับมากที่สุด สวนดานเนื้อหา (Χ = 4.25, SD = 0.91) และดานสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน 

(Χ = 3.85, SD = 0.87) อยูในระดับมาก

การอภิปรายผล
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันโดยใชเทคโนโลยีคลาวดเพื่อสงเสริมทักษะ

การคดิเชงินวตักรรมในการพฒันาบคุลากรวชิาชพีการทองเทีย่วและการโรงแรม มปีระเดน็ในการอภปิรายผล ดงันี้

1. รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นมี 5 ขั้นตอน คือ (1) กําหนดเปาหมายที่ทาทาย (2) ระดมสมอง 

(3) สรางสรรคนวตักรรม (4) นาํเสนอผลงาน และ (5) ประเมนิผลโดยนาํกลไกเกมมิฟเคชัน เชน การสะสมคะแนน 

(point) เหรียญตรา (badges) ตารางอันดับ (leaderboards) ภารกิจ (quest) และผลปอนกลับ (feedback)

 มาบูรณาการกับเทคโนโลยีคลาวด เชน Google Classroom, Google Drive, YouTube และ Google Form 

ผานการรับรองคุณภาพจากศูนยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) อยูในกลุมที่ 1 สาขาสังคมศาสตร

808 Ph.D. in Social Sciences Journal Vol. 15 No. 3 (September - December 2025)



เพือ่สรางกระบวนการเรยีนรูทีม่ปีระสิทธภิาพ กลไกเกมมิฟเคชันชวยกระตุนแรงจงูใจและการมสีวนรวมของผูเรยีน 

สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่สนุก ทาทาย และสงเสริมความมุงมั่น สอดคลองกับแนวคิดของ Werbach and 

Hunter (2020) ที่ระบุวากลไกเกมสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนใหตรงกับผลลัพธท่ีตองการ นอกจากนี้ 

เทคโนโลยคีลาวดยังชวยใหผูเรยีนเขาถงึทรพัยากรไดอยางยดืหยุน สนบัสนนุการทาํงานรวมกนั และเปดโอกาสให

มกีารแลกเปล่ียนขอมลู ซึง่ชวยพฒันาทกัษะการคดิรวมกนัและเพิม่ความพึงพอใจในการเรยีนรู สอดคลองกบัการ

ศึกษาของ Boonprasom (2023) ที่ชี้วาเทคโนโลยีคลาวดชวยเสริมการเรียนรูแบบกลุมและสรางประสบการณ

การเรียนรูที่มีคุณภาพ นอกจากนี้ รูปแบบนี้ยังสอดคลองกับ ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองผานช้ินงาน 

(constructionism) ของ Harel and Papert (1991) ท่ีเนนการเรียนรูผานการลงมือทําและการสรางสรรค

ชิ้นงานจริง โดยรูปแบบการเรียนรูที่เนนการสรางนวัตกรรมชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม

ในลักษณะที่สามารถนําไปประยุกตใชไดจริง การบูรณาการแนวคิดเกมมิฟเคชันและเทคโนโลยีคลาวดเขากับ

หลกัการเรียนรูเชิงสรางสรรค รวมถงึการออกแบบกระบวนการเรียนรูท่ีชัดเจนและเปนระบบ ชวยใหผูเรยีนพฒันา

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมไดอยางตอเนื่องและตอบสนองเปาหมายของการศึกษาในยุคปจจุบัน

2. ผลการศึกษาพบวาทกัษะการคดิเชงินวตักรรมของผูเรยีนหลงัเรยีนดวยรปูแบบการเรยีนรูทีพ่ฒันาขึน้ 

สงูกวากอนเรียนอยางมนัียสาํคัญทางสถติิท่ีระดับ .05 รปูแบบนีส้งเสริมใหผูเรยีนพฒันาทักษะการคิดเชิงนวตักรรม

ท้ัง 5 ดาน ไดแก (1) ทกัษะการสงัเกต (2) ทกัษะการตัง้คาํถาม (3) ทกัษะการสรางเครอืขาย (4) ทกัษะการทดลอง 

และ (5) ทักษะการสรางสรรค ผานกระบวนการเรียนรูที่ออกแบบไวอยางมีระบบ การใชเทคโนโลยีคลาวดชวย

สรางสภาพแวดลอมการเรยีนรูท่ีเอือ้ตอการประยกุตความรูสูการสรางสรรคนวตักรรมไดอยางมปีระสทิธภิาพ และ

สนับสนุนการทํางานรวมกัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการพัฒนาผลงานนวัตกรรมสําหรับการฝกอบรม

บคุลากร สอดคลองกับงานวจิยัของ Charkova et al. (2020) ทีร่ะบุวาการเรยีนรูผานคลาวดทีผ่สานองคประกอบ

เกมมิฟเคชันชวยพัฒนาความคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่งเหมาะสําหรับการเรียนรูแบบรวมมือในยุคดิจิทัล นอกจากนี้

ยังสอดคลองกับงานของ Lertbumroongchai and Channgam (2022) ที่ชี้วาการบูรณาการเกมมิฟเคชันและ

เทคโนโลยคีลาวดชวยกระตุนการมสีวนรวมในกจิกรรมเชงิสรางสรรค และพฒันาทกัษะการคดิเชิงนวตักรรมอยาง

มีคุณภาพ อีกทั้งยังสงเสริมการเรียนรูที่ยืดหยุนและการแลกเปลี่ยนความรูในทีม ซึ่งเปนปจจัยสําคัญสําหรับการ

พัฒนาทักษะที่จําเปนในยุคดิจิทัล

3. ผลการประเมนิผลงานนวตักรรมในการฝกอบรมบคุลากรวชิาชพีการทองเทีย่วและการโรงแรม พบวา

ผูเรียนจํานวน 8 กลุม รวมกันออกแบบนวัตกรรมการฝกอบรมบุคลากร กลุมละ 1 นวัตกรรม โดยผลการประเมิน

คณุภาพของผลงานอยูในระดับดีขึน้ไปทัง้หมด (รอยละ 100) แบงเปนระดบัดมีาก จาํนวน 5 ผลงาน (รอยละ 62.5) 

และระดับดี จํานวน 3 ผลงาน (รอยละ 37.5) แสดงใหเห็นวาผูเรียนสรางสรรคนวัตกรรมการฝกอบรมไดอยางมี

คุณภาพและสอดคลองกับเปาหมายที่กําหนด ความสําเร็จนี้เปนผลจากกระบวนการเรียนรูท่ีเนนการกําหนด

เปาหมาย วางแผน และออกแบบโครงการฝกอบรมที่ชวยใหผูเรียนมีแนวทางชัดเจนในการสรางสรรคผลงาน 

สอดคลองกบังานวิจยัของ Waitayasin et al. (2022) ทีช่ีว้ากระบวนการเรยีนรูทีม่เีปาหมายชดัเจนและเปนระบบ

ชวยสงเสริมการแกปญหาเชิงสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมอยางมีคุณภาพ และสอดคลองกับ Numonjonov 

(2020) ที่ระบุวากระบวนการฝกอบรมที่เนนการปฏิบัติจริง การทํางานรวมกัน และกิจกรรมท่ีสรางแรงจูงใจ 

ชวยใหผูเรียนสามารถสรางผลงานที่ตอบโจทยเปาหมายการฝกอบรมไดอยางมีประสิทธิภาพและสรางสรรค
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4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก 

(Χ = 4.35, SD = 0.75) ซึง่สะทอนถงึประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรูทีเ่ปลีย่นจากการสอนแบบดัง้เดมิทีเ่นน

การบรรยาย มาเปนการเรยีนรูทีผู่เรยีนมสีวนรวมในสภาพแวดลอมเกมมฟิเคชนั กลไกของเกมชวยกระตุนแรงจูงใจ 

ความสนุก และความทาทาย สอดคลองกับ ทฤษฎีการจูงใจภายใน ของ Deci and Ryan (1985) ที่ระบุวาผูเรียน

ท่ีมสีวนรวมและควบคมุกจิกรรมไดดวยตนเองจะมแีรงจงูใจภายในสงูขึน้ เทคโนโลยคีลาวดสนบัสนนุการเรยีนรูที่

ยืดหยุน ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาและทํางานรวมกันผานแพลตฟอรมออนไลนไดสะดวก นอกจากนี้ งานวิจัย

ของ Charkova et al. (2020) และ Hou (2023) ยงัชีว้าการใชเกมมฟิเคชนัในกระบวนการเรยีนรูแบบรวมมอืบน

ระบบคลาวดชวยเพิม่แรงจงูใจ การมสีวนรวม และการนาํความรูไปใชในบรบิทจรงิไดอยางมปีระสิทธภิาพ พรอม

สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะสําคัญในยุคดิจิทัล

ขอเสนอแนะ
1. ขอเสนอแนะจากการวิจัย

รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นโดยบูรณาการเกมมิฟเคชันและเทคโนโลยีคลาวด เพื่อสงเสริมทักษะการ

คิดเชิงนวัตกรรมในการพัฒนาบุคลากรวิชาชีพการทองเท่ียวและการโรงแรม ไดสงเสริมการคิดสรางสรรค และ

การทํางานรวมกัน ซึ่งเปนทักษะสําคัญในศตวรรษที่ 21 สําหรับผูบริหารหลักสูตรสามารถนํารูปแบบนี้ไปใชเปน

แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนในสาขาวิชาที่มุงเนนการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

โดยเฉพาะในสายวิชาชีพที่ตองการความคิดสรางสรรค เชน การออกแบบผลิตภัณฑและการบริการ

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

2.1 ควรศึกษาการประยุกตใชรูปแบบการเรียนรูนี้ในบริบทที่แตกตาง เชน วิชาชีพอื่นที่มีความตองการ

ดานนวัตกรรม เชน การออกแบบผลิตภัณฑหรือการผลิตเชิงอุตสาหกรรม

2.2 ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอความสําเร็จของการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันและเทคโนโลยีคลาวด เชน 

ความพรอมดานเทคโนโลยีขององคกรและทักษะเบื้องตนของผูเรียน
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