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บทคัดยอ
 การวิจัยคร้ังนีม้วัีตถปุระสงค เพือ่สงัเคราะหรูปแบบการเรียนรูรวมมอืแบบเกมฟิเคชัน่ออนไลนและเพือ่ประเมนิรูปแบบการเรียนรู

ที่สังเคราะหขึ้น วิธีการดําเนินการวิจัยเปน 2 ขั้นตอน ไดแก 1) การสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูโดยการสัมภาษณเชิงลึก กลุมตัวอยาง

เปนผูเชี่ยวชาญในดานการพัฒนารูปแบบ คัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จํานวน 12 คน และ 2) การประเมินรูปแบบการเรียนรู 

กลุมตัวอยางเปนผูทรงคุณวุฒิดานการประเมินรูปแบบการเรียนรู คัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จํานวน 7 คน เก็บขอมูลโดยใช

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลนท่ีสังเคราะหขึ้นมี 5 องคประกอบ คือ 1) ดานเกมิฟเคชั่น 

2) ดานการเรียนแบบรวมมือ 3) ดานแหลงเรียนรู 4) ดานการประเมินผล และ 5) ดานการเสริมศักยภาพการเรียนรู โดยมีกระบวนการ

เรียนรู 5 ขั้นตอน (5A) คือ 1) กระตุนความคิด 2) ภารกิจเบื้องตน 3) ผจญภัย 4) วินิจฉัยผลงาน และ 5) วิจารณสะทอนผล และ

การประเมินรูปแบบการเรียนรูจากผูทรงคุณวุฒิ โดยแบงเปน 4 ดาน พบวา 1) ดานหลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู มีความ

เหมาะสมในระดับมาก 2) ดานองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู มีความเหมาะสมในระดับมาก 3) ดานกลยุทธการจัดการเรียนรู 

มีความเหมาะสมในระดับมาก และ 4) ดานประโยชนการใชงาน มีความเหมาะสมในระดับมาก จึงสรุปไดวา รูปแบบการเรียนรูที่

สงัเคราะหขึน้ มผีลการประเมนิความเหมาะสมอยูในระดบัมาก สามารถนาํไปเปนตนแบบในการพฒันาเคร่ืองมอืในการจัดการเรียนรูได

 คําสําคัญ : การเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลน ; การเรียนรูรวมมือ ; เกมิฟเคชั่น ; การเรียนออนไลน



448
ว.มรม. ปที่ 12 ฉบับที่ 2 : พฤษภาคม - สิงหาคม 2561

RMU.J. 12(2) : May - August 2018

ABSTRACT
 The purposes of this studywereto synthesize online gamification collaborative learning modelandto assess 

the synthesizedmodel. Model methodology was designed into two steps as follows; (1)step of synthesizing 

the model using in-depth interview, there were selected purposively twelve experts used as samples; and (2) 

step of assessingsynthesized model by using seven of selected purposively learning model experts and also 

used assessmentform to assess the synthesized model. Data analyzed using arithmetic mean and standard 

deviation.

 The results of this study were 5 components of synthesized learning model; 1) gamification module, 

2) collaborative learningmodule, 3) scaffolding module, 4) assessment module, and 5) learning resources 

module by using 5 steps of learning (5A): (1) Activation, (2) Arrangement, (3) Adventure, (4) Approval, and (5) 

Assertion.The assessmentof the learning model of the expertise was separated into 4 parts that; (1) Principles 

and concepts of learning model was in high rating scale, (2)The components of learning model also was in 

high ratingscale, (3) The learning strategies was in high rating scale, and (4) The usabilitywas in high rating 

scale. Inconclusion, the synthesized model is accepted to be developed as a learning tool.

 Keywords: Online Gamification Collaborative Learning ; Collaborative Learning ; Gamification; Online 

Learning

บทนํา
 การศึกษาเปนรากฐานสําคัญในการพัฒนากําลังคน ซ่ึงจะ

นําไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และประเทศชาติการพัฒนา

คุณภาพการศึกษาอยางตอเนื่อง เปนกลไกที่จะสงผลโดยตรง

ตอคุณภาพการศึกษาในความเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปจจุบัน 

โดยเฉพาะเมื่อประเทศไทยกําลังดําเนินการเพื่อกาวเขาสู “ไทย

แลนด 4.0”ใหสามารถรับโอกาสใหม ๆ ตลอดจนภัยคุกคามใน

โลกยุคศตวรรษที่ 21 ได [1][2] ครูจึงตองมีความพรอมและตื่น

ตัวในการจัดการเรียนรู เพื่อเตรียมนักเรียนใหมีความรู ความ

สามารถ และทักษะที่จําเปนสําหรับการออกไปดํารงชีวิต ใหเขา

กับบริบทของโลกที่เปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษที่ 21

 ลักษณะของนักเรียนในปจจุบัน (เกิดในชวงป ค.ศ. 1990 

ถงึกอนป ค.ศ. 2010) ถกูจัดวาเปนนกัเรียนในยคุเจอเนอเรชัน่ ซี 

(Generation Z) หรือชนพืน้เมอืงดจิิทลั (Digital Natives) ซ่ึงได

รับอิทธิพลของสิ่งแวดลอมรอบตัวที่คุนเคยกับการใชเทคโนโลยี 

และอนิเทอรเนต็มาต้ังแตเลก็ ปจจัยดงักลาวสงผลใหนกัเรียนใน

ยุคเจอเนอเรชั่น ซี มีสมาธิสั้น ไมชอบการอาน หรือการวิเคราะห

ขอมูลที่มีความซับซอน และไมถนัดการสื่อสารแบบพบหนากัน 

(Face-to-face Interaction) [3] ไมกลาแสดงความคิดเห็นตอ

หนาผูอื่น มีความอดทนตํ่า และความสามารถในการทํางานรวม

กบับคุคลอ่ืนนอย [4] มกัขาดทกัษะดานความรวมมอื การทาํงาน

เปนทีม และภาวะผูนําดวย [5] เมื่อมีการจัดการเรียนการสอน

แบบกลุม นักเรียนบางสวนจะแยกตัวออกจากกลุม ไมมีสวน

รวมในการทํางาน โดยใหเหตุผลวาการทํางานเปนกลุมมีปญหา

มาก มีความลาชา เนื่องจากตองรับฟงความคิดเห็นจากสมาชิก

กลุมในการตัดสินใจ [6] นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนที่

มักจะเนนการบรรยาย การทองจํา และการสาธิต ทําใหนักเรียน

เกิดความเบื่อหนาย ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู และไมใหความ

สาํคญัตอการจัดการเรียนการสอนของครู [7]โดยมกัจะใชสมารท

โฟนและเครือขายสงัคมออนไลนระหวางการเรียนรู [8] ครูผูสอน

จึงจะตองตอบคําถามสําคัญ วาจะจัดการเรียนการสอนอยางไร 

ใหเหมาะสมกบัลกัษณะของนกัเรียนในเจอเนอรัล ซี นี ้เพือ่สราง

แรงจูงใจในการเรียนรู สงเสริมใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธ มีนํ้าใจ 

ชวยเหลือเกื้อกูลกัน และมีทักษะการทํางานรวมกัน ซึ่งเปนหนึ่ง

ในทักษะจําเปนตอการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

 ทักษะการเรียนรูรวมมือ (Collaborative Learning) 

เปนทักษะหนึ่งของนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 ที่นักเรียนพึงมี 

ครูผูสอนตองสงเสริมใหนักเรียนสามารถสื่อสารแนวคิดใหมไป
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สูผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ เปดใจยอมรับความคิดเห็น เปน

ผูนําในการสรางสรรคผลงาน และยอมรับในขอผิดพลาด [2] 

การสงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนรู และทํางานเปนกลุมรวม

กบัผูอืน่ไดนัน้ ตองใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนทีส่งเสริม

ใหนกัเรียนมแีรงจูงใจใฝสมัฤทธ์ิในการเรียน เกดิความผกูพนักบั

การเรียนรู เปนการเรียนที่สนุกสนาน เนนใหนักเรียนมีบทบาท 

และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางตื่นตัว (Active Par-

ticipation) รวมถึงเนนจัดประสบการณการเรียนรูที่สอดคลอง

กับความถนัด ความสนใจ และความตองการของนักเรียน และ

ทําใหเกิดความทาทายในการเรียน [9]

 เทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่พบวา สามารถสงเสริม

ใหนกัเรยีนเกดิพฤตกิรรมการรวมมอืกนั เกดิความผูกพนัในการ

เรียน และเกดิแรงจูงใจใฝสมัฤทธ์ิไดนัน้ คอื การจัดกจิกรรมการ

เรียนรูแบบเกมิฟเคชั่น (Gamification) ซ่ึงเปนการนําแนวคิด

ที่ทําใหเกิดความสนุก และกลศาสตรของการจัดสภาพแวดลอม

แบบเกม มาปรับใชกับกิจกรรมในสถานการณจริง [10] การนํา

องคประกอบของเกม เชน การสะสมคะแนน (Score) การเลื่อน

ระดับ (Level) เหรียญตรา(Badges) เงินตราเสมือน (Virtual 

Currency) ของรางวัล (Gifting) ตลอดจนการซ้ือขายแลก

เปลี่ยน (Trading) เหลานี้ มาใชในการออกแบบการเรียนการ

สอน ชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจ เกิดความสนใจใน

การเรียนรู [11] มีความผูกพันกับการเรียน [6] ไดทํางานรวม

กัน และชวยเหลือกันเพื่อนําพากลุมไปสูความสําเร็จ [8] [12] 

สงเสริมใหนักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และอภิปราย

รวมกันภายในกลุมมากขึ้น [13]

 อาจกลาวไดวา หลกัการของความรวมมอืคอืการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดพึง่พากนัในการทํากจิกรรมการเรียนรู เพือ่บรรลเุปา

หมายการเรียนรูที่มีรวมกัน โดยใชกระบวนการกลุม กําหนดให

มีหนาที่ความรับผิดชอบสวนบุคคล และบทบาทหนาท่ีภายใน

กลุม เพื่อฝกใหผูเรียนเขาใจบทบาทการเปนผูนําและผูตามที่ดี 

รูจักยอมรับการกระทําและความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน [14] ใน

ขณะท่ีหลักการของเกมิฟเคชั่นเปนการจัดสภาพแวดลอมการ

เรียนรูโดยใชหลักการ กลไก และการดําเนินการแบบเกม มาส

รางความทาทายและความสนกุสนานเพือ่กระตุนใหผูเรียนปฏบัิติ

กิจกรรมเพื่อมุงสูเปาหมายการเรียนรูท่ีชัดเจน [15][16] โดยผู

เรียนมโีอกาสลองผิดลองถกูและปรับปรุงผลการปฏบิติักจิกรรม

ใหดีข้ึนไดทันที อันจะนําไปสูการเรียนรูอยางกระตือรือรนและ

ตื่นตัว (Active Learning) [17] [18]

 นอกจากนีก้ารจัดการเรียนการสอนผานระบบออนไลน พบ

วาชวยสงเสริมใหผูเรยีนมอีสิระในการเรยีนรู ผูเรียนไดเปนผูรับ

ผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง ในระดับความทาทายท่ีหลาก

หลายและเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของตนเอง ซ่ึงจะชวย

ใหผูเรียนไดฝกกระบวนการคิดวิเคราะห พัฒนากระบวนการ

ตัดสินใจ และการประเมินคาใหดีขึ้น [19] ทําใหผูเรียนไดมีสวน

รวมในการเรียนรู ฝกการประยุกตใชและบูรณาการความรูใน

สถานการณท่ีหลากหลาย เพื่อใหเกิดความรูและความเขาใจใน

เนื้อหาสาระที่เรียนรูมากยิ่งขึ้น [20]

 จากแนวคิดและทฤษฎีดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิด

ทีจ่ะผสมผสานแนวคดิและทฤษฎกีารเรียนรูรวมมอื เกมฟิเคชัน่ 

และการเรียนออนไลน โดยการพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมมือ

แบบเกมิฟเคช่ันออนไลน ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนผาน

ระบบเครือขายที่มีความยืดหยุน สามารถจัดการเรียนการสอน

ไดทั้งในหองเรียน และนอกหองเรียน นักเรียนสามารถทบทวน

ความรูในบทเรียนไดตลอดเวลา ทั้งนี้ เพื่อนําไปเปนแนวทาง

แกไขปญหาดังกลาว ผูวิจัยมีความคาดหวังวารูปแบบการเรียน

รูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลนท่ีพัฒนาขึ้น จะสามารถนําไป

เปนเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรู หรือนําไปใชเปนตนแบบใน

การสงเสริมพฤติกรรมการรวมมือกัน ความผูกพันกับการเรียน 

แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แกนักเรียน

ในระดับมัธยมศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงคการวิจัย

 1. เพื่อสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคช่ั

นออนไลน 

 2. เพื่อประเมินรูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่

นออนไลน

วิธีดําเนินการวิจัย
การวิจัยคร้ังนี้ ผู วิจัยไดแบงวิธีดําเนินการวิจัยออกเปน 2 

ขั้นตอน ดังนี้

 ขั้นตอนที่ 1 การสังเคราะหรูปแบบการเรียนรู ดังนี้

 1. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับสภาพปญหาการเรียนรูรวมมือ 
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ความผูกพันกับการเรียน แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน พรอมทั้งแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู

 2. วิเคราะหเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎี หลักการ แนวคิด และ

งานวจัิยทีเ่กีย่วของกบัรูปแบบการเรียนรูรวมมอื เกมฟิเคชัน่ และ

บทเรียนออนไลน เพือ่รวบรวมขอมลูสาํหรับนาํไปพฒันาเปนราง

รูปแบบการเรียนรู

 3. ศึกษาความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการ

เรียนรูโดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 12 

คน เพือ่นาํขอมลูมากาํหนดองคประกอบและคณุลกัษณะของราง

รูปแบบการเรียนรู

 4. สังเคราะหรูปแบบการเรียนรู โดยสรุปประเด็นสําคัญ

ในแตละองคประกอบของรูปแบบที่ไดจากความคิดเห็นและขอ

เสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ เพื่อเชื่อมโยงกับแนวคิดและทฤษฎีที่

จะนํามาใชในการแกปญหา และพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรูที่

สมบูรณ

 ขั้นตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการ

เรียนรู ดังนี้

 1. ประเมนิความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู โดยผูทรง

คุณวุฒิ จํานวน 7คน พิจารณาประเมินความเหมาะสมของรูป

แบบการเรียนรู

 2. ปรับปรุงแกไขรูปแบบการเรียนรูตามขอเสนอแนะท่ีได

รับจากผูทรงคุณวุฒิ

ประชากรและกลุมตัวอยาง

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก คณาจารยในสถาบัน

อดุมศกึษาทัง้ภาครัฐและเอกชนท่ีมปีระสบการณดานการสอนใน

ระดับปริญญาตรีมาแลวไมตํ่ากวา 5 ป และมีวุฒิการศึกษาไมตํ่า

กวาระดับปริญญาเอกหรือเทียบเทา หรือมีตําแหนงทางวิชาการ

ระดับผูชวยศาสตราจารยขึ้นไป แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้

 1. กลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูที่ใชในการระดมความคิดเห็น

และขอเสนอแนะในการสังเคราะหรูปแบบการเรียนรู โดยเลือก

กลุมตัวอยางแบบเจาะจงไดกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน

 2. กลุมผูทรงคุณวุฒิ เปนผูที่ประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบการเรียนรูโดยเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง ไดกลุม

ตัวอยาง จํานวน 7 คน

เครื่องมือการวิจัย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงออกเปน 3 ชนิด ดังนี้

 1.แบบบนัทกึรายการเชงิสงัเคราะห เปนเคร่ืองมอืทีใ่ชบันทึก

และวิเคราะหขอมูลดานการเรียนรูรวมมือ เกมิฟเคช่ัน ความ

ผูกพันกับการเรียน แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ การเสริมศักยภาพ

ทางการเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการพัฒนารูปแบบ

การเรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของท่ีผูวิจัยไดศึกษา 

คนควาวิเคราะหและสังเคราะหขอมูล แลวสรุปประเด็นปญหา 

โดยมีขั้นตอนดังนี้

  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับปญหาดาน

การเรียนรูรวมมือ เกมิฟเคชั่น ความผูกพันกับการเรียน แรง

จูงใจใฝสัมฤทธิ์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมทั้งการพัฒนา

รูปแบบการเรียนรู

  1.2 ศึกษาขั้นตอนการสรางแบบบันทึกรายการเชิง

สังเคราะห วิธีการสังเคราะหงานวิจัย ประเภทของการสังเคราะห

งานวิจัย การวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายขอมูล

  1.3 รางแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะหใหครอบคลุม

ประเด็นปญหาการวิจัย กอนนําไปใชเก็บขอมูลจริง

 2. แบบสมัภาษณเชงิลกึเปนแบบสมัภาษณแบบมโีครงสราง

โดยการเก็บรวบรวมขอมูลความคิดเห็นและขอเสนอแนะจาก

ผูเช่ียวชาญในสาขาท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู 

โดยมีขั้นตอนการสราง ดังนี้

  2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนา

รูปแบบการเรียนรูรวบรวมขอมลูมาวเิคราะหและสงัเคราะห เพือ่

หาคณุลกัษณะและองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู และเชือ่ม

โยงเขากบัแนวคดิและทฤษฎท่ีีจะนาํไปใชในการสงเสริมการเรียน

รูรวมมือ ความผูกพันกับการเรียน แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ และผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน

  2.2 ศึกษาขั้นตอนการสร างแบบสัมภาษณเชิงลึก 

การเตรียมประเด็นคําถามในการสัมภาษณ การคัดเลือกผูให

สัมภาษณ การวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายขอมูล

  2.3 รางแบบสัมภาษณเชิงลึกแบบมีโครงสรางตาม

กรอบแนวคิดการวิจัย โดยกําหนดเปนคําถามแบบปลายเปดให

ครอบคลุมทุกดานโดยใชขอมูลที่ไดจากการสังเคราะหเอกสาร

เปนกรอบการพฒันาจากนัน้นาํรางทีพ่ฒันาไดเสนอผูเชีย่วชาญ5 

ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง ความเหมาะสม ของเนื้อหา
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และภาษาที่ใชหลงจากนั้น นําขอคิดเห็นและขอเสนอแนะของผู

เชี่ยวชาญมาปรับปรุงรางแบบสัมภาษณกอนนําไปใชจริง

 3. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ เปนเครื่องมือ

ทีใ่ชเกบ็รวบรวมความคดิเหน็และขอเสนอแนะของผูทรงคณุวฒิุ 

ที่มีตอรูปแบบที่สังเคราะหขึ้น โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้

  3.1 ศกึษาขัน้ตอนการสรางแบบประเมนิ กาํหนดประเดน็

คําถามใหครอบคลุมทุกดานท่ีตองการประเมิน แลวรางแบบ

ประเมินความของเหมาะของรูปแบบ โดยนําขอมูลที่ไดจากการ

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญมาสรางแบบสอบถามแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดบั ซ่ึงแบบประเมนิประกอบดวย 4 ดาน ไดแก 

ดานหลักการและแนวคิด ดานองคประกอบของรูปแบบ ดาน

กิจกรรมการเรียนรู และดานประโยชนการใชงาน 

  3.2 ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความเหมาะสม

ของรูปแบบ โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน พิจารณาตรวจสอบ

ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับขอคําถาม 

  3.4 ปรับปรุงแกไขขอบกพรองแบบประเมินตามขอเสนอ

แนะของผูเชีย่วชาญ แลวจัดพมิพแบบประเมนิตนฉบับเพือ่นาํไป

ใชการเก็บขอมูล

การเก็บรวบรวมขอมูล

ผูวิจัยแบงการเก็บรวบรวมขอมูลออกเปน 3 สวน ดังนี้

 1. สังเคราะหเอกสาร โดยใชแบบบันทึกรายการเชิง

สังเคราะห เก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยศึกษาการเรียนรู

รวมมอืเกมฟิเคชัน่ การเสริมศกัยภาพทางการเรียน ความผกูพนั

กับการเรียน แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบ

 2. สมัภาษณเชงิลกึผูเชีย่วชาญโดยใชแบบสมภัาษณแบบมี

โครงสรางในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยทําการติดตอ นัดหมาย 

วัน เวลา สถานที่สัมภาษณ และดําเนินการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ

โดยใชขอคําถามปลายเปด สัมภาษณในประเด็นที่เกี่ยวกับการ

พัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลน

 3. ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู โดยสง

แบบประเมินใหผูทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการเรียนรูตาม

ชองทางที่ผูทรงคุณวุฒิสะดวก ไดแก ทางไปรษณีย จดหมาย

อิเล็กทรอนิกส และการนําสงดวยตนเอง

การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนดังนี้

 1. วิเคราะหขอมลูจากแบบบนัทึกรายการเชงิสงัเคราะหโดย

อาศัยวิธีการวิเคราะหและสังเคราะหเนื้อหา การจําแนกคํา กลุม

คาํ และขอความ โดยการจําแนกตามหมวดหมู แลวบนัทึกขอมลู

ที่ไดลงแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห จากนั้นนําเสนอขอคน

พบที่ไดจากการสังเคราะห พรอมทั้งแปลความหมาย เพื่อนําไป

ใชกําหนดกรอบ แนวคิดการวิจัย

 2. วเิคราะหขอมลูจากแบบสมัภาษณเชงิลกึผูเชีย่วชาญ โดย

อาศัย วิธีการวิเคราะหขอมูลดวยการวิเคราะหเนื้อหา (Content 

analysis) รายละเอียดจากคําสัมภาษณ ของผูใหขอมูลสําคัญ 

(Key informants) เพือ่หาความสอดคลองของขอมลูและเนือ้หา

หลักที่ ตรงกัน (Common theme)

 3. วิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมของรูป

แบบการเรียนรู โดยการหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

แปลความหมาย โดยจําแนกเปน 5 ระดับ ดังนี้

 คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายความวา เหมาะสมมากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายความวา เหมาะสมมาก 

 คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายความวา เหมาะสมปานกลาง 

 คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายความวา เหมาะสมนอย 

 คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายความวา เหมาะสมนอยที่สุด

ผลการวิจัย
ผลการวิจัยแบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้

 ตอนที่ 1 รูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออน

ไลน ประกอบดวย 5 องคประกอบ และมีกิจกรรมการเรียนรู 5 

ขั้นตอน ดังภาพที่ 1
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ภาพที่ 1 รูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลน

 จากภาพที ่1 แสดงองคประกอบและกลยทุธการเรยีนรูของ

รูปแบบการเรียนรูรวมมอืแบบเกมฟิเคชัน่ออนไลน มรีายละเอยีด

ดังนี้

 1. องคประกอบหลัก 

รูปแบบการเรียนรูรวมมอืแบบเกมฟิเคชัน่ออนไลน ประกอบดวย

องคประกอบหลัก 5 ดาน ดังนี้

  1.1 ดานเกมิฟเคชั่น (Gamification) เปนสวนของ

การออกแบบ และกาํหนดสภาพแวดลอมการเรียนรู ภายใตหลกั

การและองคประกอบของเกมิฟเคชั่น 4 สวน ดังนี้

   1.1.1 ขอมูลพื้นฐาน (Profile) ไดแก

    1) ทีม (Team) ประกอบดวย ชื่อทีม สัญลักษณ

ประจําทีม สมาชิกในทีม คาประสบการณของทีม (TXP) และ

เหรียญตรา

    2) ผูเรียน (Student) ประกอบดวย ชื่อ ทีมที่สังกัด 

เลเวล คาพลังชีวิต คาประสบการณผูเรียน (PXP) โบนัส และ

เหรียญตรา

   1.1.2 คะแนน (Point)เปนคาความสามารถดานตางๆ 

ของผูเรียน ไดแก

    1) คาพลังชีวิต (HP) คือ คาบงชี้พฤติกรรมดานลบ 

หรือพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคในการเรียนรู ตลอดจนความ

สามารถในการใชการชวยเหลือพิเศษจากครู

    2) คาประสบการณของทีม (TXP) คือ คะแนนความ

สาํเร็จของทมีผูเรียน ซ่ึงไดรับเมือ่สมาชกิในทีมแสดงออกถงึการ

รวมมือกันทําภารกิจการเรียนรู (Mission) และเมื่อสามารถทํา

ภารกิจของทีมไดสําเร็จ

    3) คาประสบการณของผูเรียน (PXP) คือ คะแนน

ความสําเร็จของผูเรียนรายบุคคล ซ่ึงไดมาจากการปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู (Bell Work) ภารกิจการเรียนรูเบื้องตน 

(Quest) ภารกิจการเรียนรูรวมกับทีม (Mission) และการบรรลุ

วัตถุประสงคการเรียนรูในแตละเนื้อหา

    4) คะแนนโบนัส (Bonus) คือ คะแนนพิเศษซ่ึงผู

เรียนจะไดรับเมื่อแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรูในเชิงบวก

ที่กําหนด

   1.1.3 ความสําเร็จ(Success) ไดแก

    1) เหรียญตราของทีม (BT) คือ ปายประกาศความ

สาํเร็จของทมี เมือ่ทมีมคีาประสบการณ TXP ตรงกบัเง่ือนไขการ

ไดรับเหรียญตราที่กําหนด (เหรียญตราพิเศษ) และเมื่อสามารถ

ทาํภารกจิการเรียนรูของแตละเนือ้หาไดสาํเร็จ (เหรียญตราทักษะ)

    2) เหรียญตราของผูเรียน (BS) คือ ปายประกาศ

ความสําเร็จของผูเรียนรายบุคคล เมื่อมีคาประสบการณ PXP 

เพียงพอกับเง่ือนไขท่ีกําหนด (เหรียญตราพิเศษ) และเมื่อผาน

วัตถุประสงคการเรียนรูในแตละเนื้อหา (เหรียญตราทักษะ) 

    3) ระดับความสําเรจ็ (Level) คือ ตัวเลขแสดงระดับ

ความกาวหนาของผูเรียนในการเรียนรูตลอดบทเรียน

   1.1.4 กฎ (Rule) คือ เงื่อนไขการใหคะแนนตาง ๆ แก

ผูเรียน ครูตองกาํหนดความสมัพนัธของคะแนนตาง ๆ  ใหชดัเจน 

และมกีารแนะนาํ ทาํความเขาใจ ตลอดจนเตรียมความพรอมแก

ผูเรียนกอนการเรียนรู เพื่อใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

  1.2 ดานการเรียนแบบรวมมือ (Collaborative Learn-

ing)เปนองคประกอบทีส่นบัสนนุการเรียนรูแบบรวมมอื บทบาท

หนาทีข่องผูเรียนทัง้สวนบคุคลและหนาทีใ่นฐานะสมาชกิของทมี 

และสนบัสนนุเคร่ืองมอืในการทาํงานของทีม รวมท้ังอํานวยความ

สะดวกในการสื่อสารผานเครือขาย จําแนกเปน 2 สวน ไดแก

   1.2.1 การจัดทีม ประกอบดวย 2 สวน คือการวัด

ระดับความรูพื้นฐาน เพื่อจัดแบงผูเรียนตามระดับตามความรู

หรือทักษะ และการบริหารจัดการทีม เพื่อจัดแบงผูเรียนเขาสู

ทีมโดยคละความสามารถจากผลการทดสอบความรูเบื้องตน

   1.2.2 การติดตอสื่อสาร เปนสวนสนับสนุนเคร่ือง
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มือเพื่ออํานวยความสะดวกดานการสื่อสารผานเครือขาย

คอมพิวเตอร ระหวางผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียน และผู

เรียนกับเนื้อหา แบงเปน 2 รูปแบบ คือ แบบประสานเวลา เชน 

การสนทนาออนไลน การแจงเตือน และแบบไมประสานเวลา 

กระดานถามตอบ ความคิดเห็น และจดหมายอิเล็กทรอนิกส 

(Email)

  1.3 ดานการเสริมศกัยภาพการเรียนรู (Scaffolding) เปน

สวนชวยเหลอื สนบัสนนุ และสงเสริมศกัยภาพในการเรียนรูของ

ผูเรียน ประกอบดวยกลยุทธ 5 แบบ ไดแก 1) การเปนตนแบบ 

2) การคิดดัง 3) การใชคําถาม 4) การปรับสาระการสอน และ 

5) การใชสิ่งเตือนหรือตัวชี้แนะ

  1.4 ดานการประเมินผล (Assessment) ใชหลักการ

ประเมินผลตามสภาพจริง ทั้งการประเมินความกาวหนาของผู

เรียน (Formative Assessment) โดยการตดิตามตรวจสอบ คาํ

ตอบในแตละขัน้ของการเรียนรู การใหผลปอนกลบั (Feedback) 

การประเมนิการเรียนรูโดยผูเรียนประเมนิตนเองและประเมนิการ

ทํางานของทีม และการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในข้ัน

สดุทาย (Summative Assessment) หลงัเสร็จสิน้กระบวนการ

เรียนรูแลวคาประสบการณ จะถกูนาํมาจัดอนัดบัในรูปแบบตาราง

คะแนนผูนํา (Leaderboard) 

  1.5 ดานแหลงเรียนรู (Learning Resources)คือ แหลง

ทรัพยากรที่เก็บรวบรวมขอมูล เนื้อหาสาระ เอกสารประกอบ

การเรียนรู และสื่อประเภทตาง ๆ ที่ใชสนับสนุนการเรียนรูและ

สถานการณปญหา เปนแหลงขอมูลที่ผูสอนจัดเตรียมไวสําหรับ

ใหผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง

 2. กลยุทธการเรียนรู 

  กิจกรรมการเรียนรูของรูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบ

เกมิฟเคชั่นออนไลนประกอบดวย 5 ขั้นตอน (5A) ไดแก

  2.1 ขั้นกระตุนความคิด (Activation) ใหผูเรียนเกิด

ความสงสัยใครรู โดยใชสื่อที่นาสนใจในการนําเสนอเร่ืองราว

ที่แปลกใหม และเกี่ยวของกับสถานการณที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 

ที่ผูเรียนจะพบในการใชชีวิตหรือการประกอบอาชีพ ดังนี้

   2.1.1 ชีแ้จงเปาหมาย (Clarifying Learning Target)

เปนขั้นชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนรู ภาพรวมของเนื้อหา ทักษะ

เปาหมาย ภารกิจการเรียนรูของผูเรียนและของทีม เง่ือนไข

การไดรับคาประสบการณ โบนัส เหรียญตรา การสูญเสียพลัง

ชีวิต การเลื่อนระดับความสําเร็จ และการจัดอันดับทีม

   2.1.2 จูงใจใฝรู (Engagement) เปนขั้นทบทวนความ

รูหรือประสบการณเดิมของผูเรียนที่เกี่ยวกับเนื้อหาท่ีจะเรียนรู 

ผานกิจกรรม Bell Work โดยนําเสนอสื่อหลากหลายประเภท

ใหผูเรียนพิจารณา และรวมกันแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ

  2.2 ขั้นทําภารกิจเบื้องตน (Arrangement)ใหผูเรียนได

วเิคราะห และสรางแนวคดิในการแกปญหาการเรียนรูดวยตนเอง

เพื่อใชเปนขอมูลในการนําเสนอ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิด

เห็นกับสมาชิกในทีมในขั้นตอไป ดังนี้

   2.2.1 ประเมินปญหา (Considering Problem) เปน

ขั้นที่ผูเรียนเผชิญภารกิจปญหา แลวทําการตัดสินหรือประเมิน

แนวทางการแกไขสถานการณนั้นในเบื้องตน ประเมินตนเองวา

เรื่องใดบางที่มีความรูแลว และเรื่องใดบางที่ตองเรียนรูเพิ่มเติม 

   2.2.2 คนควาสืบเสาะ (Meeting Information) 

เปนขัน้ตอนท่ีผูเรียนศกึษาความรูใหม จากสือ่การเรียนรูประเภท

ตาง ๆ อยางมีอิสระในการเรียนรู

   2.2.3 ปรับเหมาะคําตอบ (Revising Answer) เปน

ขัน้ท่ีผูเรียนสรปุแนวทางการทําภารกจิ จากความรูใหมทีไ่ดศกึษา 

โดยผูเรียนอาจมีวิธีการแกไขปญหาที่แตกตางไปจากเดิม

  2.3 ขั้นผจญภัย (Adventure) ใหผูเรียนในทีมรวมกัน

ตัดสินใจแบงสมาชิกออกเปนกลุมยอย กําหนดหนาที่ความรับ

ผดิชอบ และปฏบิตังิานในกลุมยอย รวมกนัคดิวิเคราะห กาํหนด

แนวทางการแกปญหา และปฏบิตัภิารกจิการเรียนรูใหสาํเร็จ ดงันี้

   2.3.1 มอบหมายภารกจิ (Assigning Mission) เปนขัน้

ที่ผูเรียนแตละทีมไดรับภารกิจการเรียนรูที่มีระดับความทาทาย

แตกตางกัน จากนั้นแบงหนาที่ความรับผิดชอบใหแกสมาชิก

   2.3.2 พิชิตเปาหมาย (Achieving Task) เปนขั้นที่ผู

เรียนกลุมยอยปฏบิตักิติกรรมทีไ่ดรับมอบหมาย ใชกระบวนการ

ความรวมมือปฏิบัติงานใหสําเร็จ ภายในเวลาที่กําหนด

  2.4 ขัน้วนิจิฉยัผลงาน (Approval) ใหผูเรียนแตละทีมนาํ

เสนอวธีิการทีใ่ชในการปฏบัิติภารกจิการเรียนรู รวมกนัอภปิราย

ถึงวิธีการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพดังนี้

   2.4.1 นําเสนอผลงาน (Presentation) ผูเรียนแตละ

กลุมนาํเสนอวธีิการแกไขปญหาของทีม ตลอดจนนาํเสนอขอคน

พบที่นาสนใจ

   2.4.2 ประเมินการเรียนรู (Evaluation) ผูเรียนแตละ
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ทีมรวมกันประเมินผลการทําภารกิจการเรียนรู

   2.4.3 อภิปรายสูขอสรุป (Discussion) ผูเรียนรวม

กันอภิปราย และตัดสินวิธีการแกปญหาภารกิจการเรียนรูที่มี

ประสิทธิภาพมากที่สุด

  2.5 ขัน้วิจารณ สะทอนผล (Assertion)ใหผูเรียนทบทวน

ผลจากการเรียนรู การปฏิบัติภารกิจ และสรุปการเรียนรู ดังนี้

   2.5.1 สรุปภารกิจ (Reviewing Achievement) เปน

ขั้นสรุปความรู และสะทอนผลจากการทําภารกิจของผูเรียน วา

มีการปฏิบัติท่ีดีอยางไร หรือปญหาอุปสรรคที่พบจะแกไขได

อยางไร

   2.5.2 ประเมนิประสทิธิผล (Assessing Overall Prac-

tice) เปนขั้นประเมินผลการเรียนรู โดยการประเมินผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน การรายงานผลการเรียนรู และการจัดอันดับทีม

 ตอนที่ 2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบ

เกมิฟเคชั่นออนไลน แบงออกเปน 4 ดาน ดังนี้

    1) ดานหลักการและแนวคิดที่เกี่ยวของกับรูปแบบ

การเรียนรู ผลการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นวา มี

ความเหมาะสมในระดับมาก ดังตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมดานหลักการและ

     แนวคิดของรูปแบบการเรียนรู

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม S.D.

1. หลักการและแนวคิดเกี่ยว
กับการเรียนรูแบบรวมมือ

4.28 0.48 มาก

2. หลักการและแนวคิดแนวคิด
เกี่ยวกับเกมิฟเคชั่น

4.57 0.53 มากที่สุด

3. หลักการและแนวคิดแนวคิด
เกี่ยวกับการเสริมศักยภาพ
ทางการเรียน

4.25 0.42 มาก

4. หลักการและแนวคิดแนวคิด
เกี่ยวกับการเรียนรูออนไลน

4.14 0.38 มาก

รวม 4.31 0.36 มาก

    2) ดานองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู ผลการ

ประเมินจากผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นวา มีความเหมาะสมใน

ระดับมาก ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมดานองคประกอบของ

     รูปแบบการเรียนรู

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม S.D.

1. ดานเกมิฟเคชั่น 4.71 0.48 มากที่สุด

2. ดานการเรียนแบบรวมมือ 4.28 0.48 มาก

3. ดานแหลงเรียนรู 4.28 0.48 มาก

4. ดานการประเมินผล 4.42 0.53 มาก

5. ดานการสงเสริมศักยภาพ
การเรียนรู

4.57 0.53 มากที่สุด

รวม 4.45 0.51 มาก

    3) ดานขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ผลการประเมนิของ

ผูทรงคุณวุฒิพบวา มีความเหมาะสมในระดับมาก ดังตารางที่ 3

ตารางท่ี 3  ผลการประเมนิความเหมาะสมดานกลยทุธการเรียนรู

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม S.D.

1. ขั้นกระตุนความคิด 4.14 0.37 มาก

2. ขั้นภารกิจเบื้องตน 4.14 0.69 มาก

3. ขั้นผจญภัย 4.71 0.48 มากที่สุด

4. ขั้นวินิจฉัยผลงาน 4.42 0.53 มาก

5. ขั้นวิจารณ สะทอนผล 4.28 0.48 มาก

รวม 4.34 0.53 มาก

    4) ดานประโยชนการใชงาน ผลการประเมนิจากผูทรง

คุณวุฒิมีความเห็นวา มีความเหมาะสมในระดับมาก ดังตารางที่ 

4
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ตารางที่ 4 ผลการประเมินความเหมาะสมดานดานประโยชน

      การใชงาน 

รายการประเมิน
ผลการประเมิน ระดับความ

เหมาะสม S.D.

1.องคประกอบและกลยุทธ
การเรียนรู

4.28 0.48 มาก

2. สงเสริมความสามารถใน
การเรียนรูรวมมือของผู
เรียน

4.55 0.59 มากที่สุด

3. สงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์
ของผูเรียน

4.25 0.42 มาก

4. สงเสริมความผูกพันกับการ
เรียนของผูเรียน

4.15 0.38 มาก

5. สงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียน

4.55 0.59 มากที่สุด

6. สงเสริมการเรียนรูที่เนนผู
เรียนเปนศูนยกลาง

4.00 0.57 มาก

รวม 4.30 0.51 มาก

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย
จากผลการประเมนิความเหมาะของรูปแบบการเรียนรูท้ัง 4 ดาน 

ดังตารางที่ 1-4 สรุปผลและอภิปรายผลได ดังนี้

 1. ด านหลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู  

ผลการประเมนิ พบวา มคีวามเหมาะสมในระดบัมาก เนือ่งจากมี

การผสมผสานระหวางแนวคดิ ทฤษฎ ีและกจิกรรมทีห่ลากหลาย 

เพื่อสงเสริมความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ แรงจูงใจใฝ

สัมฤทธิ์ ความผูกพันกับการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยไดประยุกตใชองคประกอบท่ีสําคัญ 6 องคประกอบ ของ

เกมิฟเคชั่นในการจัดการเรียนการสอน ไดแก กลไกของเกม 

การดาํเนนิการแบบเกม สนุทรียภาพ แรงกระตุนทางสงัคม กลุม

เปาหมาย และจุดมุงหมายของระบบเกมิฟเคชั่น [15] [16] [17] 

[18] ในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่นาสนใจ และเชื่อม

โยงบริบทเนื้อหาเขากับเหตุการณหรือสถานการณในชีวิตจริง 

และนําองคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือตามแนวคิดของ 

Johnson & Johnson[14] ที่เนนกระบวนการกลุมใหผูเรียน

มีการปฏิสัมพันธทางสังคม มีการปรึกษา แลกเปลี่ยนเรียนรูกัน 

และมีการชวยเหลือเกื้อกูลซ่ึงกันและกัน นําไปสูความสําเร็จ

ของการทํางานตามเปาหมายที่ไดตั้งไว ผสานเขากับแนวคิดการ

เรียนรูออนไลนของ Jonassen [19] มาใชเปนเครื่องมือในการ

พัฒนาการเรียนรูแบบรวมมือ แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ความผูกพัน

กับการเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อเปดโอกาสใหผู

เรียนไดเรียนรูโดยการศกึษาคนควา และลงมอืปฏบัิตดิวยตนเอง

 2. ดานองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู  ผลการ

ประเมิน พบวา มีความเหมาะสมในระดับมาก เนื่องจากผูวิจัย

ไดนําแนวคิดและทฤษฎีท่ีศึกษาคนควา มาทําการวิเคราะหและ

สงัเคราะหกาํหนดเปนองคประกอบของรูปแบบการเรียนรูรวมมอื

แบบเกมิฟเคชั่นออนไลน ที่สงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ แรง

จูงใจใฝสมัฤทธ์ิ ความผูกพนักบัการเรียน และผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Domínguez et al. [21] ที่ได

ทาํการวจัิยโดยสรางระบบการจดัการเรียนรูแบบเกมฟิเคช่ันออน

ไลน เพื่อเพิ่มแรงจูงใจของผูเรียน โดยกําหนดภารกิจการเรียนรู

หลายระดับความยากงาย เมื่อทําภารกิจสําเร็จ ผูเรียนจะไดรับ

ถวยรางวัลตามระดับความยากงายนั้น นอกจากนี้ยังมีการจัด

ลําดับคะแนนผูนํา และเปรียบเทียบคาความสําเร็จของผูเรียน

ทั้งชั้นเรียนอีกดวย พบวานักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มสูง

ขึน้ และมคีวามผกูพนักบัการเรียนมากขึน้ สอดคลองกบังานวจิยั

ของ Fernandes et al [11] ที่ศึกษาการจัดการเรียนการสอน

โดยใชแนวคิดเกมิฟเคชั่น เพื่อการพัฒนาความสามารถในการ

เรียนรูแบบรวมมือ และความผูกพันกับการเรียน ผานระบบการ

จัดการเรียนการสอนบนเว็บ ผลการศึกษาพบวาผูเรียนมีความ

สามารถในการทํางานเปนทีมที่สูงข้ึน และมีความปรารถนาท่ีจะ

เรียนรูเพื่อใหตนเองไดรับคะแนนโบนัส สอดคลองกับ Kapp 

[15] ที่ไดนําเสนอกรอบแนวคิดของโมเดลการสอนโดยใชระบบ

รับคําตอบจากผูเรียน (ARS) ในกิจกรรมการเรียนรูพบวา 

การเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากกวากลุมที่เรียน

ดวยวิธีปกติ ระบบ ARS ยังสามารถใชในการแขงขันระหวาง

ทีม หรือจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ซ่ึงเปดโอกาสใหนักเรียน

แสดงความคดิเหน็ไดอยางอสิระ และงานวิจัยของ McGrath & 

Bayerlein[22] ทีไ่ดนาํเสนอการเรียนรูแบบเกมฟิเคชัน่ออนไลน 

โดยใช Scenario-based Learning หรือการจัดการเรียนรูโดย

การสรางฉากทัศนเปนฐาน ซ่ึงจัดการเรียนรูโดยสรางสถานการณ
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จําลองซ่ึงมผูีเรียนเปนตวัละครหลกั รวมกบั Alternate Reality 

Gaming (ARG) ซึ่งเปนรูปแบบของกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชีวิต

จริง ใหนักเรียนรูสึกเปนสวนหนึ่งของ เนื้อเรื่องที่เกิดขึ้น ทําการ

คนหา แกปญหา หรือตามหาไอเท็มตาง ๆ เพื่อทําภารกิจตางให

ลุลวง ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่ม

ขึ้นหลังเรียนผานระบบเกมิฟชั่นออนไลน

 3. ดานกลยุทธการจัดการเรียนรู ผลการประเมินพบวามี

ความเหมาะสมในระดับมากเนื่องจากในแตละขั้นตอนการเรียน

รูไดจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูและกจิกรรมท่ีกระตุนใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูแบบรวมมือ เสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิและ

ความผูกพันกับการเรียน ซ่ึงจะสงผลในเชิงบวกตอผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเรียนในทายท่ีสดุ ซ่ึงสอดคลองกบัWolff [23] 

ที่กลาววาเกมิฟเคชั่นชวยสงเสริมทักษะทางสังคม ตลอดจนสง

เสริมกระบวนการคิด และทักษะการแกปญหา ตลอดจนสราง

แรงจูงใจจากการเรียนที่สนุกสนาน ชวยใหผูเรียนผูกพันกับการ

เรียนการสอน [24] และชวยพฒันาและสงเสริมการเรียนรู อกีท้ัง 

Tissana Khammanee. [14] กลาววาการเรียนแบบรวมมอืชวย

สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกบัผูอืน่ สามารถทาํงานรวมกบัผู

อื่นไดอยางมีความสุข กลาแสดงความคิดเห็น เคารพความคิด

เหน็ของผูอืน่ มกีารชวยเหลอืซ่ึงกนัและกนัในการแกไขปญหาตาง 

ๆ รวมทั้งการเสริมศักยภาพการเรียนรูตามแนวคิดของ Eggen 

& Kauchak [25] เปนการสนบัสนนุเพือ่ใหผูเรียนเพิม่พนูความรู

ความเขาใจในการแกปญหา เพือ่ใหผูเรียนบรรลสุูเปาหมาย และ

สามารถปฏบัิติกจิกรรมการเรียนรูไดสาํเร็จดวยตนเอง สอดคลอง

กับแนวคิดของ Marzano [26] ที่กลาววา กระบวนการเรียนเกิด

จากการกระตุนภายในจิตใจทีส่รางแรงจูงใจใหผูเรียน จนนาํไปสู

การกาํหนดเปาหมาย การคดิ และการลงมอืปฏบิตัสิรางความรูให

กับตนเอง โดยผานกระบวนการใชความรูและการคิดวิเคราะห 

เพื่อทําใหเกิดความเขาใจและคนหาความจริงของสิ่งนั้น

 4. ดานประโยชนการนําไปใชงาน ผลการประเมินพบ

วา มีความเหมาะสมในระดับมากเนื่องจากรูปแบบการเรียนรู

ครอบคลุมขั้นตอนการเรียนรูที่สงเสริมพัฒนาการเรียนรูแบบ

รวมมือ แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ความผูกพันกับการเรียน และผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน อีกทั้งรูปแบบการเรียนรูออนไลนยังตอบ

สนองตอการเปลี่ยนของเทคโนโลยี โดยสอดคลองกับแนวคิด

ของ Parsons & Taylor [27] กลาววา ผลสืบเนื่องมาจากความ

กาวหนาทางเทคโนโลยทีีเ่ขามาเกีย่วของในชวีติประจําวนัมากขึน้ 

ทําใหนักเรียนมีความตองการ เปาหมาย และรูปแบบการเรียน

รูที่แตกตางจากในอดีต จึงมีความจําเปนท่ีผูสอนเองจะตองหา

แนวทางท่ีจะสรางใหเกดิความผูกพนักบัการเรียนของนกัเรียนใน

กระบวนการเรียนรู และพฒันากระบวนการเรียนรูรูปแบบใหมที่

ตอบสนองตอเทคโนโลย ีซ่ึงสอดคลองกบังานวจัิยของNatasha, 

Daniel & Shi [28] ไดทําการศึกษาบทบาทของผูสอน นักเรียน 

และเทคโนโลยี ในการสงเสริมการเรียนรู โดยใชสภาพแวดลอม

เสมือนของเกม SecondLife พบวา เกม SecondLife ชวย

สนับสนุนการเรียนรูในโลกความเปนจริง สงเสริมพฤติกรรม

การเรียนรู แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ และความผูกพันกับการเรียน

ของผูเรียนใหจดจออยูกับกระบวนการเรียนรู สอดคลองกับ

การวิจัยของ Kaplan University School of Information 

Technology [29] ท่ีศึกษาการเรียนรูสวนบุคคล การทบทวน

บทเรียน และพฤติกรรมการเรียนรู โดยใชระบบแพลตฟอรม

พฤติกรรมที่พัฒนาโดย Badgeville พบวาผูเรียนใชเวลาในการ

เรียนรูเพิม่ขึน้ และมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึน้ นอกจากนีย้งั

ชวยเพิ่มประสิทธิภาพของหลักสูตร โดยการสงเสริมใหเกิดการ

เรียนรูที่มีคุณภาพมากขึ้น

ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชงาน

  1.1 รูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคชั่นออนไลน 

เหมาะสําหรับการนําไปใชในรายวิชาท่ีมีเนื้อหาในแตละเร่ือง

เกี่ยวของสัมพันธกัน โดยทุกองคประกอบของรูปแบบการเรียน

รู สามารถปรับปรุง กจิกรรม สือ่การเรียนใหสอดคลองกบับริบท

ของรายวิชานั้น ๆ ได

  1.2 ควรนําเสนอกิจกรรมและสื่อการเรียนท่ีหลากหลาย 

ใชภารกิจปญหาหรือสถานการณจําลองที่ทาทายและแบงความ

ยากงายออกเปนหลายระดับ

  1.3 การจัดการเรียนรูจะตองควรมคีวามพรอมดานผูสอน 

ดานผูเรียนดานโครงสรางพืน้ฐานดานเทคโนโลยสีารสนเทศและ

การสื่อสารของสถาบันการศึกษา 

 2. ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยในครั้งตอไป

  2.1ควรศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเก

มิฟเคชั่นออนไลน ประกอบดวย พฤติกรรมการทํางานกลุม แรง
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จูงใจใฝสัมฤทธ์ิ ความผูกพันทางการเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน และความพึงพอใจของผูเรียน

  2.2 ควรพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมมือแบบเกมิฟเคช่ั

นออนไลน ใหมีความชาญฉลาดโดยเพิ่มสามารถดานการ

วิเคราะหพฤติกรรมผูเรียน ความสามารถของผูเรียน เพื่อการ

จัดการเรียนการรูทีต่อบสนองตอความสามารถของผูเรยีนแตละ

บุคคลได
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