
 

 

 

 

  

การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย

ชุมชน 
 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

อนงค์ หลอดแก้ว  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สิงหาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย

ชุมชน 
 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

อนงค์ หลอดแก้ว  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สิงหาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

The Development of an Instructional Research-based Learning Model Propel by 
Gamification Using to Enhance Lifelong Learning Behavior and Thinking Skills 

Development of Community College Students 
 

Anong Lordkaew 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Doctor of Philosophy (Educational Technology and Communications) 

August 2019 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 

 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนางสาวอนงค์ หลอดแก้ว  
แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(ผศ. ดร. มานิตย์ อาษานอก ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(รศ. ดร. ไชยยศ เรืองสุวรรณ )  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(อ. ดร. ธนดล ภูสีฤทธิ์ )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. ประเสริฐ เรือนนะการ )  

กรรมการ 

   
(รศ. ดร. สิทธิชัย บุษหมั่น )  

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ของมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

  
  

(รศ. ดร. พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร ) 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 

 

  
(ผศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 

  



 

 

  ง 

บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

ผู้วิจัย อนงค์ หลอดแก้ว 
อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. ไชยยศ เรืองสุวรรณ  
ปริญญา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีท่ีพิมพ์ 2562 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 2) พัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 3) ศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น และ 4) รับรองโมเดล
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น การวิจัยประกอบด้วย 4 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน 
ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอน และนักศึกษา ในภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษาที่ 2560 สุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Stage Sampling) จ านวน 576 
คน ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม
มิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน โดยใช้วิธีการสังเคราะห์เอกสารและการประเมินโมเดลโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน 
ระยะที่ 3 ผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษาที่ 2560 จ านวน 64 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง จ านวน 32 คน และกลุ่ม
ควบคุม จ านวน 32 คน สุ่มตัวอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) ระยะที่ 4 ผล
การรับรองโมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ท าการรับรองโมเดลโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน 

  



 

 

  จ 

ผลการวิจัยพบว่า 1.โมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยกระบวนการวิจัย
ที่ใช้เป็นฐานการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) พิสูจน์ 4) รวบรวมข้อมูล 
5) วิเคราะห์ และ 6) สรุป/รายงาน โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 7 องค์ประกอบ ในการขับเคลื่อนการเรียน
การสอน คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ 4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) 
ระดับ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประเมินโมเดลที่พัฒนาขึ้น โดยเห็นด้วยในระดับมาก 2. ผลการใช้โมเดลการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า (2.1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นในโมเดลการเรียนการสอน มีค่าดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ 0.64 (2.2) พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต กลุ่มทดลองอยู่ในระดับมาก สูงกว่า
การเรียนรู้กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับปานกลาง (2.3) นักศึกษากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่านักศึกษากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2.4) นักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนน
ทักษะการคิด สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 

  
The Purposes of this research were to 1) study the current conditions and 

need for developing an instructional research-based learning model propel by 
gamification using to enhance lifelong learning behavior and thinking skills 
development of community college students, 2) develop an instructional research-
based learning model propel by gamification using to enhance lifelong learning 
behavior and thinking skills development of community college students, 3) study 
the results of the developed instructional learning model, and 4) confirm of the 
developed instructional model. The research consists of 4 phases as follows: Phase 1 
the study the current conditions and need for developing an instructional research-
based learning model propel by gamification using to enhance lifelong learning 
behavior and thinking skills development of community college students. The 
sample consisted of instructors and students of community college. Sampling by 
multistage stage sampling of 576 samples. Phase 2 the development of instructional 
research-based Learning model propel by gamification using to enhance lifelong 
learning behavior and thinking skills development of community college students. By 
using the technique of synthetic methods, document and evaluate the format of 9 
experts. Phase 3 the results of the developed instructional model utilization: sample 
using in the research was a group of 64 students in the 2nd semester of academic 
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year 2560, divided into two groups: an experimental group of 32 students and a 
control group of 32 students. And Phase 4 the results confirmed to the developed 
Instructional model by 5 experts. 

The results of the research revealed that 

1. The Instructional Research-based Learning model propel by 
gamification using to enhance lifelong learning behavior and thinking skills 
development of community college students consisted of a research process that is 
used as a base for learning in the 6 steps: 1) identify the problem 2) assumptions 3) 
prove 4) collect data 5) analyze and 6) Summary/Report.  Propel by gamification of 7 
elements: 1) goal 2) rule 3) collaboration 4) time 5) reward 6) Feedback and 7) 
Levels.  The experts confirmed the components of the model.  There were reviews 
and certifies that the developed instructional model at a high level.  The results of 
this study can be used to manage the teaching in the associate degree level.  2. The 
results of the developed instructional model utilization, the results revealed 
that:  (2.1) The effectiveness index of the developed web-based learning of the 
developed instructional model was at 0.64 (2.2) The comparison of learning behavior 
after learning between the experimental group and the control group, it was found 
that the experimental group learning behavior was at a high level. Higher than the 
control group learning at a moderate level with a statistical significance at 0.01 
level.(2.3) The experimental group students had higher learning achievement than 
the control group students with statistical significance at 0.01 level (2.4) The 
experimental group students had higher thinking skills scores than the control group 
students with statistical significance at 0.01 level. 

 
Keyword : Gamification, Instructional Research-based Learning, Lifelong Learning 
Behavior, Thinking Skills, Community College, Associate degree 
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สั่งสอนและเกื้อหนุนผู้วิจัย ตลอดจนญาติมิตรทุก ๆ คนที่ให้การสนับสนุนในการศึกษาและให้ก าลังใจ
ตลอดมา 
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บทที่ 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 

 การพัฒนาประเทศไทยไปสู่ความม่ันคงและยั่งยืนให้เกิดข้ึนในอนาคตนั้น จ าเป็นจะต้องให้
ความส าคัญกับการเสริมสร้างทุนของประเทศที่มีอยู่ให้เข้มแข็ง และมีพลังเพียงพอในการขับเคลื่อน
กระบวนการการพัฒนาทั้งในระยะกลางและระยะยาว โดยเฉพาะ “การพัฒนาคน” ให้มีการเตรียม
ความพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของโลก สิ่งที่ส าคัญท่ีสุดคือทักษะการเรียนรู้และการเสริมสร้างปัจจัย
แวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาคุณภาพของคน ยึด “คนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา” มุ่งสร้างคุณภาพชีวิต
และสุขภาวะที่ดีส าหรับคนไทยพัฒนาคนให้มีความเป็นคนที่สมบูรณ์มีวินัย ใฝ่รู้ มีความรู้ มีทักษะ  
มีความคิดสร้างสรรค์ มีทัศนคติที่ดีรับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมและคุณธรรม พัฒนาคนในทุกช่วง
วัยอย่างมีคุณภาพ แนวทางในการพัฒนาตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 พ.ศ. 
2560 -2564  ปรับเปลี่ยนค่านิยมคนไทยให้มีคุณธรรม จริยธรรม มีวินัย จิตสาธารณะ และพฤติกรรม 
ที่พึงประสงค์ ส่งเสริมให้มีกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียนที่สอดแทรกคุณธรรม 
จริยธรรม ความมีวินัย จิตสาธารณะ รวมทั้งเร่งสร้างสภาพแวดล้อมภายในและโดยรอบสถานศึกษาให้
ปลอดจากอบายมุขอย่างจริงจัง พัฒนาศักยภาพคนให้มีทักษะความรู้และความสามารถในการ
ด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่า ยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต จัดท าสื่อการเรียนรู้ที่
เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์และสามารถใช้งานผ่านระบบอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ให้คนทุกกลุ่มสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย สะดวก ทั่วถึง ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ และใช้มาตรการทางภาษีจูงใจให้ภาคเอกชน
ผลิตหนังสือ สื่อการอ่านและการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและราคาถูก (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560) 
 การพัฒนาระบบการจัดการศึกษาและการพัฒนาหลักสูตรทางการศึกษา จะต้องให้
ความส าคัญกับการยกระดับความรู้ให้มีคุณภาพและได้มาตรฐานสากล ควบคู่ไปกับการส่งเสริมการ
เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น และปลูกฝังคุณธรรม การสร้างวินัย ปลูกฝังอุดมการณ์ความยึดมั่น  
ในสถาบันชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ การมีจิตสาธารณะ ความตระหนักถึงผลประโยชน์ของ
ส่วนรวมมากกว่าส่วนตน และเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องในหลักการประชาธิปไตย เคารพ
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน ยอมรับความแตกต่างหลากหลายทางความคิด อุดมการณ์ และความเชื่อ 
รวมทั้งรู้คุณค่าและสืบสานวัฒนธรรมและขนบประเพณีอันดีงามของไทย พัฒนาคนทุกช่วงวัยโดย
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้สามารถมีความรู้และทักษะใหม่ที่สามารถประกอบอาชีพได้
หลากหลายตามแนวโน้มการจ้างงานในอนาคตปรับกระบวนการเรียนรู้และหลักสูตรให้เชื่อมโยงกับ
ภูมิสังคม โดยบูรณาการความรู้และคุณธรรมเข้าด้วยกันเพ่ือให้เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียนในด้านความรู้ 
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ทักษะ การใฝ่เรียนรู้ การแก้ปัญหา การรับฟังความเห็นผู้อ่ืน การมีคุณธรรม จริยธรรม และความเป็น
พลเมืองดี โดยเน้นความร่วมมือระหว่างผู้เกี่ยวข้องทั้งในและนอกโรงเรียน สถาบันอุดมศึกษามีภารกิจ
โดยตรงในการผลิตก าลังคน ระดับสูงให้มีคุณสมบัติพร้อม จะเป็นก าลังในการพัฒนาประเทศ ดังนั้น 
การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา จึงควรมีความหลากหลาย จากการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิมในมหาวิทยาลัยได้เปลี่ยนวิธีการสอน แบบบรรยาย มาเป็นการสอนเน้นการเรียนจากปัญหา 
โดยเฉพาะในสาขาแพทยศาสตร์ ธุรกิจ และการผลิตผู้สอน โดยนักศึกษาจะได้ศึกษาปัญหา อภิปราย 
ศึกษาค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้ง การปฏิบัติจริง ซึ่งการเรียนการสอน แบบนี้ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่
เน้นประสบการณ์จริง การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญในระดับอุดมศึกษานั้น ผู้สอนจะต้อง
เปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยายให้ผู้เรียนฟัง มาใช้วิธีการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเองมากกว่าการนั่งฟังบรรยายตลอดบทเรียน กล่าวคือผู้สอนควรเปิด โอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า ลงมอืปฏิบัติ เผชิญสถานการณ์ หรือวิจัย โดยใช้กระบวน การคิดอย่างเป็นระบบ และใช้การ
วัดผลและประเมินผลตามสภาพจริง โดยค านึงถึงการเรียนรู้ ของผู้เรียนทั้งความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์และสมรรถนะ คณะกรรมการการอุดมศึกษาได้ประกาศแนวทางการปฏิบัติตามกรอบ
มาตรฐาน คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2552 ให้สถาบันอุดมศึกษาบริหารจัดการ
หลักสูตรเพื่อให้บัณฑิตมีคุณลักษณะตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในมาตรฐานคุณวุฒิ สาขา/ 
สาขาวิชานั้น ๆ หรือกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (ส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา, 2551) 
 วิทยาลัยชุมชนจัดการศึกษามาตั้งแต่ปีการศึกษา 2547 ภายใต้กฎกระทรวงศึกษาธิการ  
ว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาต่ ากว่าปริญญา รูปแบบวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2546   
จัดการศึกษาทั้งด้านวิชาการและวิชาชีพตามหลักสูตรที่สอดคล้องกับความต้องการของชุมชน 
ประกอบด้วย จัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาต่ ากว่าปริญญา และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพและ
วิชาชีพชั้นสูง โดยแบ่งหลักสูตรเป็น ดังนี้  1) หลักสูตรอนุปริญญา ทั้งสายวิชาการและวิชาชีพอ่ืนเพ่ือ
การถ่ายโอนไปศึกษาต่อระดับปริญญา หรือเพ่ือประกอบอาชีพ 2) หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
และประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ซึ่งเน้นความรู้ ทักษะ และสมรรถนะอาชีพ เพื่อการประกอบอาชีพ
และ 3) หลักสูตรระยะสั้น  เพ่ือพัฒนาอาชีพและพัฒนาคุณภาพชีวิต  ต่อมาพระราชบัญญัติสถาบัน
วิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2558 ประกาศใช้เมื่อวันที่ 10 เมษายน 2558 ให้จัดตั้งสถาบันวิทยาลัยชุมชนขึ้น
เป็นนิติบุคคลและเป็นส่วนราชการตามกฎหมายว่าด้วยวิธีงบประมาณในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ในพระราชบัญญัติสถาบันวิทยาลัยชุมชน มาตรา 8 บอกไว้ว่า เพ่ือ
ประโยชน์ในการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ต่ ากว่าปริญญา ให้สถาบันเป็นสถานศึกษาที่จัด
การศึกษาโดยวิทยาลัยชุมชน มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้การศึกษา วิจัย ให้บริการทางวิชาการ ทะนุบ ารุง
ศิลปะและวัฒนธรรม และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อสร้างความเข้มแข็งของท้องถิ่นและชุมชน 
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การพัฒนาที่ยั่งยืน เสริมสร้างศักยภาพบุคคล ตอบสนองและสอดคล้องต่อความต้องการและการ
ประกอบอาชีพของท้องถิ่นและชุมชนซึ่งน าไปสู่การพัฒนาประเทศ (ราชกิจจานุเบกษา, 2558)  และ
การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามมาตรา 8 สถาบันต้องให้ความส าคัญและค านึงถึงเรื่อง 
ดังต่อไปนี้ 1) การสร้างโอกาสและการเข้าถึงการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ต่ ากว่าปริญญาและการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ด้วยกระบวนการจัดการศึกษาในรูปแบบที่หลากหลาย สามารถเข้าถึง
ผู้เรียนในชุมชนได้อย่างทั่วถึง 2) การตอบสนองต่อความต้องการของท้องถิ่นและชุมชนในเรื่อง
การศึกษา การฝึกอบรมด้านวิชาการและวิชาชีพ 3) ความร่วมมือกับสถาบันอุดมศึกษาในการศึกษา
ต่อในระดับปริญญาของนักศึกษา 4) ความร่วมมือกับสถานศึกษา สถานประกอบการ องค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่น สถาบันศาสนา องค์กรที่ด าเนินงานวัฒนธรรม หน่วยงานอื่นของรัฐ สถานศึกษาชั้นสูง 
สถาบันอื่นในประเทศหรือต่างประเทศในการจัดการศึกษา 5) มาตรฐานและคุณภาพทางวิชาการเป็น
ที่ยอมรับ 6) การระดมทรัพยากรทั้งจากภาครัฐ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น และเอกชนในการจัด
การศึกษา 7) การบริหารจัดการโดยมุ่งเน้นหลักธรรมาภิบาล 8) การมีส่วนร่วมของประชาชนหรือ
ชุมชนในการบริหารจัดการและ 9) การประสานงานและร่วมมือกับส่วนราชการ องค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่นหรือหน่วยงานอ่ืนของรัฐที่เก่ียวข้อง (สถาบันวิทยาลัยชุมชน, 2560b) ปัจจุบันวิทยาลัยชุมชน
อยู่ภายใต้สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
 การจัดการศึกษาหลักสูตรระดับอนุปริญญา ด าเนินการตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
อนุปริญญา พ.ศ. 2548 ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา และสอดคล้องตามเกณฑ์
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 (TQF) เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นตามความ
ต้องการของผู้เรียนและชุมชน มีความสมบูรณ์สามารถออกไปท างานและน าไปสู่การศึกษาต่อระดับที่
สูงขึ้นหลักการของหลักสูตรระดับอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชนที่เปิดสอนอยู่ในขณะนี้เน้นการพัฒนา
หลักสูตรมีกระบวนการที่สะท้อนศักยภาพและความต้องการของชุมชนโดยการศึกษาความต้องการ
ศักยภาพและทิศทางการพัฒนาชุมชน และมาจัดท าหลักสูตรโดยชุมชนเองหลักสูตรวิทยาลัยชุมชน
เป็นหลักสูตรเชิงรุก ออกแบบตามความต้องการของชุมชน มาตรฐานหลักสูตรพัฒนาหลักสูตรภายใต้
ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอนุปริญญา พ.ศ. 2548 โดยมี
จ านวนหน่วยกิต รวมไม่น้อยกว่า 90 หน่วยกิต ประกอบด้วย หมวดวิชาศึกษาท่ัวไปไม่น้อยกว่า 30 
หน่วยกิตหมวดวิชาเฉพาะไม่น้อยกว่า 47 หน่วยกิต และหมวดวิชาเลือกเสรีไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต
โดยมีสาขาวิชาที่พัฒนาตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 (TQF) และเปิดสอน
ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554  ปัจจุบัน มีจ านวนหลักสูตรที่รับทราบจาก สกอ. และรับรองคุณวุฒิโดย ก.พ. และ
เปิดสอนแล้ว จ านวน 21 หลักสูตรปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยชุมชนมีการจัดการเรียนการสอน 18 
สาขาวิชา (สถาบันวิทยาลัยชุมชน, 2560a) 
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 การศึกษาท่ีสอดคล้องตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ตามแผนงาน
การสร้างสภาพแวดล้อมให้เป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต สาระส าคัญ มุ่งเน้นการพัฒนาพ้ืนที่แหล่ง
เรียนรู้ให้มีชีวิต ทันสมัย มีคุณภาพและได้มาตรฐานสากลเพ่ือดึงดูดให้คนทุกช่วงวัยเกิดความสนใจเข้า
ไปเรียนรู้และมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมีการศึกษาและพัฒนาแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ ที่จะช่วย
เพ่ิมพูนศักยภาพคนไทยให้สามารถรองรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต เช่น ห้องสมุดเสมือน (Virtual 
Library) ศูนย์ศึกษาบันเทิง (Edutainment Center) เป็นต้น  การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความส าคัญ 
เป็นการเปิดกว้างส าหรับทุกคนให้ได้รับโอกาสที่เข้าถึง กระตุ้นและสนับสนุนเพื่อการเรียนรู้ไปตลอด
ชีวิต การเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงมีบทบาทครอบคลุม การพัฒนาทุกด้านของบุคคลและสังคม นอกจากนี้ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิตยังมีความส าคัญในการพัฒนาด้านก าลังแรงงาน และการประกอบอาชีพของ
บุคคล การเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถพัฒนาบุคคลในวัยท างาน ให้สามารถเข้าสู่การจ้างงานในระดับ
สากลได้อย่างเท่าเทียมกัน  ส าหรับผู้ส าเร็จการศึกษามาแล้ว หรือผู้ที่ผ่านชีวิตการท างานมาแล้วนั้น 
ยังสามารถกลับเข้าสู่สถาบันอุดมศึกษา  เพื่อพัฒนาความรู้ให้ทันสมัยและเพ่ิมเติมความรู้  พัฒนา
ศักยภาพทางด้านการศึกษาได้ในทุกช่วงวัยของชีวิต  การเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุก
เวลาและกับคนทุกกลุ่ม ทุกวัย รวมถึงพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 4 ได้
บัญญัติความหมายของการศึกษาตลอดชีวิตไว้ว่า หมายถึง การศึกษาท่ีเกิดจากการผสมผสานระหว่าง
การศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เพ่ือให้สามารถพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และพระราชบัญญัติส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัย พ.ศ. 2551 มาตรา 8 การส่งเสริมและสนับสนุนการศึกษาตามอัธยาศัย ก็ได้ให้ความส าคัญ
ต่อผู้เรียน โดยได้ระบุไว้ว่า "ผู้เรียนได้รับความรู้และทักษะพ้ืนฐานในการแสวงหาความรู้ที่จะเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต"  ดังนั้นพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงเป็นพฤติกรรมที่ควรส่งเสริมให้คนใน
ประเทศ เกิดพฤติกรรมรักการเรียนรู้ ตั้งแต่เกิดจนตายเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมอย่างมีความสุข 
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามยุคสมัยที่หลายๆ ด้านเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว   
 การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต รวมถึงทักษะอ่ืนๆ ที่พึงประสงค ์โดยการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือช่วยให้การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย รวดเร็วนั่น การพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนทีต่อบสนองความต้องการของผู้เรียนโดยการน าเอาแนวคิดของ เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน น าเอากลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกมเพียงแค่
ความสนุกสนานเท่านั้น แต่น ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนที่ช่วยเพิ่มความผูกพันแก่ผู้ร่วม
กิจกรรม ปัจจุบันได้มีการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในภาคธุรกิจและทางการศึกษา มีการน าเอาแนวคิดนี้
มาช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีอิทธิพลโดยตรงต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ที่ส าคัญยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการ
เรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีงานวิจัยงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการน าเอาเกมมิฟิเคชันมาใช้ในด้าน
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การศึกษา (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004), (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 
2004) , (Kapp, Karl M.Rice, 2014), (Marczewski, 2013), (Werbach, K., & Hunter, 2012) 
และ (Li, C., Dong, Z., Untch, R. H., & Chasteen, 2013) ที่ได้กล่าวถึงการน าเอาแนวคิดแบบเกม 
หรือกลไกต่างๆ ความสนุกในศาสตร์ของเกม รวมถึงองค์ประกอบเฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่ใช่การเล่นเกมเพ่ือความสนุกสนาน เกมมิฟิเคชันช่วยให้มีใจจดจ่อกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้ความรู้สึกการมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 

 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการวิจัย (Research–Based Learning : RBL) 
เป็นอีกหนึ่งแนวทางท่ีมีผู้น ามาใช้กับการจัดการเรียนการสอนและบรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดการ
เรียนรู้ การสอนแบบวิจัยเป็นฐานมีแนวทาง 4 แนวทาง ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกใช้ให้เหมาะสมกับ
เนื้อหาสาระวิชา วัตถุประสงค์ สถานการณ์ และศักยภาพของผู้เรียน ดังนี้ แนวทางที่ 1 ผู้สอนเป็นคน
อ่านงานวิจัย และน าผลการวิจัยมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ของตนเองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น 
การน าผลการวิจัยมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือมาเล่าให้ผู้เรียนฟังเป็นการเรียนรู้เพิ่มเติม แนวทางท่ี 2 
ให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้างานวิจัยด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ การเป็นผู้บริโภคงานวิจัย ซึ่ง
เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่ต้องเลือกงานวิจัยที่เหมาะสมกับระดับชั้นและวัยของผู้เรียน หรือผู้สอนอาจต้อง
ท าหน้าที่ในการสรุปย่องานวิจัยให้มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน แนวทางที่ 3 ผู้สอนใช้
กระบวนการวิจัยในการสอน คือ ผู้สอนออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการวิจัยเข้าไปช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระท่ีต้องการ ซึ่งผู้สอนสามารถใช้กระบวนการวิจัยครบทุก
ขั้นตอนหรือใช้บางขั้นตอนตามความเหมาะสมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์และข้อจ ากัดที่
มี และแนวทางที่ 4 ให้ผู้เรียนลงมือท าวิจัยด้วยตนเอง โดยผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนด าเนินการตามขั้นตอน
การวิจัยต่างๆ อย่างมีคุณภาพมากที่สุดเท่าท่ีจะสามารถท าได้  กระบวนการวิจัยบทบาทผู้สอนในการ
สอนแบบวิจัยเป็นฐาน ได้แก่ 1) ระบุปัญหาการวิจัย ผู้สอนจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถระบุปัญหา
การวิจัยไดช้ัดเจน ผู้สอนควรสอนและฝึกทักษะการสังเกตปัญหา ตั้งค าถาม รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์
ปัญหา และระบุปัญหาที่แท้จริง กระบวนการวิจัยบทบาทผู้สอนในการสอนแบบวิจัยเป็นฐาน 2) 
ตั้งสมมติฐานโดยผู้สอนท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถตั้งสมมติฐานได้ ผู้สอนควรสอนและฝึกให้ผู้เรียน
รู้จักวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล หาสาเหตุคาดเดาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีหลักฐานรองรับ
และตั้งสมมติฐานที่เหมาะสม 3) พิสูจน์ ทดสอบสมมติฐานผู้สอนท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถพิสูจน์ 
ทดสอบสมมติฐานได้ ผู้สอนควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการและวิธีการในการ
ออกแบบ การพิสูจน์หรือทดสอบสมมติฐานที่เหมาะสมกับศาสตร์ของเรื่องที่วิจัย 4) รวบรวมข้อมูล
ผู้สอนจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถรวบรวมข้อมูลได้ ผู้สอนควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการ
แสวงหาแหล่งข้อมูล วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิธีการสร้างเครื่องมือที่เหมาะสมกับศาสตร์ของ
เรื่องท่ีวิจัย 5) วิเคราะห์ข้อมูลผู้สอนจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้ ผู้สอนควรสอน
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และฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการที่เหมาะสมกับศาสตร์ของเรื่องที่วิจัยในการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้สถิติ
ต่างๆ การก าหนดเกณฑ์ประเมินและการน าเสนอข้อมูล และ 6) สรุปผล ผู้สอนจะท าอย่างไร ผู้เรียน
จึงสามารถสรุปผลได้ ผู้สอนควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการสรุปข้อมูล และการตอบสมมติฐาน 
 ทักษะกระบวนการคิด เป็นหนึ่งในทักษะที่จ าเป็นในการพัฒนามนุษย์เนื่องจากใน
ชีวิตประจ าวันของคนเรานั้นมักจะพบปัญหาต่าง ๆ มากมาย เช่นปัญหาส่วนตัวปัญหาเกี่ยวกับการ
ท างานปัญหาทางสังคมเป็นต้นผู้คิดแก้ปัญหาจะต้องศึกษาถึงสาเหตุที่มาของปัญหาซึ่งจะมีลักษณะ
แตกต่างกัน และจะพยายามคิดค้นหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือจะแก้ไขการคิดหาวิธีการอาจได้มา
โดยการศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่างๆ การขอค าปรึกษาจากผู้ที่มีประสบการณ์เก่ียวกับเรื่องนั้นมา
ก่อนแล้วจึงตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการตัดสินใจนั้นไม่ว่าเรื่องเล็กน้อยหรือเรื่องใหญ่ที่อาจท าให้วิถี
ชีวิตต้องเปลี่ยนไปบ่อยครั้งเราอาจมีค าตอบมากกว่าหนึ่งซึ่งมักเกิดจากการเปลี่ยนรูปแบบในการคิด
ของตนเองการฝึกฝนวิธีคิดแก้ปัญหานั้นจะเกิดขึ้นตั้งแต่ช่วงแรกของชีวิตจึงท าให้สามารถที่จะเห็น
ทางเลือกต่างๆ ได้และจะทวีความยากมากข้ึนเมื่อเราเติบโตเป็นผู้ใหญ่ขึ้นไปรวมทั้งลักษณะนิสัยส่วน
บุคคลก็มีส่วนสัมพันธ์กับรูปแบบทางความคิดท่ีจะท าให้เราพบทางเลือกใหม่และวิธีการแก้ปัญหาที่
ต่างออกไปจากเดิม การคิดแก้ปัญหาเป็นความสามารถทางสมองในการขจัดสภาวะความไม่สมดุลที่
เกิดข้ึนโดยพยายามปรับตัวเองและสิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที่
เราคาดหวังการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่มีความส าคัญมากในยุค
ปัจจุบัน กระบวนการคิดการแก้ปัญหาอย่างมีระบบนั้นมีข้อส าคัญหรือขั้นตอนที่ส าคัญคือขั้นระบุ
ปัญหาเพื่อได้ใช้ความคิดวิเคราะห์ ใช้วิจารณญาณในการศึกษาส ารวจหาข้อมูล ขั้นตั้งสมมติฐานเป็น
การค้นคว้าหาข้อมูลต่างๆ มาสร้างความสัมพันธ์ เพ่ือให้คิดหาถึงสาเหตุและผลที่จะเกิดขึ้นในการ
คาดคะเนค าตอบน ามาสรุปเกิดองค์ความรู้เป็นองค์ความรู้ที่เกิดจากการคิดแก้ปัญหา การพัฒนาการ
คิดได้มีนักการศึกษาทั้งจากต่างประเทศและในประเทศได้ให้แนวทางท่ีเป็นกรอบการพัฒนาไว้ใน
หลายแนวทาง ซึ่งผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าการพัฒนาการคิดให้เกิดกับผู้เรียนนั้นมีความจ าเป็นที่
ผู้รับผิดชอบเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนต้องด าเนินการให้มีขั้นตอนและมีความเหมาะสมกับวัย
ในการพัฒนาการคิดของผู้เรียน โดยเริ่มตั้งแต่วัยเด็กในระดับประถมศึกษาและพัฒนาต่อยอดไปจนถึง
การพัฒนาการคิดในระดับสูงในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษาต่อไป ซึ่งเป็นการพัฒนาการคิดที่
ต่อเนื่อง 
 จากที่ประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น ประกอบกับผลการด าเนินงานด้านการจัดการเรียนการ
สอนวิทยาลัยชุมชนที่ผ่านมา พบว่ามีนักศึกษาจ านวนมากที่ออกกลางคันเนื่องจากนักศึกษาส่วนใหญ่
จะเป็นผู้ที่ขาดโอกาสทางการศึกษา อยู่ในวัยที่ท างานและเรียนไปด้วย จึงไม่สามารถบริหารจัดการ
เวลามานั่งเรียนในห้องเรียนแบบปกติได้ เมื่อเรียนไม่ทันเพ่ือนก็ท าให้เลิกเรียนไปในที่สุด ดังนั้นผู้วิจัย
จึงได้เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
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ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  เพ่ือเป็นช่องทางที่จะช่วยให้นักศึกษาได้มีโอกาสเข้ามาเรียนรู้ด้วยตนเองใน
เวลาที่สะดวก และเพ่ิมคุณภาพให้กับผู้เรียนโดยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ผู้เรียนจะรู้สึก
สนุกควบคู่ไปกับการซึมซับเนื้อหาโดยผ่านกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ผ่าน
การเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน และกิจกรรมการเรียนการสอนที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันก็ยัง
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการด้านทักษะการคิด พร้อมทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้
ตลอดชีวิตเนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีที่เป็นไปตามยุคตามสมัยปัจจุบัน ท าให้เกิดความท้า
ทายอยากท่ีจะเรียนรู้สิ่งใหม่ไปเรื่อยๆ 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ในการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชนผู้วิจัยได้ท าการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี รวมถึงหลักการต่างๆ  
ที่เก่ียวข้อง และได้ก าหนดกรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย  ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

หลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู ้ตามแนวของ ADDLE MODEL  (Lohr, 1998) 

1) วิเคราะห์   2) ออกแบบ 3) พัฒนา  4) น าไปใช้  5) ประเมิน 

โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจยัเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนดว้ยเกมมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรยีนรู้ตลอดชีวิตและทักษะการคดิส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

 

ทักษะการคิด ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พฤติกรรมการเรียนรูต้ลอดชีวิต 

ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดการพัฒนาโมเดลฯ 

สภาพปัญหา 

- นักศึกษามีพื้นฐานต่างกัน 

- นักศึกษาเรียนและท างานไปด้วย 

- การเรียนแบบเดิมไมส่นุก 

ผลกระทบ 

- นักศึกษาออกกลางคัน 

- เรียนไม่ทัน/ไม่มีช่องทางเรียนเพิม่ 

- เบื่อหน่าย/ไม่มีแรงจูงใจในการเรียน 

นโยบายที่สนับสนุน 

- การศึกษาท่ียืดหยุ่น /ไม่แพงแตม่ีคุณภาพ /สร้างโอกาสทางการศกึษา 

- สร้างผู้น าการเปลี่ยนแปลงในชุมชนด้วยกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

- พัฒนาระบบเทคโนโลยสีารสนเทศด้านการศึกษา 

 

ยุทธศาสตร์สถาบันวิทยาลัยชุมชนระยะ 20 ปี พ.ศ. 2561 – 2580 (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2561) 

แผนกลยุทธก์ารศึกษาของวิทยาลยัชุมชน ระยะ 5 ปี พ.ศ. 2558-2562 (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2558) 

 

การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการวิจัยเป็นฐาน 

1) ระบุปญัหา  2) ตั้งสมมตุิฐาน  3) พิสูจนส์มมตุิฐาน 

4) รวบรวมข้อมูล 5) วิเคราะห์ข้อมูล 6) สรุป/รายงาน 

(แจ่มละมัย โจระสา, 2560) (ธีรศักดิ์ พาจันทร์, 2560), , (นิลวรรณ 

เกษมโศธน,์ 2552),  (ทิศนา แขมมณี, 2550) (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 

2547), (อมรวิชช์ นาครทรรพ, 2547)  

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

1.เป้าหมาย 2.กฎ 3.ความร่วมมือ 4.เวลา 

5.รางวัล 6.ผลป้อนกลับ 7.ระดับ  

(Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004), 

(Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004) , 

(Kapp, Karl M.Rice, 2014),  (Marczewski, 

2013),  (Werbach, K., & Hunter, 2012) (Li, 

C., Dong, Z., Untch, R. H., & 
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ค าถามการวิจัย 

 โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  

ที่พัฒนาขึ้นและผ่านการประเมินความเหมาะสมแล้ว  มีองค์ประกอบ  ขั้นตอน กิจกรรม และผลการ
ใช้อย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย  ดังนี้ 
  1. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  2. เพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม
มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
  3. เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  4. เพ่ือรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม
มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 

ความส าคัญของการวิจัย 

 1. ได้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน  
 2. ผลของการวิจัยจะเป็นแนวทางในการน าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน สามารถน าไปปรับใช้ในการจัดการศึกษาสาขาวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้แบ่งกระบวนการวิจัยเป็นออกเป็น  4  ระยะมีขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
  1. การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยการ
พัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนที่ได้
ไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ  โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
   1.1 ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน 
   1.2 ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
   1.3 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
   1.4 ระยะที่ 4 การรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   

 ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ประชากร  ได้แก่ ครูผู้สอนและนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนทั่วประเทศ ในภาคการศึกษาที่ 
1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 14,801 คน โดยจ าแนกเป็น ครูผู้สอน จ านวน 2,016 คน และนักศึกษา
หลักสูตรอนุปริญญา จ านวน 12,785 คน 
  ตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอนและนักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชนทั่ว
ประเทศ รวมทั่งสิ้นจ านวน 576 คน โดยจ าแนกเป็น ครูผู้สอน จ านวน 192 คน และนักศึกษา จ านวน 
384 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Stage sampling) 
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 ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
  ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน (ภาคผนวก ค)  เพ่ือท าการประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบต้นแบบโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน  แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่   
   1. ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  จ านวน  3  คน 
   2. ด้านการวิจัย/วัดและประเมินผลการศึกษา  จ านวน  3 คน 
   3. ด้านการออกแบบการสอน  จ านวน  3 คน 
โดยผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
   1. มีต าแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป  หรือ 
   2. มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา/ด้านการวิจัยหรือวัดและ
ประเมินผลการศึกษา  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน หรือมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 10 ป ี
 นักศึกษาส าหรับใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ (Try-out) จ านวน 30 คน ซ่ึงเป็นนักศึกษา
ระดับอนุปริญญาทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 และมีการเรียนการสอนคล้ายกับกลุ่มที่จะทดลองจริงเพ่ือหาคุณภาพของ
เครื่องมือและโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือให้เกิดความสะดวกต่อการทดลอง 
แบ่งเป็น 
  1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Testing) 
  2. การทดลองกับกลุ่มขนาดเล็ก (Small  Group Testing) 
  3. การทดลองแบบน าร่อง (Field Trial) 
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  นักศึกษาส าหรับศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ จ านวน 64 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
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จ านวน 32 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 32 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง  
(Purposive Sampling) 
 ระยะที่  4  การรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน (ภาคผนวก ค) โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีคุณสมบัติ  ได้แก่ โดย
ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีคุณสมบัติ ดังนี้  
   1. มีต าแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป  หรือ 
   2. มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา/ด้านการวิจัยหรือวัดและ
ประเมินผลการศึกษา  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน หรือมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 10 ป ี

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.  สภาพปัญหา หมายถึง สภาพปัญหาในปัจจุบันของวิทยาลัยชุมชน โดยครอบคลุม
ประเด็น 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ด้านการจัดการเรียนการสอน 3) ด้านการเรียนรู้
โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟิเคชัน 5) ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) ด้านการ
พัฒนาทักษะการคิด 
 2.  ความต้องการ หมายถึง  ความต้องการของครูผู้สอนและนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนสอน โดยครอบคลุมประเด็น 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน  
2) ด้านการจัดการเรียนการสอน 3) ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟิเคชัน 5) ด้าน
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) ด้านการพัฒนาทักษะการคิด 
 3.  ครูผู้สอน หมายถึง ข้าราชการครูหรือครูประจ า และอาจารย์พิเศษที่สอนหลักสูตร
อนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชน ในปีการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
 4.  นักศึกษา หมายถึง ผู้ที่ลงทะเบียนเรียนในหลักสูตรอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชนและ
ยังคงมีสถานะเป็นนักศึกษาคงอยู่ในปัจจุบัน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
 5.  วิทยาลัยชุมชน หมายถึง สถาบันการศึกษาของรัฐที่จัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ที่ต่ ากว่าปริญญา และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือสร้างความเข้มแข็งของท้องถิ่นและชุมชน 
 6.  โมเดลการเรียนการสอน หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 7. เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าเอาแนวคิดแบบเกม หรือกลไกต่างๆ ความสนุกในศาสตร์
ของเกม รวมถึงองค์ประกอบเฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่ใช่การ
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เล่นเกมเพ่ือความสนุกสนาน  เกมมิฟิเคชันช่วยให้มีใจจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ความรู้สึกการมี
ส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ ซึ่งในงานวิจัยในครั้งนี้ เกมมิฟิเคชัน ประกอบไป
ด้วย 7 องค์ประกอบ  ดังนี้ 1) เป้าหมาย(G1) 2) กฎ/กติกา(G2) 3) ความร่วมมือ(G3) 4) เวลา(G4)  
5) รางวัล(G5) 6) ผลป้อนกลับ(G6) และ 7) ระดับ (G7) 
 8. การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดย
น าเอากระบวนการ ขั้นตอนของการวิจัยมาใช้เป็นกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งประกอบไปด้วย 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) พิสูจน์  4) รวบรวมข้อมูล 5) วิเคราะห์ และ 6) สรุป/
รายงาน 
 9. พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านบวกของนักศึกษา 
ซึ่งครอบคลุมประเด็นความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ความสามารถในการก ากับตัวเอง ความสามารถในการเรียนรู้ร่วมกัน และความพร้อมยอมรับการ
เปลี่ยนแปลง 
 10. การพัฒนาทักษะกระบวนการคิด หมายถึง การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถ
ทางการคิดอย่างเป็นระบบของนักศึกษาโดยท าความเข้าใจจากประสบการณ์ต่างๆ หรือความรู้เดิม 
มาช่วยหาค าตอบและพัฒนาสติปัญญาให้ดียิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชนผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการทฤษฎีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับหัวข้อ
ดังต่อไปนี้ 
  1. บริบทของวิทยาลัยชุมชน 
  2. โมเดลและการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
  3. หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  4. หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
  5. หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับฐานการเรียนรู้แบบวิจัย 
  6. หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  7. หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการคิด 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

บริบทของวิทยาลัยชุมชน 

 เส้นทางการก่อก าเนิดวิทยาลัยชุมชนในประเทศไทย มีศาสตราจารย์เกียรติคุณ นายแพทย์
เกษม วัฒนชัย เป็นผู้จุดประกายทางความคิดและวางรากฐาน การด าเนินงาน มุ่งให้วิทยาลัยชุมชน 
เป็นสถาบันการศึกษาของรัฐที่จัดการศึกษาระดับต่ ากว่าปริญญา จัดฝึกอบรมทั้งด้านวิชาการและ
วิชาชีพที่สอดคลองกับความต้องการของชุมชนและให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม  

การจัดการเรียนการสอนเน้นการระดมทรัพยากรในพ้ืนที่มาเป็นเครือข่ายในการจัด
การศึกษา ทั้งด้านสถานที่เรียน อาจารย์พิเศษที่เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในพ้ืนที่จัดหลักสูตรพัฒนาศักยภาพ
ผู้เรียนทั้งก่อนเข้าเรียนและระหว่างเรียน เพ่ือให้ส าเร็จการศึกษาอย่างมีคุณภาพจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ยืดหยุ่นเอ้ือให้ผู้เรียนท างานไปเรียนไปด้วยได้ 
 คุณภาพมาตรฐานหลักสูตรพัฒนาหลักสูตรภายใต้เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
อนุปริญญา พุทธศักราช 2548 เป็นการด าเนินการจัดการศึกษาตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษา
แห่งชาติ (TQF) ผู้ส าเร็จการศึกษาสามารถสะสมหน่วยกิตเพ่ือรองรับการเทียบโอนหรือไปศึกษาต่อใน
ระดับสูงขึ้นได้  การบริหารวิชาการ หลักสูตรพัฒนามาจากการศึกษาวิจัยชุมชนเป็นฐานในการศึกษา
ความต้องการ ศักยภาพ และทิศทางการพัฒนาของชุมชนหลักสูตรเปิดง่าย ปิดง่าย และเน้นประโยชน์
ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนและชุมชน เน้นการค้นหาศักยภาพของบุคคลและชุมชนในพ้ืนที่มาใช้เป็นฐานใน
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การจัดการความรู้ พัฒนาหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้มีความร่วมมือที่ดีกับครูภูมิปัญญา อาจารย์
พิเศษ สภาวิชาการ และสภาวิทยาลัยชุมชนมีความร่วมมือที่ดีกับสถาบันอุดมศึกษาและหน่วยงานใน
พ้ืนที่ที่วิทยาลัยชุมชนตั้งอยู่ชุมชนมีส่วนร่วมในการบริหารวิชาการในรูปของกรรมการสภาวิชาการ
วิทยาลัยชุมชน   

 

 
ภาพประกอบที่ 2 ประวัติการก่อตั้งวิทยาลัยชุมชน 
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ปรัชญา 
 เสริมสร้างโอกาสทางการศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือเพ่ิมคุณค่าชีวิตและศักยภาพของบุคคล
และชุมชน 

 

ภาพประกอบที่ 3 หลักการวิทยาลัยชุมชน 
 

วิสัยทัศน์ 
 สถาบันวิทยาลัยชุมชนคุณธรรม สร้างสรรค์นวัตกรรมชุมชนเพ่ือพัฒนาคนและสังคม 
อย่างยั่งยืน 

พันธกิจ 

 1. จัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาท่ีต่ ากว่าปริญญา 
 2. ฝึกอบรมด้านวิชาการหรือวิชาชีพ 
 3. วิจัย และบริการทางวิชาการเพื่อการพัฒนาชุมชน 
 4. ทะนุบ ารุงศิลปะและวัฒนธรรมท้องถิ่น 
 5. ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือสร้างความเข้มแข็งของท้องถิ่นและชุมชน 
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โครงสร้างองค์กรตามพระราชบัญญัติสถาบันวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2558 

 

ภาพประกอบที่ 4 โครงสร้างองค์กรตามพระราชบัญญัติสถาบันวิทยาลัยชุมชน 

 การจัดการศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา ด าเนินการตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับ
อนุปริญญา พ.ศ. 2548 ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา และสอดคล้องตามเกณฑ์
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 (TQF) เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นตามความ
ต้องการของผู้เรียนและชุมชน มีความสมบูรณ์สามารถออกไปท างานและน าไปสู่การศึกษาต่อระดับที่
สูงขึ้นหลักการของหลักสูตรระดับอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชนที่เปิดสอนอยู่ในขณะนี้เน้นการพัฒนา
หลักสูตรมีกระบวนการที่สะท้อนศักยภาพและความต้องการของชุมชนโดยการศึกษาความต้องการ
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ศักยภาพและทิศทางการพัฒนาชุมชน และมาจัดท าหลักสูตรโดยชุมชนเองหลักสูตรวิทยาลัยชุมชน
เป็นหลักสูตรเชิงรุก ออกแบบตามความต้องการของชุมชน  มาตรฐานหลักสูตรพัฒนาหลักสูตรภายใต้
ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอนุปริญญา พ.ศ. 2548 โดยมี
จ านวนหน่วยกิตรวม ไม่น้อยกว่า 90 หน่วยกิต ประกอบด้วย หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ไม่น้อยกว่า 30 
หน่วยกิต หมวดวิชาเฉพาะ ไม่น้อยกว่า 47 หน่วยกิต และหมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต
โดยมีสาขาวิชาที่พัฒนาตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552  (TQF) และเปิด
สอนตั้งแต่ปีการศึกษา 2554 – ปัจจุบัน มีจ านวนหลักสูตรที่รับทราบจาก สกอ. และรับรองคุณวุฒิโดย ก.พ. 
และเปิดสอนแล้ว จ านวน 21 หลักสูตร ปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยชุมชนมีการจัดการเรียนการสอน 
18 สาขาวิชา (สถาบันวิทยาลัยชุมชน, 2560a) 
 พันธกิจตามแผนกลยุทธ์การศึกษาของวิทยาลัยชุมชน ระยะ 5 ปี (ส านักงานคณะกรรมการ
การอุดมศึกษา, 2558)  เน้นการด าเนินพันธกิจที่เป็นการด าเนินงาน 3 Tracks ในช่วง 3 - 5 ปี ดังนี้  
 Track ชุมชน : การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่นชุมชน ที่มุ่งเน้นการตอบสนอง 
การแก้ปัญหา พัฒนาคุณภาพชีวิต การประกอบอาชีพ ความสงบ และสันติสุขในชุมชน โดยยึดโยงกับ
ภาคเศรษฐกิจ ประชาสังคมในชุมชนท้องถิ่นหลักสูตรพัฒนาทักษะและเสริมสร้างประสบการณ์ด้าน
อาชีพและคุณภาพชีวิต เช่น เทคนิคการส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายุเบื้องต้นมัคคุเทศก์เฉพาะแหล่ง
ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ การพัฒนาคุณภาพผ้าพ้ืนเมือง เป็นต้น 
 Track อาชีพ : เป็นการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาอาชีพที่มุ่งตอบสนองความ 
ต้องการแรงงาน ทักษะ และการประกอบอาชีพอิสระทั้งระดับชุมชน จังหวัด ภูมิภาค และประเทศ
โดยยึดโยงกับภาคธุรกิจ อุตสาหกรรม และบริการ ได้แก่ หลักสูตร ปวส. และ ปวช. (เปิดสอนใน 2 
คือวิทยาลัยชุมชนอุทัยธานีและวิทยาลัยชุมชนพิจิตร. หลักสูตรระดับประกาศนียบัตร เช่น สาขาวิชา
พนักงานสุขภาพชุมชน 
 Track อนุปริญญา : เป็นการจัดการศึกษาท่ีเน้นตอบสนองความต้องการศึกษาต่อ 
ระดับปริญญาของคนในชุมชนโดยยึดโยงกับสถาบันอุดมศึกษาหลักสูตรระดับอนุปริญญาสาขาที่นิยม
เรียนมาก เช่น การปกครองท้องถิ่น การศึกษาปฐมวัย คอมพิวเตอร์ธุรกิจ สาธารณสุขชุมชน เป็นต้น 
คุณภาพมาตรฐานหลักสูตรมีดังนี้ 
 1. พัฒนาหลักสูตรภายใต้เกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอนุปริญญา พ.ศ. 2548 
 2. เป็นการด าเนินการจัดการศึกษาตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษาแห่งชาติ 
(TQF) 
 3. ผู้ส าเร็จการศึกษาสามารถสะสมหน่วยกิตเพ่ือรองรับการเทียบโอนหรือไปศึกษาต่อใน
ระดับสูงขึ้นได้ 
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การจัดการเรียนการสอน 
  1. เน้นการระดมทรัพยากรในพ้ืนที่มาเป็นเครือข่ายในการจัดการศึกษา ทั้งด้านสถานที่
เรียน อาจารย์พิเศษที่เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในพื้นที่ 
  2. จัดหลักสูตรพัฒนาศักยภาพผู้เรียนทั้งก่อนเข้าเรียนและระหว่างเรียน เพ่ือให้ส าเร็จ
การศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
  3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยืดหยุ่นเอ้ือให้ผู้เรียนท างานไปเรียนไปด้วยได้ 
 ต่อมาได้มีการประกาศใช้พระราชบัญญัติสถาบันวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2558 โดยประกาศใช้
เมื่อวันที่ 10 เมษายน 2558 ให้จัดตั้งสถาบันวิทยาลัยชุมชนขึ้นเป็นนิติบุคคลและเป็นส่วนราชการตาม
กฎหมายว่าด้วยวิธีงบประมาณ ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  มาตรา 8 เพื่อ
ประโยชน์ในการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาที่ต่ ากว่าปริญญา ให้สถาบันเป็นสถานศึกษาที่จัด
การศึกษาโดยวิทยาลัยชุมชน มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้การศึกษา วิจัย ให้บริการทางวิชาการ ทะนุบ ารุง
ศิลปะและวัฒนธรรม และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อสร้างความเข้มแข็งของท้องถิ่นและชุมชน 
การพัฒนาที่ยั่งยืน เสริมสร้างศักยภาพบุคคล ตอบสนองและสอดคล้องต่อความต้องการและการ
ประกอบอาชีพของท้องถิ่นและชุมชนซึ่งน าไปสู่การพัฒนาประเทศ และการด าเนินการเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ตามมาตรา 8 สถาบันต้องให้ความส าคัญและค านึงถึงเรื่อง ดังต่อไปนี้ 
 1. การสร้างโอกาสและการเข้าถึงการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ต่ ากว่าปริญญาและการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ด้วยกระบวนการจัดการศึกษาในรูปแบบที่หลากหลาย สามารถเข้าถึง
ผู้เรียนในชุมชนได้อย่างทั่วถึง 
 2. การตอบสนองต่อความต้องการของท้องถิ่นและชุมชนในเรื่องการศึกษา การฝึกอบรม
ด้านวิชาการและวิชาชีพ 
 3. ความร่วมมือกับสถาบันอุดมศึกษาในการศึกษาต่อในระดับปริญญาของนักศึกษา 
  4. ความร่วมมือกับสถานศึกษา สถานประกอบการ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
สถาบันศาสนา องค์กรที่ด าเนินงานวัฒนธรรม หน่วยงานอื่นของรัฐ สถานศึกษาชั้นสูง สถาบันอ่ืนใน
ประเทศหรือต่างประเทศในการจัดการศึกษา 
  5. มาตรฐานและคุณภาพทางวิชาการเป็นที่ยอมรับ 
  6. การระดมทรัพยากรทั้งจากภาครัฐ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น และเอกชนใน
การจัดการศึกษา 
  7. การบริหารจัดการโดยมุ่งเน้นหลักธรรมาภิบาล 
  8. การมีส่วนร่วมของประชาชนหรือชุมชนในการบริหารจัดการ 
  9. การประสานงานและร่วมมือกับส่วนราชการ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นหรือ
หน่วยงานอื่นของรัฐที่เก่ียวข้อง 
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 ดังนั้น เพ่ือให้การจัดการศึกษาของสถาบันวิทยาลัยชุมชน เป็นไปตามเจตนารมณ์
พระราชบัญญัติสถาบันวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2558 สถาบันวิทยาลัยชุมชนจึงจัดท าข้อมูลสรุปการ 
จัดการศึกษาของวิทยาลัยชุมชนที่ผ่านมาจนถึงปัจจุบัน 
หลักสูตรที่เปิดสอน 
 ประเภทของหลักสูตรวิทยาลัยชุมชนที่เปิดสอน แบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. หลักสูตรระดับอนุปริญญา ด าเนินการตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรระดับอนุปริญญา 
พ.ศ. 2548 ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา และสอดคล้องตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 (TQF) เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นตามความต้องการของผู้เรียน
และชุมชน มีความสมบูรณ์สามารถออกไปท างานและน าไปสู่การศึกษาต่อระดับที่สูงขึ้น 
  2. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิทยาลัยชุมชน ด าเนินการภายใต้ระเบียบคณะกรรมการ
วิทยาลัยชุมชน เรื่องเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2556 
  3. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ และหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
ด าเนินการตามกรอบมาตรฐานหลักสูตรอาชีวศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และ
กรอบมาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ของกระทรวงศึกษาธิการเปิดสอน
เฉพาะในวิทยาลัยชุมชนพิจิตรและอุทัยธานี 
  4. หลักสูตรฝึกอบรมเป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ต้องการเสริมสร้างบุคคลให้มี
ความรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด เมื่อจบการฝึกอบรมแล้วปฏิบัติได้และ
สามารถท างานได้จริง 
 ผู้สอนในวิทยาลัยชุมชนแบ่งเป็น 2 ประเภท ประกอบด้วย 
  1. ผู้สอนประจ า หมายถึง ข้าราชการครู พนักงานราชการ ต าแหน่งครู ในสังกัดวิทยาลัย
ชุมชน  
  2. ผู้สอนพิเศษ หมายถึง ผู้มีคุณวุฒิและคุณสมบัติเหมาะสมและมิได้เป็นผู้สอนประจ าใน
วิทยาลัยชุมชน ซึ่งแต่งตั้งตามข้อบังคับสถาบันวิทยาลัยชุมชน ว่าด้วยคุณสมบัติ และหลักเกณฑ์
เกี่ยวกับผู้สอนพิเศษ  
 ปัจจุบันวิทยาลัยชุมชนอยู่ภายใต้สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม 
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โมเดลและการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
 1. ความหมายของโมเดล 
  โมเดล “Model” เป็นค าที่มาจากค าอังกฤษ แปลเป็นภาษาไทยได้หลากหลายค า เช่น 
รูปแบบ ตัวแบบ  แบบจ าลอง แบบแผนรูป แบบหุ่นจ าลอง รูปหุ่น แบบตุ๊กตา เป็นต้น แต่บางคนก็ใช้
ทับศัพท์ว่าโมเดลในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ค าว่า โมเดล เพราะเห็นว่าเป็นค าที่ใช้และรู้จักกันโดยทั่วไป 
  ผู้วิจัยศึกษา ได้ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับความหมายของโมเดลหรือรูปแบบจากแหล่งข้อมูล
ที่เก่ียวข้อรวมถึงแนวคิดจากนักวิชาการหลายท่านที่ได้ให้ข้อมูลในทัศนะที่แตกต่างกัน ดังนี้  
  ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) ได้ให้ความหมายว่า รูปแบบ (Model) 
รูปแบบ เป็นค ากลางๆ ที่หมายถึงแบบจ าลองนวัตกรรม ที่สามารถสื่อความหมายสิ่งที่พัฒนาให้ซัดจน
ยิ่งขึ้น เป็นการท าสิ่งที่เป็นนามธรรมให้มีความเป็นรูปธรรม เป็นการน าเสนอให้เห็นในภาพรวมที่
กระชับ รูปแบบอาจน าเสนอได้หลากหลายลักษณะ เช่น ในลักษณะของสมการทางคณิตศาสตร์, 
แผนภาพ, แผนภูม,ิ การเขียนบรรยาย หรือเป็นวัตถุสิ่งของที่จับต้องได้ หรือ อาจใช้หลายๆ ลักษณะ
ประกอบกันทั้งนี้เพ่ือการสื่อความหมายในสิ่งที่นักวิจัยคิดท่ีจะพัฒนาให้มีความชัดเจน และข้าใจ
ตรงกันดังนั้นในกรณีที่นักวิจัยพัฒนารูปแบบจะต้องมีการนิยามที่มีความชัดเจนและสื่อความหมายให้
ตรงกัน 
  ทิศนา  แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, 2550) ได้ให้ความหมายว่า โมเดลหรือรูปแบบเป็น
เครื่องมือทางความคิดท่ีบุคคลใช้สืบสอบหาค าตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น โดย
สร้างมาจากความคิดประสบการณ์ การใช้อุปมาอุปไมย หรือจากทฤษฎี หลักการ และแสดงออกใน
ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 
  บุญชม ศรีสะอาด (บุญชม ศรีสะอาด, 2535)  ได้ให้ความหมายว่า โมเดลหรือรูปแบบ
เป็นโครงสร้างที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบหรือตัวแปรที่สามารถใช้อธิบายของ
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ หรือตัวแปรที่มีในปรากฏการณ์ธรรมชาติ หรือในระบบอธิบาย
ล าดับขั้นตอนขององค์ประกอบ หรือกิจกรรมในระบบ 
 จากความหมายที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้สรุปความหมายของ โมเดล ได้ว่า เป็น
ต้นแบบหรือตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องมารวมกัน แล้วสามารถใช้เป็น
เครื่องมืออธิบายหรือพัฒนาต่อยอดเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 
  2. ประเภทของโมเดล 
   คีฟส์ (Keeves, 1988) ได้จ าแนกโมเดล ออกเป็น 4 ประเภทดังนี้ 
    1. Analogue Model หมายถึง รูปแบบการอุปมาอุปมัยเทียบเคียงปรากฏการณ์     
ที่เป็นรูปธรรม เพ่ือสร้างความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม 
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    2. Semantic Model หมายถึง รูปแบบภาษาเป็นสื่อในการอธิบายปรากฏการณ์     
ที่ศึกษาด้วยภาษา แผนภูมิ หรือรูปภาพ เพื่อให้เห็นถึงโครงสร้างทางความคิด องค์ประกอบ รวมถึง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของปรากฏการณ์นั้น 
    3. Mathematical Model หมายถึง รูปแบบที่ใช้สมการทางคณิตศาสตร์เป็นสื่อใน
การแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปร รูปแบบประเภทนี้นิยมใช้ทั้งในสาขาจิตวิทยาและศึกษาศาสตร์ 
รวมทั้งการบริหารการศึกษาด้วย 
    4. Causal Model หมายถึง รูปแบบที่พัฒนามาจากเทคนิคท่ีเรียกว่า Path 
Analysis และหลักการสร้าง Semantic Model โดยการน าเอาตัวแปรมาสร้างความสัมพันธ์กัน    
เชิงเหตุและผลที่เกิดขึ้น 
   สไตเนอร์ (Steiner, 1988)ได้จ าแนกโมเดล ออกเป็น 2 รูปแบบดังนี้ 
    1. เชิงกายภาพ (Physical Model) จ าแนกออกเป็น 2 รูปแบบย่อย ดังนี้ 
     1.1  รูปแบบของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (Model of) หมายถึง รูปแบบที่สร้างขึ้นมาให้  
มีรูปร่างเหมือนกับของจริง แต่มีขนาดย่อกว่าของจริง 
     1.2  รูปแบบส าหรับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (Model for) หมายถึง รูปแบบที่สร้างขึ้นมา
เท่ากับของจริงเพ่ือใช้เป็นแบบจ าลองของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
    2. เชิงแนวคิด (Conceptual Model) จ าแนกออกเป็น 2 รูปแบบย่อย ดังนี้ 
     2.1  รูปแบบเชิงแนวคิดของสิ่งหนึ่งสิ่งใด (Conceptual Model of) หมายถึง 
รูปแบบที่สร้างข้ึนโดยจ าลองมาจากทฤษฎีที่มีอยู่แล้ว 
     2.2  รูปแบบเชิงแนวคิดเพ่ือสิ่งหนึ่งสิ่งใด (Conceptual Model for) หมายถึง 
รูปแบบที่สร้างข้ึนมาเพ่ืออธิบายทฤษฎีหรือปรากฏการณ์ 
   ดังนั้นจึ่งสรุปได้ว่า ประเภทของโมเดล สามารถจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
ประเภทแรกคือโมเดลทางกายภาพ (Physical Model) ที่เป็นรูปแบบสร้างข้ึนมาเพ่ือเลียนแบบ สิ่งใด
สิ่งหนึ่ง ซึ่งสามารถสัมผัส หรือจับต้องได้ และประเภทที่สองคือโมเดลทางความคิด (Conceptual 
Model) เป็นรูปแบบที่สร้างขึ้นมาจากความคิด เพ่ือใช้อธิบายเหตุการณ์ เรื่องราวที่เกิดขึ้นอย่างเป็น
ระบบ 
  3. องค์ประกอบของโมเดล 
   Husen and Postlethwaite (To   en H   n  T Ne ille  o  le h  i e     4  
ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของโมเดลไว้ว่ามี  4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. โมเดลสามารถน าไปสู่การท านายผลที่ตามมา สามารถทดสอบ หรือสังเกตได้ 
    2. โมเดลมีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่อธิบายปรากฏการณ์เรื่องนั้น หรือปรากฎ   
กลไกลเชิงสาเหตุที่ก าลังศึกษาและอธิบายเรื่องที่ก าลังศึกษา 
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    3. โมเดลช่วยจินตนาการสร้างความคิดรวบยอดความสัมพันธ์ของสิ่งที่ก าลังศึกษา 
หรือช่วยสืบเสาะความรู้ 
    4. โมเดลมีความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างมากกว่าความสัมพันธ์เชิงเชื่อมโยง 
   วาโร  เพ็งสวัสดิ์ (2553) สรุปองค์ประกอบของโมเดลตามแนวคิดของ Brown and 
Moberg (1980)  ที่ได้สังเคราะห์จากแนวคิดเชิงระบบ (System Approach) กับหลักการบริหาร 
ตามสถานการณ์ (Contingency Approach) สรุปสาระได้ดังนี้ 
    1. สภาพแวดล้อม (Environment) 
    2. เทคโนโลยี (Technology) 
    3. โครงสร้าง (Structure) 
    4. กระบวนการจัดการ (Management Process) 
    5. การตัดสินใจสั่งการ (Decision Making) 
 

ตารางที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของโมเดลการเรียนการสอน 

(ทิศนา แขมมณี, 

2546) 

(Charles W. 

Anderson, 

1999) 

(Arend, R. J., 

Mgmt, S., & 

Stern, 1999) 

(Joyce, B., Weil, 

M., & Calhoun, 

2015) 

สรุป 

องค์ประกอบที่ 1 

ปรัชญา ทฤษฎี 

หลักการ แนวคิดหรือ

ความเชื่อที่เป็น

พื้นฐานของโมเดลการ

เรียนการสอน 

องค์ประกอบที่ 1 

หลักการของ

โมเดล 

องค์ประกอบที่ 1 

หลักการตาม

ทฤษฎีที่เป็น

แนวคิดพื้นฐาน 

องค์ประกอบที่ 1 

ทฤษฎีหรือหลักการที่

เป็นพื้นฐานของโมเดล 

องค์ประกอบ

ที่ 1หลักการ 

แนวคิด 

ทฤษฎีที่เป็น

พื้นฐานของ

โมเดล 

องค์ประกอบที่ 2 

การบรรยายและ

อธิบายสภาพหรือ

ลักษณะของการ

จัดการเรียนการสอนที่

สอดคล้องกับหลักการ

ที่ยึดถือ 

องค์ประกอบที่ 2 

วัตถุประสงค์ของ

โมเดล 

องค์ประกอบที่ 2 

ผลการเรียนรู้ที่

ต้องการ 

องค์ประกอบที่ 2 

แนวทางในการ

ออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนและ

สิ่งแวดล้อมในการ

เรียนการสอน 

องค์ประกอบ

ที่ 2

วัตถุประสงค์

ของโมเดล 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

(ทิศนา แขมมณี, 

2546) 

(Charles W. 

Anderson, 

1999) 

(Arend, R. J., 

Mgmt, S., & 

Stern, 1999) 

(Joyce, B., Weil, 

M., & Calhoun, 

2015) 

สรุป 

องค์ประกอบที่ 3 

การจัดระบบ คือ  

มีการจัด

องค์ประกอบและ

ความสัมพันธ์ของ

องค์ประกอบของ

ระบบให้น าผู้เรียน

ไปสู่เป้าหมายของ

ระบบ 

องค์ประกอบที่ 3 

หลักฐานที่แสดง

การยอมรับ

ประสิทธิภาพ

ของโมเดล 

องค์ประกอบที่ 3 

วิธีการสอนที่จะ

ท าให้การสอน

บรรลุวัตถุประสงค์ 

องค์ประกอบที่ 3 

วิธีสอนและวิธีเรียน

ที่จะช่วยให้การ

เรียนการสอนบรรลุ

วัตถุประสงค์ที่

ต้องการ 

องค์ประกอบ

ที่ 3 

วิธีการและ

กิจกรรมการ

เรียนการ

สอนที่จะช่วย

ให้บรรลุ

วัตถุประสงค์

ของโมเดล 

องค์ประกอบที่ 4 

การอธิบายหรือให้

ข้อมูลเกี่ยวกับวิธี

สอนและเทคนิค

การสอนที่จะช่วย

ให้กระบวนการ

เรียนการสอนเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด 

 องค์ประกอบที่ 4 

สิ่งแวดล้อมในการ

สอน 

องค์ประกอบที่ 4 

การประเมินผลที่จะ

ชี้ให้เห็นผลที่คาดว่า

จะเกิดขึ้นในตัว

ผู้เรียนอันเป็นผลมา

จากการใช้โมเดล

นั้น 

องค์ประกอบ

ที่ 4 

การวัดผล

และ

ประเมินผล

การเรียนรู้

ตาม

วัตถุประสงค์

ของโมเดล 

 

 จากตาราง 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของโมเดลการเรียนการสอน 
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักส าคัญ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  องค์ประกอบที่ 1 หลักการ แนวคิดทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของโมเดลการเรียนการสอน 
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  องค์ประกอบที่ 2 วัตถุประสงค์ของโมเดลการเรียนการสอน 
  องค์ประกอบที่ 3 วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของโมเดลการเรียนการสอน 
  องค์ประกอบที่ 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของโมเดลการ
เรียนการสอน 
   ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของโมเดลจะต้องมีความสัมพันธ์กันเชิงสาเหตุที่ใช้
ท านายผลเพ่ือน าไปสรุปเป็นความคิดรวบยอดในการอธิบายปรากฏการณ์ในเรื่องที่ก าลังศึกษาหรือ
เรื่องท่ีสนใจ 
 4. การพัฒนาโมเดล 
  จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน ผู้วิจัยพบว่า แนวทาง
ของ Joyce and Weil (2004  :  58) เป็นแนวทางท่ีผู้สอนจะสามารถเข้าใจในประเด็นต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง ท าให้สามารถน าไปใช้ได้จริง โดยการฝึกฝนตนเองให้สามารถใช้จนเกิดความช านาญได้ 
นอกจากนี้ยังเน้นความส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนและพัฒนากลวิธีการเรียนรู้ ของผู้เรีย ซึ่งถือเป็น
เป้าหมายของการให้การศึกษาตามทฤษฎีการศึกษายุคใหม่ ผู้วิจัยจึงน าแนวทางและหลักการของ 
Joyce and Weil  มาเป็นหลักในการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนครั้งนี้ ซึ่งมีสาระส าคัญสรุปได้
ดังนี้ 
  4.1 หลักการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน มีหลักการส าคัญ ประกอบด้วย 
   4.1.1 โมเดลการเรียนการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการ
เรียนรู้ 
   4.2.2 เมื่อพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนแล้ว ก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลายจะต้องมี
การวิจัย เพื่อทดสอบทฤษฎี และตรวจสอบคุณภาพในเชิงการน าไปใช้ในสถานการณ์จริงและน าข้อ
ค้นพบมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
   4.2.3 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน อาจออกแบบให้ใช้ได้อย่างกว้าง หรือเพ่ือ
วัตถุประสงค์เฉพาะอย่างหนึ่งก็ได้ 
   4.2.4 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนจะมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นหลักในการ
พิจารณาเลือกโมเดลไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้น าโมเดลการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลักก็จะท าให้
เกิดผลสูงสุด แต่ก็สามารถน าโมเดลนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ ถ้าพิจารณาเห็นว่า
เหมาะสม แต่ก็อาจได้ผลส าเร็จลดน้อยลงไป 
  4.2 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
   จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน ผู้วิจัยพบว่า แนว
ทางการพัฒนาตามทฤษฎีของ ADDIE Model (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2546) เป็นโมเดลการออกแบบ
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การสอนที่เป็นแนวทางส าหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน e-Learning ซ่ึง
เป็นแนวทางท่ีใช้กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นค าหน้าของค าศัพท์ Analysis, Design, 
Development, Implement, Evaluation โมเดล ADDIE มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
   ขั้นตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอนและเพ่ือการผลิตบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ โดยทั่วไปการวิเคราะห์นี้อาจารย์ผู้สอนซึ่งถือว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา และทีม
ผู้ด าเนินการต้องท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมายเนื้อหา
อะไรที่จะเรียนหรือสอนผ่าน e-learning ต้องการให้ผู้เรียนได้รับอะไรจะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วย
วิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้างในที่นี้ขออธิบายรายละเอียดการวิเคราะห์ อาทิเช่น 
   การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในขั้นนี้คืออาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์
ผู้สอนด าเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอนโดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียนมากที่สุดและตรงกับเป้าหมายโดยขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
    1) ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
    2) เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    3) จัดล าดับเนื้อหา 
    4) จัดกลุ่มเนื้อหาเพ่ือแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆตามปริมาณของเนื้อหา 
    5) จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
   การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลผู้เรียน เช่น ระดับชั้นอายุ ความรู้
พ้ืนฐานเพื่อให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
   การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมพวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่นจ านวน
เครื่องคอมพิวเตอร์ในสถาบัน จ านวนนักศึกษาที่มีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเองความเร็วของ Leaded 
Line เป็นต้น 
   2. การออกแบบ (Design) 
    ขัน้การนออกแบบเป็นขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งที่เป็นนามธรรมจากข้ัน
วิเคราะห์โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในขั้นออกแบบ เช่น การเขียนผังงานการ
ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) ขั้นตอนนี้เป็นหน้าที่ของกออกแบบการสอนนักเทคโนโลยี
การศึกษาท่ีต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา 
    การออกแบบบทเรียน หมายถึงการน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและ
วิเคราะห์จากขั้นวิเคราะห์มาสร้างเป็นบทเรียน e-Learning ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเนื้อหาแบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อกิจกรรมวิธีการน าเสนอ
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 
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   การออกแบบผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ของบทด าเนินเรื่องซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนินเรื่องและการ
ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard)หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งออกเป็น
เฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็น Title ของบทเรียนจนถึงเฟรมสุดท้ายบัตรเรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ 
ข้อความเสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียนค าถาม-ค าตอบ และรายละเอียดอ่ืนๆ 
   การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design)การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึงการ
จัดพื้นที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิกเสียง สี ตัวอักษร และ
ส่วนประกอบอ่ืนๆการออกแบบบทเรียน e-Learning มิใช่การน าเนื้อหาจากเอกสารสื่อสิ่งพิมพ์เปลี่ยน
ที่การน าเสนอเนื้อหาไปที่หน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้น 
  กล่าวโดยภาพรวมการออกแบบควรออกแบบให้มีความสอดคล้องกับเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล์ที่ใช้ขนาดวัตถุต่าง ๆ ที่ปรากฏความแตกต่างของสีพ้ืนหน้า
และพ้ืนหลังและต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย 
   3. การพัฒนา (Development) 
    ขั้นการพัฒนาเป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการ
ออกแบบจากข้ันตอนที่สอง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเชี่ยวชาญหลายด้านเช่น นัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกนักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS 
:Learning Management System)จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542)ที่ได้ศึกษาเรื่อง
การน าเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแนวทางหนึ่ง
ส าหรับผู้พัฒนาบทเรียน e-Learning ว่าควรค านึงถึงองค์ประกอบในการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
เช่น ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม แบบธรรมดา
(Normal)ขนาด (Size)ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC CordiaUPC  BrowalliaUPC 
JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหาไม่เกิน 8 -10 บรรทัดและควรใช้
ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดิทัศน์ ภาพ
ล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation)และ 3 มิติ (3D Animation)โดยเลือกใช้
จ านวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหน้าจอ และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ าสีจางลักษณะ
เดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจ านวน 3 สี 
โดยค านึงถึงสีพื้นหลังประกอบด้วย สื่อชั้นน าในการน าทาง (Navigational Aids) ควรเลอืกใช้สัญรูป 
(Icon)แบบปุ่มรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายข้อความสั้น ๆประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง 
ข้อความ Hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (Button), แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณ์สื่อความหมาย
ได้เข้าใจชัดเจน 
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   องค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย Text Box, Smart 
Search Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเชื่อมโยง (Hypertext Link)  
ใช้อักษรตัวหนา, ตัวขีดเส้นใต้มีสีน้ าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีน้ าเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ 
(Cueing) กะพริบร่วมด้วย และการขยายล าดับข้อมูลสืบค้น (Branching) ไม่ควรเกิน 3 ระดับ 
   4. การน าไปใช้ (Implement) 
    การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิทัล
เผยแพร่บนระบบเครือข่าย (Network)เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่างๆซึ่งในขั้นตอนนี้
อาจารย์ผู้สอน และทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลรวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และ
ปัญหาต่างๆ ที่พบจากการเรียนด้วย e-Learning เพ่ือการปรับปรุงต่อไป 
   5. การประเมิน (Evaluation) 
    การประเมินเป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดลประกอบด้วย
การประเมินการวิเคราะห์การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนาและการประเมินเมื่อ
น าไปใช้จริงของระบบ e-Learning โดยกระท าระหว่างด าเนินการ คือการประเมินระหว่างด าเนินงาน 
(Formative Evaluation)และประเมินภายหลังการด าเนินงาน (Summative Evaluation)การ
ประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่างๆ 
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ภาพประกอบที่ 5 ขั้นตอนการพัฒนาตามหลักการออกแบบของ ADDIE Model 
 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

1.1 วิเคราะห์ความต้องการ 

1.2 วิเคราะห์ผูเ้รียน 

1.3 วิเคราะห์ทรัพยากรการเรียน 

1.4 วิเคราะห์เนื้อหาหรืองาน 

2. การออกแบบ (Design) 

2.1 ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียน 

2.2 ออกแบบรายวิชาการเรียน 

2.3 ออกแบบการเรียนการสอน 

2.4 ออกแบบส่วนน าเสนอเนื้อหา 

3. การพัฒนา (Development) 

3.1 พัฒนาระบบการเรียนการสอน 

3.2 พัฒนาทรัพยากรการเรยีน 

3.3 พัฒนาเครื่องมือวัดและประเมนิ 

3.4 ตรวจสอบ ทดลองใช้และปรับปรุง 

4. การน าไปใช้ (Implement) 

4.1 ทดสอบก่อนเรียน 

4.2 กระบวนการเรยีนการสอนบนเว็บ 

4.3 ทดสอบหลังเรยีน 

5. การประเมิน (Evaluation) 

5.1 ประเมินความรู้ความสามารถ ทักษะต่าง ๆ  

5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.3 ประเมินความคิดเห็น 

ผล
ป้อ

นก
ลับ
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   ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การพัฒนาโมเดลตามแนวทางหลักการออกแบบของ ADDLE 
Model ประกอบไปด้วยขั้นตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นที่ 2 
การออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implement) 
และข้ันที่ 5. การประเมิน (Evaluation) 

หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
จากการศึกษาความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้มนีักการศึกษาหลาย

ท่านได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว้หลายแนวคิด ดังนี้ 
 Allen and Seaman  (Allen, Elaine and Seaman, 2010) ได้อธิบายไว้ว่า การ

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเรียนที่ผสมกันระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้า และการ
เรียนออนไลน์โดยการน าเสนอเนื้อหาส่วนใหญ่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การสนทนาออนไลน์ 
และยังคงมกีารจัดส่วนที่ให้ผู้เรียนและผู้สอนพบปะกันโดยมีสัดส่วนในการน าเสนอเนื้อหาผ่านระบบ
ออนไลน์อยู่ระหว่างร้อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียนทั้งหมด 
 Pete, S., & Barney (Pete, S., & Barney, 2007) ได้กล่าวถึง การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้า (face-to-face) ภายในห้องเรียนแบบปกติกับการใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสม ซึ่งอาจจะเป็นอินเทอร์เน็ต ซีดีรอม หรือกระดานไวท์บอร์ดอัจฉริยะ 
(interactive whiteboard) เป็นต้น รวมถึงการใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับการสื่อสาร  เช่น แชท หรือ
อีเมล์และสภาพแวดล้อมที่ช่วยให้ผู้สอน 
จัดการเรียนการสอนได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 Schroeder (Schroeder, 2006) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้
ว่า เป็นชั้นเรียนก าหนดให้กิจการการเรียนรู้ส่วนที่มีความส าคัญบางส่วนอยู่ในระบบออนไลน์ และ
เวลาในการเข้าชั้นเรียนปกติก็ยังคงมีอยู่ จุดมุ่งหมายของการเรียนแบบนี้คือการน าส่วนที่ดีที่สุดของ
การสอนแบบเผชิญหน้ารวมเข้ากับส่วนที่ดีที่สุดของการเรียนแบบออนไลน์เพ่ือที่จะสนับสนุนกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยตนเองและลดเวลาในการเรียนในชั้นเรียน 

บุญเลี้ยง ทุมทอง (บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2556) ได้สรุปการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า 
เป็นการผสมผสานวิธีการหลายๆ วิธีเข้าด้วยกัน ทั้งวิธีสอน สื่อและเทคโนโลยีการสอน ผ่านการจัด
กิจกรรมการเรียน 
การสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมหรือการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียนการสอน 
แบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้การจัดการ 
เรียนรู้มีความยืดหยุ่นสูงและท าให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ 
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แนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนแบบปกตดิั้งเดิม (traditional classroom) ที่มีการเผชิญหน้า (face-to-face meetings)
กันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผสมผสานกับการเรียนผ่านระบบเครือข่าย (online learning) เข้าไว้
ด้วยกัน โดยเลือกใช้เทคนิควิธีการของการเรียนแต่ละรูปแบบทีเ่หมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้เน้นๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ในเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน ตอบสนอง
ความแตกต่างทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความหลากหลาย ช่วยเติมเต็มในการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพและช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้มากที่สุด เน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติ
จริงเพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียน โดย
อาศัยสิ่งอ านวยในอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อ และเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีปฏิสัมพันธ์จากการเรียนแบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม 
สนองต่อความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของ
ตนเองได้ดีขึ้น 

หลักและแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเกิดข้ึนระหว่างรอยต่อการศึกษายุคเก่า 

กับการศึกษายุคใหม่ โดยการเชื่อมโยงจุดดีของยุคสมัยสองยุคเข้าด้วยกันมาเป็นจุดแข็งระหว่าง 
การสอนแบบเผชิญหน้ากับการสอนแบบออนไลน์ เป็นการน าประโยชน์สูงสุดจากเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ ดังนักการศึกษาหลายท่านได้ให้หลักการ ดังนี้ 
 Driscoll  (Driscoll, 2002)  ได้กล่าวถึงแนวคิดหรือลักษณะของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานไว้ 4 แนวคิด ดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) ร่วมกับการจัดการ
เรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ (e-Learning) เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของการจดการศึกษา 
 2. การผสมผสานทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 2.2 ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitivism) 
 2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) 

 3. การผสมผสานการใช้สื่อต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ (Multimedia) 
 4. การผสมผสานกันระหว่างการเรียนการสอนและการท างานเข้าด้วยกัน 
สรุปแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการน าเทคนิคการสอนแบบดั้งเดิม 
หรือการสอนแบบเผชิญมาบรูณาการกับการสอนแบบสมัยใหม่คือการสอนแบบออนไลน์เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนที่เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน ซึ่งรวมไปถึงการ
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ผสมผสานทฤษฏีการสอน การใช้สื่อต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้ และการผสมผสานระหว่างการเรียนการ
สอนในการท างานร่วมกัน 
 ความส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การเรียนการสอนในแต่ละวิธีก็มีทั้งข้อดีและข้อเสีย ดังนั้นแนวคิดของการเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน จึงมีการน าเอาข้อดีของแต่ละวิธีมาผสมผสานกันเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ดังที่ Associates (Banfield, J., & Wilkerson, 2014) ได้ให้เหตุผลของความจ าเป็นที่มีการเกิดข้ึน
ของการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ 6 ประเด็น ดังนี้ 
 1. สื่อการเรียนการสอนแต่ละชนิด มีทั้งข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้งาน ไม่มีสื่อใด
ชนิดใดที่ดีท่ีสุด และไม่มีสื่อชนิดใดที่มีข้อเสียมากท่ีสุด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้เรียน ประเภทของเนื้อหา 
และวิธีการเรียนการสอน สื่อบางชนิดอาจจะใช้ได้ผลดีส าหรับผู้เรียนบางกลุ่ม แต่อาจจะใช้ไม่ได้ผลดี 
ส าหรับผู้เรียนอีกกลุ่มหนึ่ง เนื่องจากความแตกต่างของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นพ้ืนฐานความรู้ พฤติกรรม 
หรือสภาพแวดล้อมต่างๆ รวมทั้งลักษณะของสื่อการเรียนการสอนเองก็ไม่ได้เหมาะสมกับวิธีการเรียน 
การสอนทุกวิธีหรือเนื้อหาวิชาทุกประเภท การใช้สื่อทุกการเรียนการสอนจึงต้องพิจารณาปัจจัยอื่นๆ 
ประกอบด้วย 
 2. การใช้สื่อแบบผสมผสาน เป็นการใช้งานที่เกิดคุณค่าสูงสุดในการเรียนรู้โดย
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกใช้สื่อการเรียนการสอนตามความถนัด และความสามารถของตนเองท าให้ 
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจและลึกซึ้งกว่าการใช้สื่อเพียงชนิดเดียว แนวความคิดหลักของการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานในทางธุรกิจก็คือเลือกใช้สื่อหลากหลายชนิดให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อ 
การเรียนการสอน โดยใช้งบประมาณจ านวนน้อยที่สุดจึงพบเห็นการเรียนรู้แบบผสมผสานในบริบท 
ของการบริหารทรัพยากรองค์กร หรือ ERP (Enterprise Resource Planning) ในองค์กรสมัยใหม่ 
ทั่วไป 
 3. การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นสิ่งส าคัญในอนาคต ที่จะเข้ามาทดแทน e-
Learning ตั้งแต่ปลายทศวรรษท่ี 90 เป็นต้นมา ผู้เรียนและผู้สอนส่วนใหญ่ตื่นตัวกับพัฒนาการของ 
e-Learning ทั้งการเรียนการสอนในสถานศึกษา และการฝึกอบรมในสถานประกอบการ มีการใช้งาน 
e-Learning อย่างกว้างขวางแทบทุกองค์กร ในขณะที่การใช้งานผู้เรียนหรือพนักงานจะต้องเสียเวลา
กับการศึกษา บทเรียนผ่านหน้าจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งแทบจะกล่าวได้ว่าไม่มีทางเลือก
อ่ืนๆ เกิดขึ้นในการเรียนการสอนโดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นฐาน (Internet Based Learning) 
การเรียนรู้แบบผสมผสานจึงเกิดข้ึน เพ่ือเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับผู้เรียนทั้งในสถานศึกษา และสถาน
ประกอบการเพ่ือเข้ามาทดแทนการใช้ e-Learning ท าให้เกิดทางเลือกในการศึกษามากกว่า และ
ยืดหยุ่นมากกว่าในสังคมการเรียนรู้ที่อาศัย ICT เป็นช่องทางเช่นปัจจุบัน 
 4. เทคโนโลยีไม่แพร่หลายทัดเทียมกัน และใช้ไม่ได้ง่ายๆ ส าหรับผู้เรียนทุกคน 
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โดยเฉพาะในกรณีของ e-Learning ที่ใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งต้องการความเร็วในการ 
สื่อสารที่มีความเร็วสูงเพียงพอที่จะรองรับการส่งผ่านสื่อขนาดใหญ่ เช่น วีดีทัศน์ดิจิตอล หรือเสียง 
ดิจิตอล เป็นต้น ปัญหาที่พบในการใช้สื่อเหล่านี้คือ ผู้เรียนที่ต่อเชื่อมมาจากชุมชนห่างไกล หรือ 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วในการสื่อสารสูงไม่เพียงพอ มักประสบกับปัญหาไม่สามารถใช้งาน 
บทเรียนได้หรือขาดความต่อเนื่องในการใช้งาน ท าให้การเรียนรู้ไม่ประสบความส าเร็จ ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายและอาจยุติการเรียนในที่สุด ในกรณีของซอฟต์แวร์ และระบบบริหาร
บทเรียนหรือ LMS ก็พบปัญหาในลักษณะเดียวกัน ซอฟต์แวร์บางประเภทที่ใช้ในการบริหารบทเรียน
ต้องการทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์พอสมควร จึงจะใช้งานได้ดี ในขณะที่ผู้เรียนบางกลุ่มขาดความรู้
และทักษะด้านคอมพิวเตอร์ จึงใช้งานไม่ได้ผลหรือผลไม่คุ้มค่ากับงบประมาณที่ลงทุน 
 5. การเรียนรู้แบบผสมผสานพัฒนาง่ายกว่าการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
เพียงอย่างเดียว เนื่องจากการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการบูรณาการของสื่อ และวิธีการสอน 
ในรูปแบบต่างๆ ทั้งการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน (Face-to-Face) การเรียนรู้ 
แบบออนไลน์และสื่ออ่ืนๆ จึงพัฒนาได้ง่ายกว่าการพัฒนา e-Learning เพียงอย่างเดียว อีกทั้งยัง 
สิ้นเปลืองงบประมาณน้อยกว่า รวมทั้งใช้เวลาน้อยกว่า ผู้สอนสามารถสร้างสรรค์การเรียนรู้แบบ 
ผสมผสานได้ด้วยตนเอง โดยใช้ประสบการณ์ท่ีสั่งสมมาถ้าเปรียบเทียบกับการพัฒนา e-Learning 
ที่มีการใช้งานอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่จะเป็นผลผลิตของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักการเรียนการสอนโดยตรง 
 6. การเรียนรู้แบบผสมผสานให้ผลทางธุรกิจมากกว่า จากรายงานข้อค้นพบใน
ปัจจุบันพบว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานให้ผลทางธุรกิจมากกว่าในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 6.1การขยายขนาดของกลุ่มผู้เรียน (Scale) เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการ
สอนปกติในชั้นเรียน การเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถขยายขนาดของผู้เรียนได้โดยไม่จ ากัดถ้ามี
สาธารณูปโภคสนับสนุนเพียงพอกับการศึกษาออนไลน์ 
 6.2 ความรวดเร็ว (Speed) โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการ 
ส่งผ่านองค์ความรู้ ท าให้มีความรวดเร็วในการเรียนรู้รวมทั้งมีความรวดเร็วในการติดต่อสื่อสาร 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 6.3 ปริมาณผลงานที่ได้ (Throughput) ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนใน
สถานศึกษาหรือการฝึกอบรมในสถานประกอบการ การพัฒนาบุคลากรสามารถท าได้อย่างรวดเร็วใน
ปริมาณผลงานที่มากกว่าโดยการศึกษาออนไลน์ 

6.4 ความซับซ้อน (Complexity) การเรียนรู้แบบผสมผสาน ไม่มีขั้นตอน 
และกระบวนการซับซ้อนเหมือนการฝึกอบรมบางประเภท เนื่องจากเป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผู้เรียนจึงมีความคุ้นเคยมากกว่า 
 6.5 ค่าใช้จ่าย (Cost) การเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องอาศัยความสามารถ 
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ของระบบบริหารบทเรียน (LMS) มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนโดยใช้ E-Learning 
ทั้งหลักสูตร ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว LMS จะมีราคาสูง โดยที่ราคาของ LMS จะข้ึนอยู่กับจ านวนผู้เรียน 
ที่ลงทะเบียนเรียน ถ้าเป็นรุ่นที่ไม่จ ากัดจ านวนผู้เรียน (Unlimited License Version) จะยิ่งมีราคา 
สูงมาก การเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องการ LMS ที่ชาญฉลาดมากเนื่องจากในกระบวนการเรียน 
การสอนบางช่วง ผู้เรียนจะต้องพบกับผู้สอนแบบเผชิญหน้า 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานจะเข้ามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู้ใน 
อนาคตเพราะเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีการบรูณาการของสื่อที่สามารถเลือกใช้สื่อได้อย่าง
หลากหลายเหมาะสมกับผู้เรียน เกิดประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้โดยใช้งบประมาณน้อยที่สุด และ
วิธีการสอนในรูปแบบต่างๆ ทั้งแบบเผชิญหน้าและออนไลน์ ที่ประโยชน์คุ้มค่าทั้งด้านขนาดกลุ่ม
ผู้เรียนความรวดเร็วไม่มีขั้นตอนที่ซับซ้อน รวมทั้งค่าใช้จ่ายที่คุ้มค่า 

องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นนวัตกรรมใหม่ในการจัดการเรียนรู้โดยการน าข้อดีของ
การเรียนในห้องเรียน (Classroom) มาเสริมกับข้อดีของการเรียนที่ให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง เช่น 
การเรียนด้วย E-Leaning มีจุดมุ่งหมายในการอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ตาม
ความสามารถของตนเองอย่างสมบูรณ์แบบ กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบนี้ จ าเป็นต้องได้รับการ
สนับสนุนจากผู้บริหารระดับสูง ต้องมีผู้เชี่ยวชาญหลายด้านมาร่วมกันเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
องค์ประกอบการเรียนรู้หลักๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสานมีอยู่ 3 กลุ่ม คือ 
 1. การเรียนเผชิญหน้า (Face-to-Face) ประกอบด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การบรรยาย 
หรือการน าเสนอ (Lecture/presentations) การสาธิต (Demonstration) การทบทวน (Tutorial) 
การลงมือปฏิบัติ(Workshop) การสัมมนา (Seminar) การแสดงบทบาทสมมติ(Role Play) 
การจ าลองสถานการณ์(Simulation) การท าโครงงาน (Project) การเยี่ยมชมสถานที่ (Site Visits) 
วิธีการหลักที่มีใช้กันอยู่คือ การบรรยาย การสาธิต ทั้งสองวิธีนี้มีสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนเพ่ือให้ 
สามารถด าเนินการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งเหล่านี้ได้แก่กระดานด า กระดานไวท์บอร์ด สไลด์ 
ที่สร้างจากโปรแกรม Microsoft PowerPoint หรือโปรแกรมอ่ืนๆ วัสดุกราฟิก ส าหรับการสาธิตนั้น 
สิ่งจ าเป็นที่ใช้ในการสนับสนุนการสาธิตมักจะเป็นสื่อของจริง แบบจ าลองต่างๆ หรือชุดทดลอง เพ่ือให้
ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนขึ้นนอกจากนั้นสิ่งที่มักน ามาประกอบการสอนบรรยาย สาธิตอีกอย่าง คือ 
สื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ ภาพ เสียง วีดิโอโดยน าเสนอผ่านอุปกรณ์เช่น เครื่องเล่นซีดี ดีวีดีหรือ
คอมพิวเตอร์ 
 2. ออฟไลน์แบบเรียนด้วยตนเอง (Offline : Individual Work) ผู้เรียนเรียนด้วยการ 
ใช้สิ่งต่างๆ เช่น หนังสือ นิตยสาร หนังสือพิมพ์วารสาร ซีดีบันทึกเสียง วีดิทัศน์ดีวีดีโทรทัศน์วิทยุ 
เป็นต้น รวมทั้งสื่อแบบปฏิสัมพันธ์(Interactive Media) เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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(Computer Assisted Instruction : CAI) ในการเรียนการสอน 
 3. ออนไลน์(Online) หมายถึง วิธีการส่งแบบออนไลน์ประกอบด้วย การเรียน 
แบบเหตุการณ์สด (Live Event) การส่งผ่านซีดี/ดีวีดีการเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์(E-learning 
เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต อีเมล์ห้องสนทนา (Chat Room) เวบ็บอร์ด 
(Web Board) การประชุมด้วยวีดิโอ (Video Conference) การใช้ฐานความรู้(Knowledge-based) 
การใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Search Engine) การใช้เว็บไซต์การใช้สื่อสังคมออนไลน์(Social 
Media เช่น Twitter หรือ Face book) การเรียนผ่านสื่อเคลื่อนที่ (Mobile Learning) เป็นต้น 
Rovai, A.P. and Jordan (Roval, A., & Hope, 2014)  กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
 1. การผสมผสานสื่อผสมและทรัพยากรเสมือนในระบบอินเตอร์เน็ต (blended 
multimedia and virtual Internet resource) ประกอบด้วย วีดิทัศน์หรือดีวีดี การทัศนศึกษา 
เสมือน เว็บไซต์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ซอฟต์แวร์ และสื่อวิทยุกระจายเสียง และวิทยุโทรศัพท์ 

2. การผสมผสานโดยใช้เว็บไซต์สนับสนุนการเรียนการสอนในห้องเรียน (classroom 
website) ในการสร้างสิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับ ประกาศ 
งานที่มอบหมาย รับ-ส่งการบ้าน การทดสอบ การประเมินผลการเรียน และนโยบายในชั้นเรียน 
เป็นต้น โดยผู้สอนอาจจะสร้างเว็บไซต์ เพื่อการเรียนการสอนด้วยตนเอง หรืออาจท าการเชื่อมโยง 
ไปยังเว็บไซต์ที่เก่ียวข้องก็ได้ 
 3. การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (course management 
system : CMS/learning management system : LMS) ในการจัดการเรียนการสอนแบบ 
ผสมผสานนั้นผู้สอนจะใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ เพ่ือช่วยในการติดต่อสื่อสารและการบริหาร 
การจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เช่น การแจกเอกสารประกอบการสอน การก าหนด 
วันส่งงาน การส่งและรวบรวมงานที่ได้รับมอบหมาย 
 4. การผสมผสานโดยใช้การอภิปรายแบบประสานเวลา และการอภิปราย 
แบบไม่ประสานเวลา (synchronous and asynchronous discussion) รูปแบบของการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบ
ดั้งเดิมกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน โดยมีการใช้เทคโนโลยีการเรียนออนไลน์เข้ามา
เพ่ิมเติมในส่วนของสิ่งแวดล้อมในการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยการประยุกต์ใช้การอภิปรายแบบ
ประสานเวลาและการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลาเข้าด้วยกัน ซึ่งผู้สอนจะเป็นคนก าหนดหัวข้อใน
การสนทนาอ านวยความสะดวกในระหว่างการสนทนา จัดบรรยากาศในห้องเรียนให้เหมือนกับการ
สนทนาระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน 
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 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเอาหลักการและแนวคิดท่ีได้กล่าวไว้ในข้างต้นมาปรับใช้กับการ
เรียนการสอนที่ด าเนินการทดลองโดยใช้การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ในสัดส่วน 60 : 40 นั่นคือ
จัดการเรียนการสอนแบบในชั้นเรียนตามปกติ ร้อยละ 60 ของเวลาเรียนทั้งหมด และจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์ด้วยบทเรียนบนเว็บ ร้อยละ 40 ของเวลาเรียนทั้งหมด 

หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
 1. ความหมายของเกมมิฟิเคชัน  
  เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้กลไกต่างๆ ของเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้ความมีใจจดจ่อกับ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม และเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้ตรงกับที่
ผลลัพธ์ที่ต้องการ เกมหลายประเภทประกอบด้วยกลไกของเกมหลากหลายรูปแบบ  เช่น  การให้
คะแนน (Point) การประลอง (Challenge) กระดานแสดงล าดับ (Leaderboard) กฎเกณฑ์ (Rule) 
และสิ่งกระตุ้นอื่น ๆ ที่ท าให้การเล่นเกมมีความสนุกมากข้ึน เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์ใช้กลไกต่าง 
ๆ ดังกล่าวเพ่ือที่จะกระตุ้นผู้ใช้มีจิตใจจดจ่อในสิ่งที่ท ามากข้ึน มนุษย์ทั่วไปในส่วนลึกของตัวตนมี
ความชอบในการเล่นเกม และมีแนวโน้มโดยธรรมชาติที่จะมีปฏิสัมพันธ์ได้ดีกับกิจกรรมต่าง ๆ ที่อยู่ 
ในรูปแบบที่มีโครงสร้างของเกม (Huang & Soman, 2012) 
  เกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการในการประยุกต์ใช้บางสิ่งบางอย่างที่มีอยู่ เช่น เว็บไซต์ 
โปรแกรม ประยุกต์ ชุมชนออนไลน์ และรวมกลไกต่าง ๆ ของเกมเข้าไปไว้ข้างใน เพ่ือที่จะกระตุ้น
ความมีส่วนร่วม ความมีใจจดจ่อ และความจงรักภักดี เกมมิฟิเคชันมีการน าเทคนิคการขับเคลื่อนด้วย
ข้อมูล (Data-driven Technique) ที่นักออกแบบเกมใช้ในการกระตุ้นผู้เล่น และมีการประยุกต์ใช้
เทคนิค เหล่านี้กับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือที่จะกระตุ้นการด าเนินการที่ช่วยเพิ่มมูลค่าทางธุรกิจให้มาก
ขึ้น (Reiners & Wood, 2015) 
 เกมมิฟิเคชัน เป็นการใช้แนวคิดของเกม และกลไกต่าง ๆ ของเกมมากระตุ้นผู้ใช้ให้มีจิตใจ
จดจ่อกับการแก้ปัญหาต่าง ๆ เกมมิฟิเคชันถูกน ามาใช้ใน โครงการ และกระบวนการต่าง ๆ เพื่อ
ปรับปรุงให้ความรู้สึกมีส่วนร่วม ผลก าไร คุณภาพข้อมูล การจัดการล าดับเวลา และการเรียนรู้ให้ดี
ยิ่งขึ้น เกมมิฟิเคชันจึงเป็นการน า ลักษณะเด่นของเกมที่คนทั่วไปชื่นชอบมาใส่ไว้ในกิจวัตประจ าวัน
เพ่ือให้มันดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เช่น การได้รับคะแนนสะสม รางวัล หรือส่วนลดเมื่อมีการตอบ
แบบฟอร์ม เป็นต้น ดังนั้นเกมมิฟิเคชันจึงเป็นการใช้แนวคิด กลไกต่าง ๆ องค์ประกอบส าคัญในเกมมา
ใช้ในการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพ่ือจุดประสงค์ในการเพ่ิมความสนุก ความน่าสนใจ และ 
ความรู้สึกผูกพัน เพ่ือให้เกิดการพัฒนาการด้านพฤติกรรม และพัฒนาทักษะของผู้ใช้ให้เป็นไปตามที่
ต้องการ (Jacobs, 2013) 
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 2. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
  เกมมิพิเคชั่นเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
แรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการ
ที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็น
กิจกรรมในลักษณะของเกม   (Malamed, 2012) ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน มีดังนี้ 
   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
   2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้
ชัดเจน 
   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรง
ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ
เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
   4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการ
ด าเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝน
ให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย
ความส าเร็จที่ส าคัญ 
   5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือ
เป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 
   6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
   7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากข้ึน ท าให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
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ประสบการณ์ที่มากข้ึน เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น
เรื่อยๆ ตลอดการเล่นเกม 
 3. ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 
  การท าเกมมิฟิเคชัน (หรือเรียกว่า Gamification) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกม
เข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม (Point)เข็มหรือตรารับรอง (Badge)หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level)  
(Zichermann & Cunningham, 2011) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
   1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes)ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการ
เรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ เพ่ือเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
   2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea)ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถ
ท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน า
ผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
   3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game)มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้น
ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
   4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities)กิจกรรมการเรียนรู้
จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
   5. สร้างทีม (Build Teams)เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การ
เล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
   6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics)ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า
เกมมิฟิเคชันที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความ
พ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 

ตารางที่ 2 แสดงความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรู้ด้วยเกม และเกมมิฟิเคชัน 

ประเด็น 

เปรียบเทียบ 

เกม (Game) การเรียนรู้ด้วยเกม 

(Game-based Learning) 

เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) 

วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือ

ความบันเทิงความ

สนุกสนาน หรือไม่มี

วัตถุประสงค์เพ่ือการ

เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้น

การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 

มีส่วนร่วม อาจใช้เพียงการ

สะสมคะแนนหรือรางวัลก็

ได้ 
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ตาราง 2 (ต่อ)  

ประเด็น 

เปรียบเทียบ 

เกม (Game) การเรียนรู้ด้วยเกม 

(Game-based Learning) 

เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็น

ส่วนหนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ 

ก็ได้ เนื่องจากมีวัตถุประสงค์

เพ่ือการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม

ในลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็

ได้ เนื่องจากมีวัตถุประสงค์

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในกิจกรรม 

วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือ

ความบันเทิงความ

สนุกสนาน หรือไม่มี

วัตถุประสงค์เพ่ือ 

การเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นการ

เรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 

มีส่วนร่วม อาจใช้เพียงการ

สะสมคะแนนหรือรางวัลก็ได้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็น

ส่วนหนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ 

ก็ได้ เนื่องจากมีวัตถุประสงค์

เพ่ือการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม

ในลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็

ได้ เพราะมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรม 

การเล่น การเล่นเพื่อความ

บันเทิงมาก่อน 

ส่วนรางวัลจะมี

หรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่าน

กิจกรรมการเรียนรู้  

จะมีรางวัลหรือไม่ก็ได้ 

การเล่นไม่เน้นการเล่น แต่

เน้นการมีส่วนร่วม โดยให้

ความส าคัญกับรางวัล 

เป็นหลัก 

ราคา สูงมาก เนื่องจากใช้

บุคลากรในการสร้าง

เกมจ านวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้

บุคลากรในการสร้างสรรค์

รูปแบบของเกมและกิจกรรม 

จ านวนไม่มากและไม่ซับซ้อน 

ถูก เนื่องจากใช้บุคลากร

จ านวนน้อย แต่จะไปเน้น

ค่าใช้จ่ายในด้านของรางวัล 

ซึ่งมีค่าใช้จ่ายน้อย เมื่อเทียบ

กับสองแบบแรก 
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 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันในการศึกษาของ (Hunicke, 
R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004), (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004) , (Malamed, 
2012),  (Marczewski, 2013),  (Werbach, K., & Hunter, 2012) (Li, C., Dong, Z., Untch, R. 
H., & Chasteen, 2013) 
 

ตารางที่ 3 การสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 

เจ้าของงานวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์งานวิจัย 

(Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & 
Zubek, 2004), 

กรอบแน        ตามกรอบแนวคิด MDA ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นมากยิ่ง
กว่าสื่อ พฤติกรรมหรือการกระท าใดๆ ที่เกิดขึ้นจากเกม จะส่งผลไปยังผู้เล่น
โดยตรงการออกแบบและผลงานจากเกมเกิดขึ้นในหลายระดับ ด้านวิจัย และ
พัฒนาที่เกี่ยวข้องกับเกมบนพ้ืนฐานความคิดสร้างสรรค์ และวิชาการท่ี
หลากหลายในบางจุดต้องพิจารณาปัญหาที่อยู่นอกพ้ืนที่ฐานกลไกของเกม 
ระบบที่ครอบคลุมการออกแบบเป้าหมาย หรือผลที่ต้องการ รวมถึง
ประสบการณ์ 

(Malamed, 
2012) 

เกมมิฟิเคชัน  คือการน าเอากลไกของเกม ความสนุกในศาสตร์ของเกม และการ
คิดแบบเกม เพื่อที่จะท าให้ผู้คนมีความมุ่งมั่น ตั้งใจ ผูกพัน และมีแรงจูงใจในการ
ด าเนินการ เสริมสร้าง การเรียนรู้ และการแก้ปัญหาให้เกิดผลส าเร็จ 

(Marczewski, 
2013) 

เกมมิฟิเคชัน สามารถใช้ในการออกแบบงานนวัตกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
ประเมินผลการศึกษา มีผลต่อการพัฒนาระบบการประเมินแบบใหม่ ใช้เทคนิค
ของเกมเป็นองค์ประกอบการประเมินย่อย กับการสะท้อนภาพ ความคิด
ก่อให้เกิดแรงจูงใจด้านของกิจกรรม และมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดตาม
ประเภทของการประเมินที่ถูกพัฒนา 

(Werbach, K., & 
Hunter, 2012) 

เกมมิฟิเคชัน คือ การน าองค์ประกอบของเกม และเทคนิคการออกแบบเกมมา
ใช้ในบริบททีไม่ใช่เกม 
 

(Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013) 

เรียนวันนี้เป็น   เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลศาสตร์เกม เช่นการให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากการต่อสู้เพื่อเป้าหมายที่คุ้มค่า กระตุ้นพฤติกรรมที่ต้องการ  
เกมมิฟิเคชันได้รับกระแสที่ดีเป็นที่สนใจ มีวิธีการดึงดูดผู้ใช้ให้อยู่ในเกม
ตลอดเวลา 

 

 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมมิพิฟิเคชันใน
ด้านการศึกษา พบว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาแนวคิดแบบเกม หรือกลไกต่างๆ ความสนุกใน
ศาสตร์ของเกม รวมถึงองค์ประกอบเฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ไม่ใช่การเล่นเกมเพ่ือความสนุกสนาน เกมมิฟิเคชันช่วยให้มีใจจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ ให้
ความรู้สึกการมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 
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ตารางที่ 4 การสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของเกมมิฟิชั่น 

เจ้าของงานวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์งานวิจัย 

(Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & 
Zubek, 2004), 

องค์ประกอบของการออกแบบเกมหรือระบบที่มีใช้คุณลักษณะของเกม  ได้แก่  
1) กลไกของเกม คือ ส่วนประกอบเฉพาะของเกม ในระดับการแสดงผลข้อมูล 
และอัลกอริทึม 2) พลวัตของเกม คือพฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของเกม
ทีกระท ากับข้อมูล น าเข้าและการแสดงผลลัพธ์ของผู้เล่นในเวลาต่างๆ หรือ
อธิบาย พฤติกรรมความต้องการของมนุษย์ที่เกิดข้ึนจากกลไกของเกม 3) 
สุนทรียศาสตร์ของ เกม คือ การตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ทีเกิด
ขึ้นกับผู้เล่นในขณะที่ผู้เล่นก าลังมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในระบบ ที่ท าให้ เกมสนุก 

(Malamed, 
2012) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย1) กลไกของเกม คือส่วนประกอบ
ต่างๆทีใช้ในเกม 2) สุนทรียศาสตร์ของเกม คือส่วนทีเกี่ยวข้องกับความสนุกของ
เกม 3) การคิดแบบเกม คือแนวคิดแบบต่างๆ ที่ เกี่ยวลับการออกแบบเกม 

(Marczewski, 
2013) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ประเภทของผู้เล่น (User 
Types) คือ การจ าแนกประเภทของผู้เล่นที่มีคุณลักษณะแตกต่างลัน 2) 
ส่วนประกอบของเกม (Game Elements) คือส่วนประกอบพิเศษต่างๆ ทีนิยม
ใช้ในเกม 3) แรงผลักดัน (Motivation) คือส่วน ทีเทียวข้องกับการสร้าง 
แรงผลักดันให้กับผู้เล่น ในเกม 4)รางวัล (Rewards) คือส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ
ให้ผลตอบแทนให้กับผู้เล่นในเกม 

(Werbach, K., & 
Hunter, 2012) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) เหรียญตรา (Badge / Medals) 
2) แต้มสะสม (Points) 3)ระดับชั้น (Levels) 4) ภารกิจ/เป้าหมาย (Quest/ 
Goal/ Mission) และ 5) ตัวแทนเสมือน (Avatars) 

(Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ไม่เป็นทางการ (Casual 
Games) 2) แต้มสะสม (Points) 3)ระดับชั้น (Levels) 4) กระดานผู้น า 
(Leaderboards) 

 

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
องค์ประกอบขอเกมมิฟิชั่น พบว่า  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ควรจะต้องประกอบไปด้วยสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับกลไกของเกม องค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดแรงผลักดันในการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้ ควบคู่ไปกับความความสนุกเหมือนกับการเล่นเกม ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชั้นในการวิจัยครั้งนี้ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ  คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) 
ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ   
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ตารางที่ 5 การวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารงานวิจัยตามองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ผู้วิจัย/ป ี

องค์ประกอบ 

เป้าหมาย/ 

จุดหมาย/

เส้นชัย/

จุดท้าทาย 

กฎ/กติกา/ 

เงื่อนไข/ 

สิ่งที่ต้อง

ปฏิบัติตาม 

ความ

ร่วมมือ/ 

ทีม/ 

เวลา/ 

ระยะ/ 

ขอบเขต 

 

รางวัล/ 

แต้ม/ 

ของขวัญ/ 

แรงจูงใจ 

ผลป้อนกลับ/ 

ข้อเสนอแนะ/ 

สะท้อนคิด 

ระดับ/ 

ช้ัน/ 

ขั้น 

ช านาญ ด่านค า, 

2560 
       

สุชัญญา เยื้อง

กลาง, 2560 
       

(กฤษณพงศ์ เลิศ

บ ารุงชัย, 2560) 
       

(ปริพัส ศรีสมบูรณ์

, 2559) 
       

(ศุภกร ถิรมงคลจิต

, 2558) 
       

(Marczewski, 
2013) 

       

Werbach, K., & 
Hunter, 2012        

Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013 

       

Malamed, 2012        
 

จากตารางที่ 5 พบว่า จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารงานวิจัย   ที่มีผู้กล่าวถึง 
องค์ประกอบตามหลักการออกแบบของเกมมิฟิเคชันทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่  
 1. เป้าหมาย /จุดหมาย/เส้นชัย/จุดท้าทายความสามารถ (Goal) เป็นผลลัพธ์ที่พึง
ประสงค์ท่ีบุคคลหรือหน่วยงานก าหนด วางแผน และมุ่งมั่นที่จะท าให้ส าเร็จ การก าหนดเกี่ยวข้องกับ
การออกแบบ วางแผนปฏิบัติการกระตุ้นและชี้น าแนวทางให้กับบุคคลเดินหน้าไปสู่ความส าเร็จ 
เป้าหมายมีอิทธิพลอย่างมากกับพฤติกรรมและการปฏิบัติงาน ในการก าหนดหลักการเพ่ือเพ่ิมโอกาส
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ในความส าเร็จมี 5 ประการ ได้แก่ ความชัดเจนของเป้าหมาย ต้องเป็นเป้าหมายที่ท้าทาย รักษาความ
มุ่งม่ันเพ่ือน าไปสู่เป้าหมาย การรับผลสะท้อนกลับ และการพิจารณาความซ้ าซ้อนของงาน 
 2. กฎ/ กติกา /เงื่อนไข/ สิ่งที่ต้องปฏิบัติตาม (Rule) เป็นสิ่งที่จะท าให้การ 
บริหารจัดการห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้กฎ กติกา ช่วยควบคุมและป้องกันพฤติกรรมไม่
พึงประสงค์ โดยการก าหนด กฎ กติกา จะต้องก าหนดกฎเกณฑ์เชิงบวก เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันใน
ทีม ไม่เน้นกฎเกณฑ์เพ่ือการลงโทษ ผู้สอนและนักศึกษาจะต้องร่วมกันก าหนด กฎ กติกา เพื่อการ
ยอมรับและน าไปสู่ความส าเร็จในเป้าหมายการเรียนรู้ 
 3. ความร่วมมือ /ทีมงาน (Collaboration) เป็นทักษะการท างานแบบเป็นทีม  
นักศึกษามีทักษะการท างานเป็นทีมด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน น าพากันไปสู่เป้าหมายร่วมกัน มี
ความรับผิดชอบกับงานที่ต้องร่วมมือกันท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วม
ของสมาชิกในทีมทุกคน 
 4. ระยะเวลา (Time) เป็นการก าหนดช่วงระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม มี 
จุดเริ่มต้น และมีจุดสิ้นสุด เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าไปวางแผนการด าเนินกิจกรรมให้บรรลุ
เป้าหมายได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
 5. รางวัล /แต้ม/ ของขวัญ/แรงจูงใจ (Reward)  เป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคล 
เมื่อท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดส าเร็จ มี 2 ประเภทคือ รางวัลจากภายนอก เช่น เงิน คูปอง คะแนน ถ้วยหรือ
เหรียญรางวัล ป้ายแสดงสถานะ เป็นต้น และอีกประเภทคือ รางวัลจากภายในเป็นสิ่งที่ไม่สามารถจับ
ต้องได้ เช่น การได้รับการยอมรับ ความรัก ความสนุก ความมุ่งมั่น ความรู้สึกการเป็นเจ้าของ ความ
หลงใหล เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่เกิดจากภายในจิตใจ 
 6. ผลป้อนกลับ/ ข้อเสนอแนะ / การสะท้อนความคิด (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิด
ความคิดและการกระท าที่ถูกต้อง จากการกระท าที่ผิดพลาด เป็นการให้ค าแนะน าไปในทางท่ี
เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
 7. ระดับ/ ชั้น/ ขั้น (Levels) นักศึกษาจะได้รับแรงผลักดันในการเล่นและพยายามที่จะ
ก้าวไปสู่ความส าเร็จในระดับที่สูงขึ้น จนเกิดความช านาญ ระดับหรือสถานะเป็นสิ่งที่ให้ผลประโยชน์
และรางวัลแก่ผู้เล่นในแง่ความสามารถในการก้าวหน้าได้มากกว่าคนอ่ืน 
 จากการศึกษาหลักการแนวคิดรวมถึงการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
แล้ว ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้นิยามศัพท์ เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าเอาแนวคิดแบบเกม หรือกลไกต่างๆ 
ความสนุกในศาสตร์ของเกม รวมถึงองค์ประกอบเฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ไม่ใช่การเล่นเกมเพ่ือความสนุกสนาน เกมมิฟิเคชันช่วยให้มีใจจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้ความรู้สึกการมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ ซึ่งในงานวิจัยในครั้งนี้ เกมมิฟิ
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เคชัน ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ  ดังนี้ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา  
5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ   

หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับฐานการเรียนรู้แบบวิจัย 

 1. ความหมายและความส าคัญ 
  นักวิชาการและนักวิจัยทั้งในและต่างประเทศเห็นพ้องต้องกันว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
ใช้วิจัยเป็นฐาน หมายถึง แนวคิดท่ีรวมการวิจัยและการสอนเข้าด้วยกัน ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบวิจัย
เป็นฐานที่ดีนั้น ต้องมาจากหลักสูตรที่ก าหนดให้มีการท าวิจัย ใช้กระบวนการวิจัยในการจัดการเรียนรู้
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มีการจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการวิจัยและมีการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ผลงานวิจัยประกอบเนื้อหาที่ศึกษาให้แก่ผู้เรียน (Collective, 2003) 
  ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณ,ี 2548) ให้ความหมายว่า เป็นสภาพการณ์ของการ
จัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัย หรือผลการวิจัยเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ
ต่างๆ โดยอาจใช้ การประมวลผลงานวิจัย (Research Review) มาประกอบการสอนเนื้อหาสาระ ใช้
ผลการวิจัยมาเป็นเนื้อหาสาระในการเรียนรู้ใช้กระบวนการวิจัยในการศึกษาเนื้อหาสาระ หรือให้
ผู้เรียนลงมือท าวิจัยโดยตรง หรือช่วยฝึกฝนทักษะการวิจัยต่างๆ ให้แก่ผู้เรียน 
  ลัดดา ภู่เกียรติ (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2552) ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการพัฒนา
ผู้เรียนให้สามารถใช้กระบวนการวิจัยเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ คิดค้นค าตอบและตัดสินใจ
ในการเรียนรู้ของตนเองและเป็นการจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือ
แสวงหาความรู้ใหม่หรือค้นหาค าตอบที่เชื่อถือได้ โดยอาศัยกระบวนการสืบสอบในศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง
กับเรื่องที่ศึกษาวิจัยในการด าเนินการสืบค้น พิสูจน์ ทดสอบ เก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 
  ปัญญฎา ประดิษฐบาทุกา (ปัญญฎา ประดิษฐบาทุกา และคณะ, 2556) ให้ความหมาย
ว่า พฤติกรรมการจัดการเรียนรู้แบบวิจัยเป็นฐาน หมายถึง เป็นการกระท าของผู้สอนเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ผลงานวิจัยประกอบเนื้อหาที่ศึกษาให้แก่ผู้เรียน ได้แก่ ผลงานวิจัยของผู้สอน หรือ
ผลงานวิจัยของผู้อื่นในวิชาที่ศึกษา ตลอดจนการจัดกระบวน การเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการวิจัย ทั้งนี้
พฤติกรรมการจัดการเรียนรู้แบบวิจัยเป็นฐานวัดจากตัวแปรสังเกตได้ 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 
   1) การใช้ผลการวิจัยประกอบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การที่ผู้สอนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยน างานวิจัยของตนเอง หรือผู้อ่ืนในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ผู้เรียนก าลังท าการ
เรียนรู้มาเล่าให้ผู้เรียนฟัง หรือให้ผู้เรียนไปศึกษางานวิจัยของผู้สอนหรือผู้อ่ืนในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
เรื่องท่ีผู้เรียนก าลังท าการเรียนรู้ 
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   2) การใช้กระบวนการวิจัยในการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการวิจัยที่เริ่มจาก การระบุปัญหา การคาดคะเนค าตอบหรือการตั้งสมมติฐาน
การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการสรุปและน าเสนอ  
ผลการศึกษาตามล าดับ เพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนรู้ ทั้งนี้ผู้สอนสามารถใช้
กระบวนการวิจัยครบทุกขั้นตอน หรือใช้บางขั้นตอนตามความเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ และข้อจ ากัดที่มี 
 2. แนวทางการสอนแบบวิจัยเป็นฐาน 
  การสอนแบบวิจัยเป็นฐานมีแนวทาง 4 แนวทาง ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกใช้ให้เหมาะสม
กับเนื้อหาสาระวิชา วัตถุประสงค์ สถานการณ์ และศักยภาพของผู้เรียน ดังนี้ 
   แนวที่ 1 ผู้สอนน าผลการวิจัยมาใช้ในการสอน 
   แนวที่ 2 ผู้เรียนศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เรียนรู้ 
   แนวที่ 3 ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัยในการสอน 
   แนวที่ 4 ผู้เรียนท าวิจัยในเรื่องที่เรียนรู้ 
  แนวที่ 1 ผู้สอนเป็นคนอ่านงานวิจัย และน าผลการวิจัยมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ของ
ตนเองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น น าเนื้อหาที่เป็นผลการวิจัยมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือมาเล่าให้
ผู้เรียนฟังเป็นการเรียนรู้เพ่ิมเติม 
  แนวที่ 2 ให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้างานวิจัยด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ การเป็น
ผู้บริโภคงานวิจัย ซึ่งเป็นหน้าที่ของผู้สอนที่ต้องเลือกงานวิจัยที่เหมาะสมกับระดับชั้นและวัยของ
ผู้เรียน หรือผู้สอนอาจต้องท าหน้าที่ในการสรุปย่องานวิจัยให้มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 
  แนวที่ 3 ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัยในการสอน คือ ผู้สอนออกแบบการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการวิจัยเข้าไปช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระท่ีต้องการ ซึ่งผู้สอนสามารถใช้
กระบวนการวิจัยครบทุกขั้นตอนหรือใช้บางขั้นตอนตามความเหมาะสมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์และข้อจ ากัดที่มี 
  แนวที่ 4 ให้ผู้เรียนลงมือท าวิจัยด้วยตนเอง โดยผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนด าเนินการตาม
ขั้นตอนการวิจัยต่างๆ อย่างมีคุณภาพมากที่สุดเท่าท่ีจะสามารถท าได้ ดังตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 บทบาทของครูผู้สอนแบบวิจัยเป็นฐาน  

ขั้นระบุปัญหา 

การวิจัย 

ครูจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถระบุปัญหาการวิจัยได้ชัดเจน  

ครูควรสอนและฝึกทักษะการสังเกตปัญหา ตั้งค าถาม รวบรวมข้อมูล 

วิเคราะห์ปัญหา และระบุปัญหาที่แท้จริง 

ขั้นตั้งสมมติฐาน ครูท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถตั้งสมมติฐานได้  

ครูควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล หาสาเหตุคาดเดา

ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีหลักฐานรองรับและตั้งสมมติฐานที่

เหมาะสม 

ขั้นพิสูจน์ ทดสอบ 

สมมติฐาน 

ครูท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถพิสูจน์ ทดสอบสมมติฐานได้  

ครูควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการและวิธีการในการออกแบบ 

การพิสูจน์หรือทดสอบสมมติฐานที่เหมาะสมกับศาสตร์ของเรื่องท่ีวิจัย 

ขั้นรวบรวมข้อมูล ครูจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถรวบรวมข้อมูลได้  

ครูควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการแสวงหาแหล่งข้อมูลวิธีการเก็บ

รวบรวมข้อมูล และวิธีการสร้างเครื่องมือที่เหมาะสมกับศาสตร์ของเรื่องที่

วิจัย 

ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล ครูจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้ 

ครูควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการที่เหมาะสมกับศาสตร์ของเรื่องที่วิจัย

ในการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้สถิติต่างๆ การก าหนดเกณฑ์ประเมินและการ

น าเสนอข้อมูล 

ขั้นสรุปผล ครูจะท าอย่างไร ผู้เรียนจึงสามารถสรุปผลได้ 

ครูควรสอนและฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการสรุปข้อมูล และการตอบสมมติฐาน 

 

 3.  แนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานในหลักสูตรอนุปริญญา รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ควรค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้ 
   1) จุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษาที่หลักสูตรก าหนด (มคอ2) 
   2) เรื่องที่จะสอนโดยศึกษาจากค าอธิบายรายวิชา (มคอ 3 และ มคอ 4) 
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   3) เวลาที่จะใช้สอนในเรื่องนั้นๆ 
   4) เนื้อหาสาระที่ส าคัญ 
   5) กิจกรรมการเรียนรู้ (ใช้แนวทางข้ันตอนของการวิจัยมาเป็นฐานการเรียนรู้) 
   6) สื่อการเรียนรู้ 
   7) การวัดและประเมินผล 
 4. ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การวิจัยเป็นฐาน 
  เนื่องจากการวิจัยเป็นกระบวนการในการแสวงหาความรู้หรือข้อเท็จจริงโดยมี
จุดมุ่งหมายที่แน่นอน เมื่อน าไปใช้ในระดับมหาวิทยาลัยจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
อิสระ การเรียนแบบใช้วิจัยเป็นฐานนี้ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจวิชาที่เรียนมากข้ึน ท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในวิชานั้นสูงขึ้น เพราะเป็นการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ ไม่จ าเจ สนุกสนาน ได้เผยศักยภาพของ
ตนเอง แต่ที่ส าคัญกว่านั้นคือเป็นการเปลี่ยนแปลงบุคลิกภาพ เปลี่ยนมุมมอง/ทัศนะของบุคคลให้คิด
เป็น มีคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งแตกต่างจากการเรียนแบบอ่ืนๆ การเรียนแบบนี้น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง 
สรุปได้ดังนี้คือ 
   1. เปลี่ยนรูปแบบจาก Teaching-Based เป็น Learning-Based 
   2. เปลี่ยนลักษณะการเรียนจาก Passive เป็น Active Learning 
   3. เปลี่ยนจากวิชาเป็นปัญญา 
   4. นักศึกษาได้เรียนรู้ (Learning)มากกว่าการรู้ (Knowing) 
   5. ได้เปลี่ยนแปลงตัวนักศึกษาโดยใช้งานวิจัยเป็นวิถีของการเรียนรู้ 
  อ ารุง จันทวานิช (อ ารุง จันทวานิช, 2548) ได้สรุปประโยชน์ของการจัดเรียนการสอนที่
มีการวิจัยเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
  ประโยชน์ต่อผู้เรียน โดยผู้เรียนได้รับการพัฒนาการเกิดทักษะการใช้การวิจัยในการ
แสวงหาความรู้ เรียนรู้ทฤษฎี แนวคิด หลักการและข้อค้นพบที่มีความหมายมีความเที่ยงตรง รู้จัก
วิเคราะห์ปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหาหรือการพัฒนา เก็บรวบรวมข้อมูล สรุปผลน าผลการวิจัย
ไปประยุกต์ใช้ นอกจากนี้ ผู้เรียนมีโอกาสได้รักด้านทักษะการคิด (Thinking Skills) ทักษะการ
แก้ปัญหา (Problem Solving and Resolution Skills) ทักษะการบริหารจัดการเวลา (Time 
Management Skills)ทักษะการสื่อสาร (Communication Skills)ทักษะประมวลผล (Computer 
Skills)และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Learning Skills)ประโยชน์ต่อครู ท าให้ครูมีการ
วางแผนท างานในหน้าที่ของตนอย่างเป็นระบบ ได้แก่ วางแผนการสอน ออกแบบกิจกรรมโดยให้
ผู้เรียนใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน ประเมินผลการท างาน
เป็นระยะโดยมีเป้าหมายชัดเจนว่าจะท าอะไรเมื่อไร เพราะอะไร และท าให้ทราบผลการกระท าว่า
บรรลุเป้าหมายได้อย่างไรประโยชน์ต่อวงการการศึกษา ซึ่งผลของการจัดเรียนการสอนที่มีการวิจัย
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เป็นฐานสามารถน ามาเป็นข้อมูลในการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ของครู เกี่ยวกับวิธีการจัดการการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนที่ครูแต่ละคน ซึ่งครูแต่ละคนสามารถจะประยุกต์และน าไปใช้เพ่ือ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครูอย่างต่อเนื่อง 
  การเรียนการสอนโดยใช้การวิจัยเป็นฐานสามารถช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการแสวงหา
ความรู้ จนกระทั่งสามารถน าไปใช้ในการค้นคว้าหาความรู้ที่มีอยู่รอบตัวและเกิดการเรียนรู้ขึ้นได้
ตลอดเวลา หรือเรียกว่าเป็นการศึกษาตลอดชีวิต ผู้เรียนจึงต้องเรียนรู้ที่จะแสวงหาความรู้ได้ด้วย
วิธีการของตนเอง การเรียนรู้ที่ตัวเนื้อหาแต่อย่างเดียวจึงไม่ใช่เป้าหมายส าคัญของการเรียนการสอน
ในยุคปฏิรูปการศึกษาอีกต่อไป 

จากการการสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน ได้ดังนี้ (ธีรศักดิ์ พาจันทร์, 2560), (ไพฑูรย์ 
สินลารัตน์, 2547), (อมรวิชช์ นาครทรรพ, 2547), (นิลวรรณ เกษมโศธน์, 2552), (ทิศนา แขมมณี, 
2550) พบว่าผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัย เกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานได้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน มาจ านวน 6 ขั้น ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ระบุหรือตีความปัญหา ซึ่งได้แก่ การส ารวจปัญหา จัดล าดับความส าคัญของ
ปัญหา เลือกปัญหา ก าหนดค าถามการวิจัย เป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนจะท าให้นักศึกษาสามารถ
ระบุปัญหาเรื่องที่เรียนหรือหัวข้อที่ก าหนดให้ได้อย่างชัดเจน  โดยครูผู้สอนจะต้องมีทักษะการสังเกต  
ตั้งค าถาม กระตุ้นให้นักศึกษาระบุปัญหาที่แท้จริง 
 ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐาน กระบวนการที่ฝึกให้นักศึกษารู้จักวิธีการหาสาเหตุหรือคาดเดา 
ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการจนสามารถตั้งสมมุติฐานที่เหมาะสม 
 ขั้นที่ 3 พิสูจน์ เป็นการทดสอบเพื่อพิสูจน์สมมุติฐานและหาค าตอบที่คาดเดา ใน 
ขั้นตอนนี้นักศึกษาจะได้รู้จักวิธีการในการออกแบบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานที่เหมาะสม 
 ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล นักศึกษาต้องแสวงหาแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล วิธีการ
สืบค้นเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ เป็นการฝึกให้นักศึกษารู้จักการน าข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวมมา
วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง กระชับ พร้อมที่จะน าไปใช้งานได้ทันที 
 ขั้นที่ 6 สรุป/รายงาน เป็นขั้นตอนท่ีนักศึกษาจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มา
น าเสนอในรูปแบบการเขียนรายงาน บทความ หรือการน าเสนอหน้าชั้นเรียน ทั้งนี้จะต้องสรุปข้อมูลที่
ตอบสนองปัญหาที่ระบุในขั้นแรก 
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หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 1. ความหมายและพัฒนาการ 
  ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ค าจ ากัดความของ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศึกษาตลอดชีวิตไว้มากมาย เช่น รุ่ง แก้วแดง (รุ่ง แก้วแดง, 2543) กล่าว
ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง การเรียนรู้ที่ รวมถึงการศึกษาในระบบ นอกระบบ และการศึกษา 
ตามอธัยาศยั ซึ่งผู้เรียน คือ ผู้ที่สามารถเรียนรู้ ได้ตั้งแต่ก่อนเกิดจนตาย เรียนรู้ได้ทั้งชีวิต ครอบคลุมถึง
คนที่ศึกษาด้วยตนเอง คนในวัยท างาน  ผู้สูงอายุ การศึกษาตลอดชีวิตเป็นการศึกษา ทั้งหมดของชีวิต
มนุษย์ จากเกิดจนตาย มุ่งพัฒนามนุษย์ให้ปรับตัวเข้ากับความเปลี่ยนแปลงในโลกปัจจุบันและพัฒนา
ต่อเนื่องให้เต็มศักยภาพของบุคคลแต่ละคน เป็นการศึกษาที่เกิดจากแรงจูงใจที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง
จากแหล่งการเรียนรู้ทั้งในระบบ นอกระบบ และไม่เป็นทางการ อีกท้ังพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2542 และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 มาตรา 4 ยังได้ให้ความหมายของ
การศึกษาตลอดชีวิต ว่าเป็นการศึกษาที่เกิดขึ้นจากการผสมผสานระหว่าง การศึกษาในระบบ 
การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศัย เพื่อให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวติ  
  “การเรียนรู้ตลอดชีวิต” (Lifelong Learning) มีความหมายคล้ายคลึงกัน เป็นการ
เรียนรู้ของบุคคลอย่างต่อเนื่องตลอดทุกช่วงวัยของชีวิต สอดคล้องกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต สหภาพ
ยุโรป (European Lifelong Learning Initiative)ไดอ้ธิบายว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ กระบวนการ
ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องในการกระตุ้นและสร้างเสริมให้บุคคลแสวงหาความรู้ คุณค่า ทักษะและมีความ
เขา้ใจในสิ่งที่พวกเขาจ าเป็นต้องรู้ไปจนตลอดชั่วชีวิต เพื่อให้สามารถน าความรู้เหล่านั้นไปใช้ประโยชน์
ได้อย่างมั่นใจ  สร้างสรรค์  และมีความสุขในการด าเนินชีวิตทุกด้านทุกสถานการณ์  ทุก
สภาพแวดล้อม รวมทั้งเป็นไปในแนวทางเดียวกับ คณะกรรมการที่ปรึกษาแห่งชาติว่าด้วย  เรื่อง
การศึกษาต่อเนื่องและการเรียนรู้ตลอดชีวิตแห่งสหราชอาณาจักรท่ีได้ให้ความหมายไว้ใกล้เคียงกัน 
คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการกระท าของคนที่ปรารถนาจะท าความเขา้ใจกับปรากฏการณ์ที่ได้พบ
ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับการเพ่ิมพูนทักษะความรู้ ความเข้าใจ ค่านิยมรวมทั้งศักยภาพในการพินิจพิจารณา 
ซึ่งน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง การพัฒนาและความปรารถนาในการเรียนรู้มากขึ้น ได้อธิบายว่า การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ในตัวบุคคลตลอดช่วงชีวิตของเขา อันเป็นผลมา
จากกระบวนการพัฒนาด้านสติปัญญาสังคมและบุคคล  การเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่ได้ครอบคลุมเฉพาะ
การศึกษาของผู้ใหญ่แต่เป็นการศึกษาส าหรับทุกช่วงของชีวิตตั้งแต่แรกเกิด การศึกษาระดับประถม
ศึกษา มัธยมศึกษา อุดมศึกษา ไปจนถึงผู้สูงอายุ ตั้งแต่เกิดจนตาย (Kolb, A. Y., & Kolb, 2005) 
 2. แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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  2.1 ความเป็นมาของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)ในปัจจุบันค าว่า การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นแนวคิดพ้ืนฐานของ
การปฏิรูประบบการศึกษาและการฝึกอบรม ฝึกการศึกษามีความเห็นว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่ใช่
ความคดิใหม่ เนื่องจากหากศึกษาวัฒนธรรมของแอฟริกา เอเชีย และอาหรับ จะพบว่าได้ให้
ความส าคัญกับความต่อเนื่องของการเรียนรู้ในแนวดิ่ง (Vertical Articulation)หรือความจ าเป็นใน
การที่จะต้องเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่มาแต่ดั้งเดิม เพื่อท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของแต่ละบุคคลและสังคม จุดก าเนิดของค าว่า“การเรียนรู้ตลอดชีวิต” มีความสัมพันธ์
อย่างใกล้ชิดกับค าว่า การศึกษาตลอดชีวิต(Lifelong Education)ซึ่งมีใช้ในภาษาอังกฤษเป็นครั้งแรก 
ในปี ค.ศ. 1920 โดยมีจุดเริ่มต้นจากการจัดการศึกษาผู้ใหญ่ (Adult Education)ในกลุม่ประเทศ
สแกนดิเนเวีย และยังมีความเกี่ยวข้องกับค าว่าการกลับมาศึกษาใหม่ (Recurrent Education)และ
การศึกษาต่อเนื่อง (Continuing Education) (Bresolin, McLoud, Becker, & Kwakwa, 2008) 
  ในปี ค.ศ.1990 อัตราการว่างงานในประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกอยู่ในระดับสูงมาก จึงได้มี
การน าเอาแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตมาใช้เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ว่างงานได้เข้าฝึกอบรมและรับความรู้
ใหม่ ๆ เพิ่มเติม ซึ่งถือเป็นการสร้างโอกาสที่จะได้รับการจ้างงานอีกครั้งหนึ่ง โดยในปี ค.ศ. 1992  
ประธานาธิบดีบิล คลินตัน ของสหรัฐอเมริกา ได้จุดประกายเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิตและกระตุ้นให้
ทั่วโลกตระหนักถึงความส าคัญของความเชื่อมต่อระหว่างโรงเรียนและการศึกษาผู้ใหญ่  รวมทั้งมีการ
รณรงค์เก่ียวกับแนวคิดของการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่เน้นว่าถือเป็นเรื่องจ าเป็นที่หน่วยงานต่าง ๆ ต้องจัด
ให้พนักงานได้รับการฝึกอบรมอย่างต่อเนื่อง  ต่อมาในปี ค.ศ.1997 ได้ก าหนดนโยบายการศึกษาใน
การให้ความสนับสนุนทางด้านภาษีและงบประมาณท่ีจะท าให้สามารถตอบสนอง ผู้เรียนทุกช่วงอายุ 
ดังจะเห็นได้ในประเด็นที่เก้าท่ีกล่าวว่า“ในศตวรรษท่ี21 เราต้องขยายขอบฟ้าของการเรียนรู้ให้เป็น
ตลอดช่วงชีวิต ประชาชนของเราทุกคนไม่ว่าจะอยู่ในช่วงอายุใดจะต้องได้รับโอกาสในการเรียนรู้
ทักษะใหม่ๆ” (Aspin & Chapman, 200) 
  เนื่องจากการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้รับการยอมรับว่ามีความส าคัญและจ าเป็นต่อการ
พัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้ซึ่งน าไปสู่การเพ่ิมศักยภาพของประเทศ คณะกรรมาธิการยุโรปจึงได้
ประกาศในการสัมมนาให้ปี ค.ศ. 1996 เป็นปีแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยุโรป (European Year 
of Lifelong Learning)โดยกล่าวว่า“จุดมุ่งหมายของปีแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยุโรป คือ การน า
การเรียนรู้ตลอดชีวิตมาใช้เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาตัวบุคคล และการสร้างส านึกของความเป็นปัจเจก
บุคคล ความสามารถในการด ารงตนเองในการท างานและในสังคมได้อย่างกลมกลืน การมีส่วนร่วมใน
กระบวนการตัดสินใจแบบประชาธิปไตย รวมทั้งความสามารถของบุคคลในการปรับตัวให้รับกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ เทคโนโลยีและสังคม” 
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  หลังจากท่ีได้มีการก าหนด “ปีแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยุโรป” ขึ้นในปี ค.ศ. 1996
ได้มีความเคลื่อนไหวในประเทศต่างๆทั่วโลก อาทิเช่นรัฐมนตรีการศึกษาจากประเทศสมาชิกของ
องค์การเพ่ือความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organization for Economic Cooperation 
and Development : OECD) ได้ตกลงร่วมกันในการก าหนดกลยุทธ์เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตของ
ปวงชน  
  ในปี ค.ศ.1997คณะที่ปรึกษาแห่งชาติเกี่ยวกับการศึกษาต่อเนื่องและการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตแห่งสหราชอาณาจักร (National Advisory Group for Continuing Education and Lifelong 
Learning,NAGCELL) ได้เผยแพร่รายงานในประเด็น“การเรียนรู้ตลอดชีวิตส าหรับศตวรรษที่2 ” 
(Fryer Report: Lifelong Learning for the Twenty – first Century)เพ่ือน าเสนอต่อรัฐมนตรี
กระทรวงศึกษาธิการเก่ียวกับการศึกษาผู้ใหญ่ และเป็นการเสนอให้หลอมรวมการเรียนรู้ตลอดชีวิตกับ
การเรียนรู้ในที่ท างานเพ่ือปรับปรุงความสามารถในการท างานและท าให้มีโอกาสในการจ้างงานมาก
ขึ้นซึ่งจะท าให้เศรษฐกิจดีขึ้น เกิดความเป็นหนึ่งเดียวกันในสังคม (Social Cohesion) วิสยัทัศน์ของ
รายงานฉบับนี้คือ  
  การเรียนรู้ต้องเป็นสิ่งที่ทุกคน เข้าถึงได้ ต้องให้ความส าคัญกับผู้เรียน ให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้และเป็นผู้จัดการการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดช่วง
ชีวิต” (Boyer, S. L., Edmondson, D. R., Artis, A. B., & Fleming, 2014) 
  ในปีเดียวกัน คณะกรรมาธิการแสวงหาการศึกษาระดับอุดมศึกษา (National 
Committee of Inquiry into Higher Education)ได้จัดท ารายงานในหัวข้อ การศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาในสังคมแห่งการเรียนรู้(Dearing Report : Higher Education in the Learning 
Society)เสนอวิสัยทัศน์ของอุดมศึกษาในประเด็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตว่า “เป้าหมายของการศึกษา
คือการส่งเสริมคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น การศึกษาในระดับอุดมศึกษาต้องตระหนักถึงเป้าหมายที่จะพัฒนา
บุคคล สังคม เศรษฐกิจของชาติในศตวรรษหน้าประเทศท่ีจะประสบความส าเร็จทางเศรษฐกิจคือ
ประเทศที่มีสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นสังคมที่ทุกคนมีพันธะผูกพันมุ่งมั่นที่ จะเรียนรู้ตลอดชีวิตโดย
ได้รับการศึกษาและฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพ”  และเสนอว่าหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตคือ
การเชื่อมต่อระหว่างการศึกษาระดับอุดมศึกษากับการศึกษาต่อ (Further Education)ท าให้
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ เริ่มจัดตั้งสถาบันและองค์กรที่ด าเนินงานเรื่องนี้โดยตรง รวมทั้งก่อให้เกิดแนวคิด
ในระดับประเทศว่าการจัดโอกาสการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อสามารถอยู่รอดทาง
เศรษฐกิจได้ในยุคข้อมูลข่าวสาร  
 3.  ความส าคัญและเป้าหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  มีผู้กล่าวถึงความส าคัญและความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิตไว้ดังนี้ 
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   ฮาซัน (Hasan, 2015) กล่าวถึงความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิตไว้ว่า หากจะ
มองถึงความเป็นมาและความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิตคงต้องมีองในระดับประเทศและระดับ
โลกโดยเริ่มจากวิกฤตการณ์น้ ามันในปีช่วงกลางทศวรรษ 70ซึ่งก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ของภาคอุตสาหกรรมและมีผลต่อเนื่องไปถึงเศรษฐกิจโลกมีการเปิดตลาดของประเทศต่าง ๆ  สู่เวที
โลก ท าให้ต้องมีการปฏิวัติด้านข้อมูลข่าวสาร และน าไปสู่การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ขึ้น 
   การมีข้อมูลและความรู้เป็นตัววัดถึงความก้าวหน้าของสังคมและเศรษฐกิจทักษะและ
ผลผลิตจะล้าสมัยเร็วขึ้นเนื่องจากมีการ ให้บริการและการผลิตสิ่งของใหม่ ๆ  เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลา
และอย่างรวดเร็ว การมีสุขภาพที่ดีและการมีอายุยืนยาวขึ้นของผู้คนในประเทศอุตสาหกรรม  ท าให้มี
การยืดระยะเวลาชีวิตการท างานออกไปและมีการขยายเวลาการศึกษาในช่วงต้นของชีวิตและในที่สุด
แล้วองค์ประกอบทั้งหลายที่กล่าวมากท าให้ปัจเจกบุคคลมีความต้องการที่จะเรียนรู้มากขึ้น 
สภาวการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกช่วยอธิบายความเป็นมาและความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิตซึ่งถือ
เป็นมุมมองใหม่ของปรัชญาการศึกษาและก่อให้เกิดข้อคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆดังนี้ 
    1. ความจ าเป็นในการให้ความส าคัญกับความรู้ทั้งในระดับประเทศและระดับ
สากล ดังจะเห็นได้จากที่ประเทศอุตสาหกรรมต่างๆเติบโตและพัฒนาขึ้นได้เนื่องจากการมีความรู้
ข้อมูลข่าวสารและความคิดในสังคมแห่งความรู้ข้อมูลและความคิดไม่ว่าจะเป็นผู้ใหญ่ที่บรรลุวุฒิภาวะ
แล้ว วัยหนุ่มสาว หรือแม้แต่เด็ก ๆ ทุกคนต่างเป็นส่วนหนึ่งของสังคมทั้งสิ้น และหากประเทศใดไม่ได้
ส่งเสริมให้มีสังคมแห่งการเรียนรู้ ประชาชนในประเทศนั้นก็จะเสียเปรียบและถูกทิ้งให้อยู่ล้าหลัง 
    2. การให้ความส าคัญกับรากฐานการศึกษาและการเรียนรู้ต่อเนื่องในสังคมแห่ง
การเรียนรู้ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ในส่วนของความส าคัญของรากฐานการศึกษา พบว่ามี
หลักฐานชี้ชัดว่าผู้ที่ประสบความส าเร็จในการศึกษาในช่วงวัยเด็กและวัยหนุ่มสาวจะมีศักยภาพและ
แรงจูงใจที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตส าหรับในส่วนของการเรียนรู้ต่อเนื่อง จากมโนทัศน์เดิมที่
มองว่าการศึกษามีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด ท าให้กลุ่มคนบางกลุ่มซึ่งพลาดโอกาสในการศึกษาซึ่งอาจ
เกิดจากความไม่เท่าเทียมกันของรายได้  โดยอาจไม่มีโอกาสเข้าเรียน ตั้งแต่เริ่มแรกหรืออาจ
จ าเป็นต้องหยุดเรียนในระยะเวลาต่อมาหลังจากเข้าเรียนไปแล้วระยะหนึ่ง เกิดความรู้สึกแปลกแยก
จากสังคม  ซึ่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตจะช่วยให้กลุ่มคนเหล่านี้มีโอกาสในการเรียนรู้อีกครั้งหนึ่ง 
    3. ความจ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมให้สังคมมีศักยภาพยิ่งขึ้นแม้ว่าจะไม่มีหลักฐานที่
เป็นรูปธรรมชัดเจนแต่เป็นที่เชื่อกันอย่างกว้างขวางว่าเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและ
นับวันก็จะรวดเร็วยิ่งขึ้นโดยไม่มีแนวโน้มว่าจะลดลงแต่อย่างใด  จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนา
ทักษะและความรู้เพ่ือเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน รวมทั้งเพ่ือสร้างความยืดหยุ่นให้มนุษย์ให้
สามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงได้ รวมทั้งรักษาคุณภาพและความเป็นหนึ่งเดียวทางวัฒนธรรม
ท่ามกลางการถาโถมที่หนักหน่วงของความรู้และข้อมูลข่าวสาร 
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    4. ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ตลอดชีวิตกับปรากฏการณ์“ความมีอายุยืน” 
ของมนุษย์ช่วงชีวิตของมนุษย์ได้ถูกแบ่งออกไปแตกต่างจากที่เคยเป็นกล่าวคือมีการยืดระยะเวลา
การศึกษาในช่วงต้นของชีวิตออกไป รวมทั้งช่วงชีวิตหลังจากเกษียณอายุก็ขยายออกไป ในขณะที่ชีวิต
วัยท างานซึ่งอยู่ระหว่างวัยเรียนและวัยเกษียณต้องรับภาระหนักอ้ึงทางเศรษฐกิจ จึงต้องมีการ
ผสมผสานการท างานกับการเรียนรู้เข้าด้วยกันเพ่ือให้สามารถเพ่ิมพูนศักยภาพในการท างานท าให้ไม่
ถูกออกจากงานก่อนเวลา 
   นอกจากนั้น ได้เสนอความเห็นที่คล้ายกันถึงความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ในการประชุมนานาชาติที่ปักกิ่ง โดยกล่าวว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุโรปเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิด 
    1. ระบบเศรษฐกิจที่มั่นคงและสามารถแข่งขันในระดับโลกได้ อันเนื่องมาจาก
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ท าให้เกิดการจ้างงาน 
    2. ความเสมอภาค การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้มั่นใจได้ว่า
ปัจเจกชนจะได้รับการตอบสนองความต้องการทุกคน 
    3. ท าให้เกิดการยึดเหนี่ยวกันในสังคม การเรียนรู้ตลอดชีวิตท าให้มั่นใจว่า
ความสัมพันธ์ ระหว่างบุคคลชุมชนและสังคม เป็นแบบเป็นมิตร สงบสุขและเป็นสังคมที่เกิดการ
พัฒนา 
   ดังนั้น ในยุโรปให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่เพียงในด้านเศรษฐกิจ
เท่านั้นยังถือว่าการเป็นพลเมืองที่ตื่นตัว และความเป็นหนึ่งเดียวในสังคม เป็นอีกสองด้านที่ส าคัญ
เท่าๆ กัน   
   ส าหรับในประเทศไทยมีการให้ความส าคัญกับความจ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ความส าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นหนึ่งในลักษณะชีวิตที่ท าให้บุคคล
ประสบความส าเร็จในชีวิต ซึ่งทุกคนควรตระหนักว่า เป็นไปไม่ได้เลย หากบุคคลใดปรารถนา
ความส าเร็จ แต่ไม่มีนิสัยรักการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เพราะในขณะที่โลกหมุนไป
ข้างหน้า คนที่ยังย่ าอยู่กับท่ีจะกลายเป็นคนล้าหลังในทันที กล่าวได้ว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตท าให้
เกิดผลดี  คือ ประการแรกการเรียนรู้ช่วยให้บุคคลพัฒนาตนเองตลอดเวลา ผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตจะเป็น
คนที่พัฒนา ตนเองเสมอ  กลายเป็นคนที่ดีกว่าเมื่ออดีตและอนาคตดีกว่าปัจจุบัน และประการที่สอง
การเรียนรู้ช่วยให้บุคคล ปลอดภัยและมีสติปัญญา การเรียนรู้ท าให้บุคคลมีสติปัญญา คือการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีอยู่ในสถานการณ์ท่ีถูกต้อง สามารถป้องกันปัญหาที่อาจเกิดขึ้นไม่ให้เกิดได้ 
(Intarat, S., & Chanchalor, 2017) 
  จากแนวคิดต่างๆนี้ สรุปได้ว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความส าคัญและจ าเป็นเพื่อการ
พัฒนาทั้งระดับ บุคคล ชุมชน สังคม ประเทศชาติ จนถึงระดับโลก กล่าวได้ว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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เป็นมโนทัศน์ที่ต้องพยายาม ผลักดันให้เป็นจริงในทางปฏิบัติอย่างไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ เนื่องมาจาก
บริบทต่างๆ ดังนี้ 
   1. การให้ความส าคัญกับความรู้หรือสังคมที่ใช้ความรู้เป็นฐาน หรือการเรียกร้องให้มี
การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
   2. แนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่มีความแตกต่างหลากหลายโดยเฉพาะ
ทางวัฒนธรรมที่เรียกร้องให้สร้างความหลอมรวมทางสังคมเพ่ือความเป็นหนึ่งเดียวในสังคม เป็นสังคม
ที่มีความสามัคคีและมีความสงบสุข 
   3. ความไม่เสมอภาคในการศึกษาของสมาชิกในสังคม ท าให้เกิดผู้ด้อยโอกาสในการ
พัฒนาตนเพ่ือการมีส่วนร่วมทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และ การเมือง 
   4. ปรากฏการณ์ที่คนมีอายุยืนขึ้นท าให้โครงสร้างประชากรของแต่ละประเทศ
เปลี่ยนแปลงไปช่วงเวลาในชีวิตของคนวัยหลังจากจบจากโรงเรียนยาวนานขึ้น 
   5. แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจเนื่องจากกระแสโลกาภิวัตน์ที่เน้นการ
แข่งขันระดับโลกและการจ้างงาน 
   6. ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ท าให้ต้องมีการปรับทักษะและ
สมรรถภาพเพ่ือการท างานให้มีประสิทธิภาพหรือมความทนสมัยอยู่ตลอดเวลา  
  4. เป้าหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีผู้เสนอไว้ดังต่อไปนี้ 
   การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีจุดมุ่งหมายที่ผลการเรียนรู้ที่เพ่ิมพูนมีประโยชน์แก่ประชากร
ทุกคน โดยการพยายามหาแนวทางท่ีเป็นไปได้ในการตอบสนองความต้องการทางการศึกษาและการ
ฝึกอบรมของแต่ละบุคคล ลูกจ้าง และของชุมชนที่จะท าให้เกิดผลประโยชน์ที่สุด ซึ่งเป็นหน้าที่ของ
สถานศึกษาท่ีจะตอบสนองความต้องการของผู้เรียน  ความส าคัญของเป้าหมายของการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตไปที่กระบวนการท าให้คนมีเครื่องมือในการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง โดยกล่าวว่าการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตมีจุดมุ่งหมายหลักคือการท าให้คนมีเครื่องมือได้แก่ทักษะและสมรรถภาพท่ีต้องการเพ่ือการศึกษา
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง คุณสมบัติที่จ าเป็นในศตวรรษหน้า ซึ่งเศรษฐกิจและสังคมก าลังกลายเป็น
สังคมท่ีใช้ความรู้เป็นฐานการศึกษาและทักษะเป็นสิ่งจ าเป็นในการจะท าให้ประสบความส าเร็จ
ทางด้านเศรษฐกิจ  ความรับผิดชอบของพลเมือง และความเป็นปึกแผ่น การหลอมรวมในสังคม ซึ่งใน
ศตวรรษท่ี21 การศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือหนังสือเป็นทางที่จะน าไปสู่การเผชิญหน้ากับ
โลกที่มีการเปลี่ยนแปลงและยืดหยุ่นมากกว่าที่เคยเป็นมา เป้าหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ 
พัฒนาบุคคลให้มีเครื่องมือ ได้แก่ความรู้ ทักษะ และคุณสมบัติที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในโลกที่ก าลัง
เปลี่ยนแปลงไปสู่โลกแห่งการใช้ความรู้เป็นฐาน ซึ่งน าไปสู่การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
  ส าหรับในประเทศไทยได้มีการก าหนดหลักการจัดการศึกษาเพ่ือให้บุคคลเรียนรู้ได้ตลอด
ชีวิตไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.2542 (สังข์ศรี, 2540) ได้สรุปเป้าหมายของ
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การศึกษาตลอดชีวิตและการเรียนรู้ตลอดชีวิตของไทยที่ได้จากการศึกษาประสบการณ์ในการ
ด าเนินงานด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิตของ 6 ประเทศไว้ว่าเพ่ือให้ประชาชนทุกคนได้รับการศึกษาอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิตให้การศึกษาผสมกลุ่มกลืนไปกับวิถีการด าเนินชีวิตเพ่ือพัฒนาบุคคลในทุกช่วงอายุ
ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม  สติปัญญา ให้เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม และวัฒนธรรมในการ
ด ารงชีวิต  ให้มีความรู้พ้ืนฐานเพียงพอ ส าหรับการด าเนินชีวิต การประกอบอาชีพ ให้มีความรู้และ
ทักษะในการคิด วิเคราะห์ การปรับตัวเข้ากับ สถานการณ์ต่างๆ  การแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม มี
ความสามารถในการแสวงหาและเพ่ิมพูนความรู้ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  สามารถเลือกรับความรู้  
ข้อมูลข่าวสารและน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมต่อการพัฒนา คุณภาพชีวิตของตนเองได้ในทุก
ช่วงวัย  รวมทั้งอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  ตลอดจนมีส่วนร่วมในการพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติโดยรวม 
  สรุปได้ว่า เป้าหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การพัฒนาบุคคลให้มีเครื่องมือที่
ส าคัญในการด ารงชีวิตในโลกอย่างมีความสุข  สามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงได้เพ่ือสร้างสังคม
แห่งการเรียนรู้ ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณสมบัติหรือสมรรถภาพในการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดช่วงชีวิตเพ่ือการพัฒนาตน และ สังคมโดยรวมจากผลการเรียนรู้ที่เพิ่มพูนขึ้น 
 5. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  หากพิจารณาการเรียนรู้ตลอดชีวิตของบุคคลเป็นระบบหนึ่งในการที่บุคคลจะเข้าร่วม
การเรียนรู้ อย่างต่อเนื่องอย่างสม่ าเสมอตลอดชีวิตจะต้องมีตัวน าเข้า(Antecedent)หรือปัจจัยป้อนที่
จะเป็นตัวเริ่มต้นในการท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีปัจจัยหลายอย่างท่ีส่งผลทั้งท่ีเป็นตัว
สนับสนุนส่งเสริม และเป็นตัวยับยั้ง หรือเป็นอุปสรรคต่อการเข้าร่วมการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีผู้ให้
แนวคิดเก่ียวกับปัจจัยต่างๆที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตสรุปได้เป็น 2 แนวดังนี้ 
   1. ด้านเจตคติปัจจัยเบื้องต้นในการท าให้เกิดแนวโน้มที่จะเข้าสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
คือ ความอยากท่ีจะเรียนที่ก่อตัวมาจากประสบการณ์ในการเรียนรู้เดิมซึ่งมีผลมาจากปัจจัยหลายอย่าง 
เช่น คุณภาพของการสอนและสื่อ เนื้อหาการสอน  ความสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน  
ความส าเร็จในการเรียน ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ และจากการมองต้นทุนและก าไรในการเรียนรู้
เช่นการเรียนรู้จะท าให้มีโอกาสการได้งานท าและเงินเดือนสูง การมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน
จากการมีความเข้าใจตระหนักและเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต รวมทั้งการมีเจตคติท่ีดี
ต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ 
   2. ด้านการมีศักยภาพในการเรียนรู้ได้ บุคคลต้องมีความรู้ และทักษะพื้นฐานที่
จ าเป็นในการที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ได้แก่ทักษะการอ่าน การเขียน
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ เพ่ือใช้ในการค้นคว้าศึกษาเพ่ิมเติม ทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
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การสื่อสารทักษะในการจัดการข้อมูล เป็นต้น แนวคิดของการมีศักยภาพในการเรียนรู้ได้ที่เป็น
คุณลักษณะของผู้เรียน 5 ประการ ดังนี้ 
    1. ความสามารถที่จะใช้กลยุทธ์การ เรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น การท างานอิสระ
หรือท างานร่วมกันในกลุ่ม เป็นต้น 
    2. มีสมรรถภาพในทักษะการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เช่น การอ่านอย่างมีเป้าหมาย 
การสังเกต การฟัง เข้าใจ และการติดต่อสื่อสาร 
    3. มีทักษะ ทางปัญญา เช่น การให้เหตุผล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ
จัดการและการประยุกต์ 
    4. มีความสามารถที่จะใช้สื่อการเรียนรู้หลากหลายรวมทั้งต ารา วารสาร และสื่อ
ที่เป็นชุดโปรแกรมช่วยสอนต่างๆ 
    5. มีความสามารถที่จะจัดการให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง โดยเริ่ม
ต้ังแต่การก าหนดความต้องการ การวางแผน และด าเนินการเข้ารวมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน และ
การประเมินความรู้ความก้าวหน้าที่ตนได้รับซึ่งคุณลักษณะข้อนี้ คือ การเรียนรู้แบบน าตนเองและเป็น
ลักษณะที่แท้จริงของการมีศักยภาพในการเรียนรู้ได้ทักษะและ ความสามารถ 
  ด้านบุคลิกภาพและอุปนิสัยได้แก่ ความปรารถนาในการเรียนรู้ แรงจูงใจ ความเชื่อมั่น 
ความใฝ่รู้ ความเชื่อในสมรรถนะของตน เป็นคนมุ่งเป้าหมาย การมีภาพลักษณ์ (Self Image) ของ
ตนเองว่าเป็นผู้เรียนรู้ได้ 
  ปัจจัยภายนอกตัวผู้เรียนที่สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตประกอบด้วย 1) แหล่งการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายทั้งแหล่ง การเรียนรู้ในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  2) 
โอกาสของการเรียนรู้ที่หลากหลายมีความยืดหยุ่นที่ท าให้ ผู้เรียนสามารถเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้
ได้สะดวกและอย่างเพียงพอ 3)สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนและ ส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ได้แก่ครอบครัว ที่ท างาน ชุมชน สังคม ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อเจตคติการเรียนรู้
ตลอดชีวิตของครูมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร  ได้แก่ กลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลในการผลักดันให้เกิด
ความตั้งใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมเติมผู้บังคับบัญชาเป็นผู้สามารถให้แรงเสริมทั้งทางบวกและทางลบในการ
พัฒนาความรู้ของครู เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นและการท างานหาก ผู้บังคับบัญชาให้ความ
สนับสนุนและมีความคิดท่ีเปิดกว้างในการส่งเสริมและกระตุ้นให้ครูมีโอกาสในการพัฒนา ทักษะของ
ตนจะท าให้ครูมีเจตคติและพฤติกรรมในการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ิมข้ึน ส าหรับปัจจัยภายนอกด้าน
สภาพแวดล้อมสิ่งแวดล้อมของครอบครัว เป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญในการทจะเป็นผู้จัดหาสิ่งที่จะทาให้
เกิดพ้ืนฐานของวัฒนธรรมการเรียนรู้ ค่านิยมของครอบครัวที่มีต่อการเรียนรู้คือกุญแจส าคัญในการที่
จะบอกว่าได้มีการก่อตั้งรากฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิตแล้ว ปัจจัยที่ยิ่งใหญ่และมีความส าคัญที่สุด
ในการที่จะท าให้คนเข้าสู่การเรียนรู้ คือ “บุคคลอื่น” ค าแนะนาของบุคคลที่เป็นที่นับถือและไว้วางใจ
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จะมีประสิทธิภาพในการชักชวนให้คนเข้ามาเรียนรู้มากกว่าการโฆษณาจูงใจของรัฐ  ในทางตรงข้าม  
บุคคลก็สามารถกลายเป็นอุปสรรค ส าคัญของการเรียนรู้ได้เหมือนกัน ผู้เรียนที่มีศักยภาพท่ีจะเข้าร่วม
การเรียนรู้ได้อาจจะถูกกลุ่มเพ่ือน ครอบครัว หรือคู่สมรส ชักน าไปสู่เส้นทางที่ผิดได้ 
   สิ่งแวดล้อมของโรงเรียน เป็นจุดวิกฤตในการวางรากฐานส าหรับทักษะการเรียนรู้
เบื้องต้นได้แก่ การเรียนรู้ที่จะเรียน การมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนและการท าให้เกิดสมรรถภาพและ
ความเป็นเลิศท่ีสามารถรักษาให้ยืนนานจนถึงอนาคตและท าให้เกิดแรงจูงใจหรือไม่จูงใจในการเรียนรู้
ที่ยัง่ยืนตลอดช่วงชีวิต ลักษณะทางกายภาพทางสังคมและวัฒนธรรมของสิ่งแวดล้อมที่จัดขึ้นโดย
โรงเรียนจะส่งผลเป็นการอ านวยความสะดวกหรือเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ ครูซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
สิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้จ าเป็นต้องมีความเข้าใจและชี้แนะผู้เรียนด้านการคิด ความรู้สึก การปฏิบัติ
ในแต่ละข้ันแต่ละตอนของวัยให้เป็นไปตามพัฒนาการของเด็ก  สัมพันธ์ภาพระหว่างครูกับผู้เรียน  
เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่จะเอ้ือหรือขัดขวางการเรียนรู้ (Kolb, A. Y., & 
Kolb, 2005) 
 คุณลักษณะพิเศษของแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  การจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิตต้องมีมุมมองแบบองค์รวม (Comprehensive View) ที่
ครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู้ทุกด้าน โดยมีเป้าหมายที่จะปรับปรุงความรู้และความสามารถในการ
แข่งขันของบุคคล ที่ปรารถนาเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้คุณลักษณะ 4 ประการของแนวคิดการ
เรียนรู้ ได้แก่ 
   1.  มีมุมมองอย่างเป็นระบบสิ่งนี้คือคุณลักษณะที่พิเศษท่ีสุดของการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต กรอบแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตของอุปสงค์ (Demand) และอุปทาน (Supply) ของโอกาส
การเรียนรู้ที่เป็นส่วนหนึ่งของระบบที่มีความเชื่อมโยงกัน ซึ่งครอบคลุมวงจรชีวิตทั้งหมด และ
ประกอบด้วยรูปแบบต่างๆ ของการเรียนรู้ทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
   2. มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีการเปลี่ยนจากมุ่งเน้นด้านอุปทาน (Supply) เป็น
ศูนย์กลาง ในรูปแบบการจัดการศึกษาเชิงสถาบันที่เป็นทางการ ไปสู่ด้านอุปสงค์ (Demand) ที่
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนเป็นหลัก 
   3) มีแรงจูงใจที่จะเรียนซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ที่มีความต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต ทั้งนี้ต้องมุ่งเน้นที่จะพัฒนาขีดความสามารถในการเรียนรู้ที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองและการ
เรียนรู้ที่ตนเองเป็น ผู้ชี้น า 
   4) มีวัตถุประสงค์ของนโยบายการศึกษาที่หลากหลายมุมมองวงจรชีวิตที่ให้
ความส าคัญกับเป้าหมายการศึกษาที่หลากหลาย อาทิ การพัฒนาบุคลิกภาพ การพัฒนาความรู้ 
วัตถุประสงค์ทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม และการจัดล าดับความส าคัญของวัตถุประสงค์
เหล่านี้ อาจเปลี่ยนไปในแต่ละช่วงชีวิตของคน ๆ หนึ่ง 
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  ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง       
   ในปัจจุบันการเรียนรู้ด้วยเองเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับ โดยมี
สถาบันการศึกษาจัดการศึกษาทั้งในและนอกระบบ ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนตามความสนใจของ
ตัวเอง ซึ่งการเรียนในลักษณะนี้สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึง
ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสามารถอธิบายรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
    1. บุคคลที่เรียนรู้ด้วยการริเริ่มของตนจะเรียนได้มากกว่า ดีกว่าบุคคลที่เป็น
เพียงผู้รับหรือรอให้ผู้สอนถ่ายทอดวิชาความรู้ให้ บุคคลที่เรียนรู้ด้วยตนเอง จะเรียนอย่างตั้งใจมี
จุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจสูง สามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกว่าและยาวนานกว่าบุคคลที่รอ
รับการสอน  แต่อย่างเดียว 
    2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความสอดคล้องกับกระบวนการทางธรรมชาติของ
จิตวิทยาพัฒนาการ เมื่อแรกเกิดบุคคลต้องพ่ึงผู้อื่น จ าเป็นต้องมีบิดามารดา ปกป้องและตัดสินใจแทน 
แต่เมื่อบุคคลเติบโตขึ้นมีความเป็นผู้ใหญ่มากขึ้นจะค่อย ๆ พัฒนาตนเองไปสู่ความเป็นอิสระไม่ต้องพ่ึง
ผู้อื่น ไม่ต้องอยู่ ภายใต้การควบคุมหรือก ากับของผู้อ่ืนจะมีความเป็นตัวของตัวเองเพ่ิมข้ึน สามารถ
ด าเนินชีวิตได้ด้วยตนเอง และชี้น าตนเองได้ 
    3. มีนวัตกรรมทางการศึกษาเพ่ิมขึ้นมาก เช่น มีหลักสูตรใหม่ ห้องเรียนแบบเปิด 
ศูนย์ วิทยบริการ การศึกษาอย่างอิสระ โปรแกรมการเรียน ที่จุดส าหรับบุคคล ภายนอก การศึกษา
ระบบมหาวิทยาลัยเปิด เป็นต้น รูปแบบของนวัตกรรมเหล่านี้ล้วนแต่เป็น ความรับผิดชอบ ของผู้เรียน      
ที่จะต้อง เริ่มจากการริเริ่ม การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
    4. ความเปลี่ยนแปลงของโลกหลาย ๆ ด้านอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดแนวคิดใหม่    
ในการศึกษา ได้แก่ 
     4.1 ความรู้ต่าง ๆ ที่มนุษย์เรียนรู้ และสะสมไว้จะค่อย ๆ ล้าสมัยและหมดไป
ภายในเวลา 10 ปี หรือน้อย ดังนั้นจึงต้องพัฒนาทักษะดังกล่าวเมื่อบุคคลจบการศึกษาไปแล้วก็ยัง
สามารถแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมได้ เพื่อพัฒนาตนเองให้มีความรู้ใหม่เท่าทันโลก 
     4.2 ความหมายของ "การเรียนรู้" หมายถึง การที่ผู้เรียนเริ่มเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
จากสิ่งแวดล้อมรอบตัวผู้เรียน เช่น เรียนรู้จากบิดา มารดา เพ่ือน ครู สถาบันต่าง ๆ หรือจาก
สื่อมวลชน เป็นต้น นั่นก็คือ การเรียนรู้จะเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิต และบุคคลสามารถเรียนรู้
ได้ตลอดชีวิต 
     4.3 การเรียนรู้ด้วยตนเอง จะไม่จ ากัดอายุผู้เรียน ผู้เรียนมีโอกาสที่จะ
ตัดสินใจเลือกเรียนตามความสนใจ และความต้องการที่จะเรียนรู้ ผู้เรียนที่อยู่ในวัยเยาว์ควรเน้นทักษะ      
การเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือจะได้ใช้ทักษะนี้ในการแสวงหาความรู้ให้ทันต่อเหตุการณ์การเปลี่ยนแปลง
ของโลก 
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   ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า เป็นธรรมชาติส่วนหนึ่งของชีวิตที่ไม่มีใคร
เพราะครไูม่เคยน าเสนอการเรียนรู้ในลักษณะนี้  ในชั้นเรียน แต่ในอนาคตผู้เรียนจะต้องมีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองเพ่ิมข้ึนมากกว่า    ในอดีต จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีการฝึกหัดที่
จะช่วยให้ผู้เรียนได้อธิบายรูปแบบการเรียนรู้ของตนเองและประเมินความพร้อมของตนเอง เพื่อ
เตรียมที่จะน าไปสู่ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนมากขึ้น  
    ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า การที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตน
ที่จะท าให้เรียนรู้ได้ดีขึ้นและการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่ตนเองเลือกเองจะมีแรงจูงใจมากข้ึน     
   สรุปไดว้่าการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดจากความสนใจในการ
เรียนรู้จะท าให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี และเกิดทักษะต่าง ๆ เนื่องจากผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการแสวงหาความรู้ โดยผู้เรียนสามารถก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนด้วยตนเอง     
การเรียนในลักษณะนี้จะได้ผลดีกว่าการรับความรู้จากครูผู้สอน และการเรียนรู้ด้วยตนเองจะส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถต่อยอดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองและเป็นการเรียนรู้ที่มีความส าคัญมาก ผู้เรียน
สามารถจ าในสิ่งที่เรียนได้เป็นอย่างดี 
  แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
   การเรียนรู้ด้วยตนเองเกิดจากความสนใจ ในการแก้ไขปัญหา ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  
    1. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) เป็นการเรียนที่เกิดจาก
ความอยากรู้ อยากเห็น ผู้เรียนจะมีการวางแผนด้วยตนเอง  
    2. การเรียนรู้ที่จัดโดยสถาบันศึกษา (Provide Sponsored) โดยมีกลุ่มบุคคล    
จัดก ากับดูแล มีการให้คะแนน ให้ปริญญา หรือประกาศนียบัตร 
    3. การเรียนรู้จากกลุ่มเป็นการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ คือ ช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน (Collaborative Learning)  
    4. การเรียนรู้โดยบังเอิญ (Random or Incidental Learning) อาจเป็นผล
พลอยได้จากเหตุการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนมิได้เจตนา 
   ผู้เรียนจะมีคุณลักษณะที่ส าคัญ 5 ประการ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
    1. มีลักษณะของการช่วยเหลือซึ่งกันและกันเข้าได้กับทุกคนและรักสันติภาพ        
มีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนแต่มิได้พ่ึงพาผู้อื่นมีความรับผิดชอบ 
    2. มีความกล้าได้กล้าเสียมีการเผชิญปัญหาต่าง ๆ ด้วยความเต็มใจเปิดกว้างต่อ
ประสบการณ์ มีการเริ่มต้นด้วยตนเอง สามารถแสดงความไม่เห็นด้วย   
    3. รู้แหล่งข้อมูล รู้จักใช้แหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ รู้ว่าต้องการความช่วยเหลือ
รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์ และมีความสามารถในการรวบรวมข้อมูล  
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    4. มีความหนักแน่นคงที่ มีความยึดติดกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งท างานเพ่ือความพอใจของ
ตนเอง มีความสามารถที่จะท าและพิจารณารักษางาน มีความมั่นใจในตนเอง    
    5. มีความไตร่ตรอง มีความรู้สึกว่าสิ่งใดมีความส าคัญ มีทิศทางที่แน่นอน รู้ถึง
จุดอ่อน จุดแข็งของตัวเอง มีการค้นพบโดยการสืบเสาะ ทดลองปฏิบัติ มีความยืดหยุ่นต่อเหตุการณ์
ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น 
   แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง สรุปดังนี้ คือเป็นการเรียนรู้ด้วยความสมัครใจ
ในสิ่งที่สนใจและต้องการค้นหาความรู้ การเรียนรู้ในลักษณะนี้เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองและจัดการ
เรียนรู้โดยสถานศึกษาโดยที่มีครูผู้สอนเป็นคนคอยก ากับดูแลและให้ค าปรึกษา ผู้เรียนที่มีความสนใจ
ในเรื่องเดียวกันก็จะมีการร่วมกลุ่มเพ่ือปรึกษาหารือและหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
  องค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   1. การวิเคราะห์ความต้องการของตนเอง จะเริ่มต้นจากการให้ผู้เรียนแต่ละคนบอก
ความต้องการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ให้เพ่ือนอีกคนหนึ่งท าหน้าที่เป็นผู้ให้
ค าปรึกษาแนะน า และเพ่ือนอีกคนหนึ่งท าหน้าที่จดบันทึก กระท าเช่นนี้หมุนเวียนไปจนครบทั้ง 3 คน 
ได้แสดงบทบาทครบ 3 ด้าน คือ ผู้เสนอความต้องการผู้ให้ค าปรึกษา และผู้คอยจดบันทึกสังเกตการณ์       
การเรียนรู้บทบาทดังกล่าวให้ประโยชน์อย่างยิ่งในการเรียนร่วมกัน และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน      
ในทุก ๆ ด้าน 
   2. ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนโดยเริ่มต้นจากบทบาทของผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนี้ 
    2.1 ผู้เรียนควรศึกษาจุดมุ่งหมายของวิชาแล้วจึงเริ่มเขียนจุดมุ่งหมายในการเรียน
    2.2 ผู้เรียนควรเขียนจุดมุ่งหมายให้แจ่มชัด เข้าใจได้ ไม่คลุมเครือ  
    2.3 ผู้เรียนควรเน้นถึงพฤติกรรมที่ผู้เรียนคาดหวัง 
    2.4 ผู้เรียนควรก าหนดจุดมุ่งหมายที่สามารถวัดได้ 
    2.5 การก าหนดจุดมุ่งหมายของผู้เรียนในแต่ละระดับ ควรมีความแตกต่างกัน    
อย่างเห็นได้ชัด 
    3. การวางแผนการเรียนโดยผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์ของวิชา ผู้เรียนควรวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนตามล าดับดังนี้ 
     3.1 ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ก าหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนของตนเอง 
     3.2 การวางแผนการเรียนของผู้เรียน ควรเริ่มต้นจากผู้เรียนก าหนด
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
     3.3 ผู้เรียนเป็นผู้จัดเนื้อหาให้เหมาะสมกับสภาพความต้องการและความ
สนใจของผู้เรียน 
     3.4 ผู้เรียนเป็นผู้ระบุวิธีการเรียน เพ่ือให้เหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
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    4. การแสวงหาแหล่งวิทยาการ เป็นกระบวนการศึกษาค้นคว้าที่มีความส าคัญต่อ
การศึกษาในปัจจุบันเป็นอย่างมาก ดังนี้ 
     4.1 ประสบการณ์การเรียนแต่ละด้านที่จัดให้ผู้เรียนสามารถแสดงให้เห็นถึง
ความมุ่งหมายความหมายและความส าเร็จของประสบการณ์นั้น ๆ 
     4.2 แหล่งวิทยาการ เช่น ห้องสมุด วัด สถานีอนามัย สามารถน ามาใช้ได้อย่าง
เหมาะสม 
     4.3 เลือกแหล่งวิทยาการให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
     4.4 มีการจัดสรรอย่างดีเหมาะสมกิจกรรมบางส่วนผู้เรียนจะเป็นผู้จัดการเอง      
ตามล าพัง และบางส่วนเป็นกิจกรรมที่จัดร่วมกันระหว่างครูกับผู้เรียน 
    5. การประเมินผล เป็นขั้นตอนส าคัญในกระบวน การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้
ผู้เรียนทราบถึงความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองเป็นอย่างดี การประเมินผลจะต้องสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ทั้งนี้จะเกี่ยวข้องกับสิ่งต่อไปนี้ ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ ทัศนคติ และค่านิยม  
ซึ่งข้ันตอนในการประเมินผล มีดังนี้ 
     5.1 ก าหนดเป้าหมายวัตถุประสงค์ให้แน่ชัด 
     5.2 ด าเนินการทุกอย่างเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ขั้นตอนนี้ส าคัญใน
การใช้ประเมินผลการเรียนการสอน 
     5.3  รวบรวมหลักฐานการตัดสินใจจากการประเมินผลจะต้องอยู่บนพ้ืนฐาน
ของข้อมูลที่สมบูรณ์และเชื่อถือได้ 
     5.4  รวบรวมข้อมูลก่อนเรียนเพ่ือเปรียบเทียบหลังเรียนว่าผู้เรียนก้าวหน้าไป
เพียงใด 
     5.5  แหล่งของข้อมูลจะหาข้อมูลจากครูและผู้เรียนเป็นหลักในการประเมิน 
  การสังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้เรียนต้องวิเคราะห์ความต้องการของ
ตัวเอง ผู้เรียนก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนว่าต้องการศึกษาอะไร 
ผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนในรายวิชาและวางแผนจัดการเรียนรู้ ผู้เรียนแสวงหาค้นคว้า
สืบค้นข้อมูลด้วยตนเองและวัดประเมินผลว่าผู้เรียนได้รับความรู้จากการศึกษาด้วยตนเองมากน้อย
เพียงใด 
  ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเองดังต่อไปนี้ 
    1. มีความสมัครใจที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิได้เกิดจาก
การบังคับแต่มเีจตนาที่จะเรียนด้วยความอยากรู้ 
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    2. ใช้ตนเองเป็นแหล่งข้อมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือผู้เรียน
สามารถบอกได้ว่าสิ่งที่ตนจะเรียนคืออะไร รู้ว่าทักษะและข้อมูลที่ต้องการหรือจ าเป็นต้องใช้มีอะไรบ้าง 
สามารถก าหนดเป้าหมายวิธีการรวบรวมข้อมูลที่ต้องการ และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรียนต้อง
เป็นผู้จัดการการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ด้วยตนเอง (Manage of Change) ผู้เรียนมีความตระหนัก          
ในความสามารถ สามารถตัดสินใจได้มีการรับผิดชอบต่อหน้าที่และบทบาทในการเป็นผู้เรียนรู้ที่ดี 
    3. รู้ "วิธีการที่จะเรียน" (Know how to Learn) นั่นคือ ผู้เรียนควรทราบ
ขั้นตอนการเรียนรู้ของตนเอง รู้ว่าเขาจะไปสู่จุดที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างไร 
    4. มีบุคลิกภาพเชิงบวก มีแรงจูงใจ และการเรียนแบบร่วมมือกับเพ่ือนหรือ
บุคคลอื่นตลอดจนการให้ข้อมูล (ปฐมนิเทศ) ในเชิงบวกเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการเรียน 
(Charismatic Organizational Player)  
    5. มีระบบการเรียนและการประยุกต์การเรียน และ มีการชื่นชมและสนุกสนาน
กับกระบวนการเรียน (Responsible Consumption)  
    6. มีการเรียนจากข้อผิดพลาดและความส าเร็จ การประเมินตนเองและความ
เข้าใจถึงศักยภาพของตน (Feedback and Reflection)  
    7. มีความพยายามในการหาวิธีการใหม่ๆ ในการหาค าตอบ การประยุกต์ความรู้
ที่ได้จากการเรียนไปใช้กับสถานการณ์ของแต่ละบุคคล การหาโอกาสในการพัฒนา และค้นหาข้อมูล        
เพ่ือแก้ปัญหา (Seeking and Applying)  
    8. มีการชี้แนะ การอภิปรายในห้องเรียน การแสดงความคิดเห็นส่วนตัวและการ
พยายามมีความเห็นที่แตกต่างไปจากผู้สอน (Assertive Learning Behavior)   
    9. มีการรวบรวมข้อมูลจากการได้ปฎิสัมพันธ์กับบุคคลและมีวิธีการน าข้อมูลที่ได้
ไปใช้ (Information Gathering) 
   พัชรี พลาวงศ์ (พัชรี พลาวงศ์, 2536) ได้กล่าวถึง ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
สามารถอธิบายรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
    1. Availability วิธีเรียนชนิดนี้จะเรียน เมื่อไรที่ไหน ก็ได้ตามความพอใจโดย
เลือกเรียนตามเวลาที่ผู้เรียนว่าง ท าให้ผู้เรียนเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แตกต่างจากผู้เรียนบางคน
ท าให้การเรียนล้มเหลวได้ 
    2. Self-paced เมื่อผู้เรียนเลือกสถานที่ได้ตามความพอใจแล้วผู้เรียนจะใช้เวลา
ในการท าความเข้าใจบทเรียนได้เต็มที่ บางคนอาจใช้เวลา 1 ชั่วโมง ต่อหนึ่งบทเรียน บางคนอาจใช้
เวลา 5 ชั่วโมงก็ได้ แต่ประสิทธิภาพเท่ากัน คือ เข้าใจทั้งบทเรียน เนื่องจากความสามารถ ในการรับรู้
ของผู้เรียนแต่ละคนย่อมไม่เท่ากัน 
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    3. Objectives แบบเรียนที่ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง ต้องบอกวัตถุประสงค์ในแต่
ละบทไว้ให้ชัดเจน เพราะถ้าผู้เรียนสามารถตอบค าถามของ วัตถุประสงค์ได้ทั้งหมดแสดงว่าผู้เรียน
เข้าใจบทเรียนนั้น ๆ 
    4. Interaction การมีปฏิสัมพันธ์กันในขณะเรียน ช่วยให้ผู้เรียนสนุกกับการ
เรียน โดยผู้สอนอาจชี้แนะหรือให้การปรึกษา เกี่ยวกับการวางแผน กิจกรรมการเรียน 
    5. Tutor Help ผู้สอนมีหน้าที่ให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
    6. Test as Learning Situation ในบทเรียนหนึ่ง ๆ จะมีแบบทดสอบ ซึ่งใช้เป็น
เครื่องมอืวัดตามวัตถุประสงค์ ไม่ใช่การประเมินผลการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสอบได้หรือตก หรือใน
ภาคปฏิบัติอาจใช้วิธีทดสอบเป็นรายบุคคล  
    7. การเลือกวิธีเรียน ผู้เรียนแต่ละคนย่อมมีวิธีเรียนแบบที่ตนชอบ ฉะนั้นผู้เรียน
สามารถเลือกวิธีเรียนที่เหมาะกับตนเอง ขณะเดียวกันผู้เรียนก็มีอิสระ ในการเลือกเรียนบทเรียน
ก่อนหลังได้การเรียนรู้ด้วยตนเองที่จะให้มีประสิทธิภาพ กล่าวโดยสรุปผู้เรียนควรมีคุณลักษณะ คือ   
มีความต้องการและสมัครใจที่จะค้นคว้าด้วยตนเอง มีทัศนคติในการเรียนรู้ในทางบวก ผู้เรียนควรจะมี
ระบบการจัดการวางแผนในการเรียนรู้และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ประเมินผลการเรียนรู้ว่าผู้เรียนได้
ความรู้จากการเรียนรู้ด้วยตนเองมากน้อยเพียงใด 
 สรุปได้ว่า พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านบวกของนักศึกษา 
ซึ่งครอบคลุมประเด็นความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ความสามารถในการก ากับตัวเอง ความสามารถในการเรียนรู้ร่วมกัน และความพร้อมยอมรับการ
เปลี่ยนแปลง 

หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการคิด 

 1. ความหมายของการคิด 
  การคิดเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมองเกิดจากการจัดกระท าข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่
สมองรับเข้ามาการคิดมีลักษณะเป็นกระบวนการหรือวิธีการ  ไม่ใช่เนื้อหาที่บุคคลหนึ่งถ่ายทอดให้
บุคคลหนึ่งได้โดยง่าย  การคิดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความหมาย  ความเข้าใจในเนื้อหาสาระ
ต่างๆดังนั้นการคิดจึงเป็นเรื่องหรืองานเฉพาะตนที่บุคคล  ผู้เรียนรู้จะต้องด าเนินการเอง  ไม่มีผู้ใดท า
แทนได้  แต่บุคคลอ่ืน  รวมทั้งสภาพแวดล้อมและประสบการณ์ต่างๆ  สามารถช่วยกระตุ้นให้บุคคล
เกิดการคิดการเรียนรู้  การคิดมีความส าคัญอย่างยิ่งเนื่องจากการคิดเป็นปัจจัยภายในที่ส าคัญมี
อิทธิพลอย่างมากต่อการกระท าและการแสดงออกท้ังหลายมนุษย์ทุกคนคิดอยู่ทุกขณะทุกเวลาใน
ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง การบอกให้คนหยุดคิดจึงเป็นเรื่องที่ยากเช่นเดียวกับการให้คิด  การคิดของ
คนทั่วไปแบ่งการคิดออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ  คือการคิดอย่างไม่มีจุดมุ่งหมายหรือทิศทาง กับ
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การคิดอย่างมีจุดมุ่งหมายหรือทิศทางครูจ าเป็นต้องพัฒนาการคิดอย่างมีจุดมุ่งหมายหรือทิศทางให้
เกิดข้ึนในตัวนักเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
  สรุปได้ว่า การคิดเป็นกลไกที่เกิดขึ้นในสมอง โดยมีสิ่งเร้าเข้ามากระตุ้นท าให้สมอง
ท างานเกิดการคิดขึ้นภายใน ซึ่งการคิดนี้เราจะรู้ได้ว่าผู้คิด คิดอะไร ก็ต้องใช้การสังเกตพฤติกรรมการ
แสดงออกในอิริยาบถต่างๆ หรือการพูดแสดงความคิดเห็นออกมา 
 2. องค์ประกอบของความคิด 
  มีนักคิดนักจิตวิทยาและนักวิชาการจากต่างประเทศและในประเทศจ านวนมากที่ได้
ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของการคิดเรื่องนี้ซึ่ง  ทิศนา แขมมณีและคณะได้รวบรวมไว้ดังนี้ 
   บลูม (Bloom, 1976)ได้จ าแนกการรู้ (Cognition)ออกเป็น5ขั้นได้แก่ การรู้ขั้น 
ความรู้การรู้ขั้นเข้าใจ การรู้ขั้นวิเคราะห์การรู้ขั้นสังเคราะห์และการรู้ขั้นประเมิน 
   เพียเจต์ (Piaget, 2014) ได้อธิบายพัฒนาการทางสติปัญญาว่าเป็นผลเนื่องมาจาก
การปะทะสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อมโดยบุคคลพยายามปรับตัวโดยใช้กระบวนการดูดซึม 
(Assimilation.และกระบวนการปรับให้เหมาะ(Accommodation)  โดยการพยายามปรับความรู้
ความคิดเดิมกับสิ่งแวดล้อมใหม่ซึ่งท าให้บุคคลอยู่ในภาวะสมดุลสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้
กระบวนการดังกล่าวเป็นกระบวนการพัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญาของบุคคล 
   กานเย (G gn   R.  A eş  A.  Dok o    E.  Üni e  i e i  E.  F kül e i  E.  Ve  
B.  … Gö e li i, 2010) ได้อธิบายว่าผลการเรียนรู้ของมนุษย์มี5ประเภท ได้แก่ 
   1. ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skills)ซึ่งประกอบด้วยทักษะย่อย4ระดับคือการ
จ าแนก แยกแยะการสร้างความคิดรวบยอดการสร้างกฎและการสร้างกระบวนการหรือกฎขั้นสูง 
   2. กลวิธีในการเรียนรู้ (Cognitive Strategies)ซึ่งประกอบด้วยกลวิธีการใส่ใจการรับ
และท าความเข้าใจข้อมูลการดึงความรู้จากความทรงจ าการแก้ปัญหาและกลวิธีการคิด 
   3. ภาษา (Verbal Information) 
   4. ทักษะการเคลื่อนไหว (Motor Skills) 
   5. เจตคติ (Attitudes) 
  กิลฟอร์ด (Webb, A. N., & C. Rule, 1967) ได้อธิบายว่าความสามารถทางสมองของ
มนุษย์ประกอบด้วยมิติ 3 มิติคือ 
   1. ด้านเนื้อหา (Contents)หมายถึงวัตถุ/ข้อมูลที่ใช้เป็นสื่อก่อให้เกิด ความคิดซึ่งมี
หลายรูปแบบเช่นอาจเป็นภาพเสียงสัญลักษณ์ภาษาและพฤติกรรม 
   2. มิติด้านปฏิบัติการ (Operations)หมายถึงกระบวนการต่างๆที่บุคคลใช้ในการคิด
ซึ่งได้แก่การรับรู้และเข้าใจ (Cognition)การจ าแนกการคิดแบบเอนกนัยการคิดแบบเอกนัยและการ
ประเมินค่า 
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   3. มิติด้านผลผลิต (Products)หมายถึงผลของการคิดซึ่งอาจมีลักษณะเป็นหน่วย 
(Unit)เป็นกลุ่มหรือพวกของสิ่งต่างๆ (Classes)เป็นความสัมพันธ์ (Relation) เป็นระบบ 
(System)เป็นการแปลงรูป (Transformation)และการประยุกต์ (Implication) ความสามารถ
ทางการคิดของบุคคลเป็นผลจากการผสมผสานมิติด้านเนื้อหาและด้านปฏิบัติการเข้าด้วยกัน 
  แนวคิดในการสอนคิด ผ่านทางการสอนปรัชญา (Teaching Philosophy)โดยมีความ
เชื่อว่าความคิดเชิงปรัชญาเป็นสิ่งที่ขาดแคลนมากในปัจจุบันเราจ าเป็นต้องสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
(Community of Learning) ที่ผู้คนสามารถร่วมสนทนากันเพ่ือแสวงหาความรู้ความเข้าใจทางการคิด
ปรัชญาเป็นวิชาที่จะช่วยเตรียมให้เด็กฝึกฝนการคิด 
   แนวคิดใหม่เกี่ยวกับสติปัญญาของมนุษย์คือทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple 
Intelligences)ซ่ึงแต่เดิมทฤษฎทีางสตปัิญญามักกล่าวถึงความสามารถเพียงหนึง่หรือสองด้านแต่
การด์เนอร์เสนอไว้ถึง8ด้านได้แก่ด้านดนตรีด้านการเคลื่อนไหวร่างกายและกล้ามเนื้อด้านการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะและคณิตศาสตร์ด้านภาษาด้านมิติสัมพันธ์ด้านการสัมพันธ์กับผู้อ่ืนด้านการเข้าใจ
ตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2550) 
 3. องค์ประกอบการคิดตามแนวคิดของไทย 
  แนวคิดในการจัดการศึกษาและการสอนตามหลักพุทธธรรมซึ่งครอบคลุมในเรื่องการ
พัฒนาปัญญาและการคิดไว้จ านวนมากและได้มีนักการศึกษาไทยน าแนวคิดเหล่านี้มาประยุกต์ใช้เป็น
รูปแบบกระบวนการและเทคนิคในการสอนท าให้ประเทศไทยมีการศึกษาวิจัยในเรื่องนี้มากข้ึน
หลักการและแนวคิดตามหลักพุทธธรรมที่น ามาใช้ในการจัดการศึกษาและการสอนที่พระธรรมปิฎกได้
เผยแผ่ที่ส าคัญๆมีดังนี้ 
   1. ความสุขของมนุษย์เกิดจากการรู้จักด าเนินชีวิตให้ถูกต้องต่อตัวเองและผู้อ่ืน 
   2. การรู้จักการด าเนินชีวิตที่ถูกต้อง คือการรู้จักคิดเป็น พูดเป็น ท าเป็น 
   3. การคิดเป็นหรือการคิดอย่างถูกต้องเป็นศูนย์กลางที่บริหารการด าเนินชีวิตทั้งหมด
ท าหน้าที่ชี้น าและควบคุมการกระท าการคิดจะเริ่มเข้ามามีบทบาทเม่ือมนุษย์ได้รับข้อมูลจาก
สิ่งแวดล้อมซ่ึงมีอยู่มากหากคิดเป็นหรือคิดดีก็จะเกิดการเลือกรับเป็นหรือเลือกรับแต่สิ่งที่ดีๆเม่ือรับ
มาแล้วก็จะเกิดการคิดตีความเชื่อมโยงและตอบสนองออกมาเป็นการกระท าในขั้นตอนนี้จะมีสิ่งปรุง
แต่งความคิดเข้ามาได้แก่อารมณ์ชอบชังคติและอคติต่างๆซึ่งมีผลต่อการคิดตีความเชื่อมโยงและการ
กระท าถ้าคิดเป็นคิดโดยรู้ถึงสิ่งปรุงแต่งต่างๆนั้นก็จะสามารถบริหารการกระท าอย่างเหมาะสมได้ 
   4. กระบวนการคิดเป็นเป็นสิ่งที่พัฒนาได้ฝึกฝนได้โดยกระบวนการที่เรียกว่า
การศึกษาหรือสิกขาการพัฒนานั้นเรียกว่าการพัฒนาสัมมาทิฏฐิผลที่ได้คือมรรคหรือการกระท าที่ดีงาม 
   5. แก่นแท้ของการศึกษาคือการพัฒนาปัญญาของตนเองให้เกิดมีสัมมาทิฏฐิคือการมี
ความรู้ความเข้าใจความคิดเห็นค่านิยมที่ถูกต้องดีงามเก้ือกูลแก่ชีวิตและครอบครัว 
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   6. สัมมาทิฏฐิท าให้เกิดการพูดและการกระท าที่ถูกต้องดีงามสามารถดับทุกข์และ
แก้ปัญหาได้ 
   7. ปัจจัยที่ท าให้เกิดสัมมาทิฎฐิได้มี 2 ประการคือ 
    7.1. ปัจจัยภายนอกหรือเรียกว่าปรโตโฆสะได้แก่สิ่งแวดล้อมต่างๆ ครู พ่อแม่
เพ่ือนสื่อมวลชนฯลฯ 
    7.2. ปัจจัยภายในหรือเรียกว่าโยนิโสมนสิการได้แก่การคิดเป็น 
   8. การศึกษาทั้งหลายที่จัดกันมาตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันท ากันอย่างเป็นงานเป็นการ
เป็นระบบระเบียบถือว่าเป็น ปรโตโฆสะ ทั้งสิ้น 
   9. บุคคลส่วนใหญ่ในโลกจะสามารถพัฒนาตนเองให้ใช้โยนิโสมนสิการอย่าง 
เดียวไม่ได้จ าเป็นต้องอาศัย ปรโตโฆสะ ก่อนในเบื้องต้น 
   10. โยนิโสมนสิการเรียกได้ว่าคือการคิดเป็นเป็นความสามารถที่บุคคลรู้จักมองรู้จัก
พิจารณาสิ่งทั้งหลายตามสภาวะโดยวิธีคิดหาเหตุปัจจัยสืบค้นจากต้นเหตุตลอดทางจนถึงผลสุดท้ายที่
เกิดแยกแยะเรื่องออกให้เห็นตามสภาวะที่เป็นจริงคิดตามความสัมพันธ์ที่สืบทอดจากเหตุโดยไม่เอา
ความรู้สึกอุปทานของตนเองเข้าไปจับหรือเคลือบคลุมบุคคลนั้นจะสามารถแก้ปัญหาต่างๆได้อย่าง
เหมาะสมด้วยวิธีการแห่งปัญญา 
 สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะกระบวนการคิด หมายถึง การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ความสามารถทางการคิดอย่างเป็นระบบของนักศึกษาโดยท าความเข้าใจจากประสบการณ์ต่างๆ หรือ
ความรู้เดิมมาช่วยหาค าตอบและพัฒนาสติปัญญาให้ดียิ่งขึ้น 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
  แจ่มละมัย  โจระสา (แจ่มละมัย โจระสา, 2560) ได้ท าวิจัยเรื่อง การปฏิบัติการ
พัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน สาระภูมิศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนโพธิ์ไทรพิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาการปฏิบัติพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้การวิจัยเป็นฐานและเพ่ือ เปรียบเทียบการคิด
วิเคราะห์โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน โดยเทียบกับเกณฑ์ 80 ของคะแนนเต็ม และจ านวนนักเรียน ผ่าน
เกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่5 โรงเรียนโพธิ์
ไทรพิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การวิจัยเป็นฐานชั้นมัธยมศึกษาที่ 5 สาระภูมิศาสตร์
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จ านวน 12 แผน 2) แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร จ านวน 3 ฉบับ 3) แบบทดสอบ วัดการคิดวิเคราะห์ 
สาระภูมิศาสตร์ จ านวน 1 ฉบับ จ านวน 20 ข้อ และ 4) แบบบันทึกประจ าวันของครูและสถิติ ที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย
พบว่า 1. การปฏิบัติการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน ของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 มีลักษณะเป็นบันไดเวียน 3 วงจร ซึ่งในแต่ละวงจร ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
วางแผน 2) การปฏิบัติการ ตามแผนและการสังเกตการณ์ และ 3) การสะท้อนผลปฏิบัติการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นเลือกปัญหา (สงสัย) ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา ขั้นที่ 3 ขั้นเลือกระเบียบวิธีวิจัย(สู่ค าตอบ) ขั้นที่ 4 ขั้นรวบรวมและตีความหมายข้อมูลและขั้น
ที่ 5ขั้นสรุปผลการวิจัย ซึ่งเป็นขั้นที่นักเรียนเขียนสรุปผลการด าเนินการทั้งหมด ในลักษณะของ
รายงานวิจัย แล้วน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้า ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสรุปร่วมกัน 2. 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลการทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ สาระภูมิศาสตร์ก่อนปฏิบัติการ มี
คะแนนเฉลี่ย 8.33 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 41.65 หลังปฏิบัติการมีคะแนนเฉลี่ย 17.13 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 85.65 ของคะแนนเต็ม มีคะแนนความก้าวหน้าเฉลี่ย 8.80 มีนักเรียนผ่านตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด ร้อยละ 100 และคะแนนทดสอบ หลังปฏิบัติการสูงกว่าก่อนปฏิบัติการ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
  ช านาญ  ด่านค า (ช านาญ ด่านค า, 2560) ไดพั้ฒนารูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิ
เคชั่นออนไลน์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิเคชันออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี (3) 
เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้สังคมเกมิฟิเคชั่นออนไลน์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี การด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 3 
ระยะดังนี้ระยะที่ 1 การศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ใช้วิธีการ
สุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi - stage Sampling) โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ใช้การค านวณ
จากสูตรยามาเน่ ที่มีความคลาดเคลื่อน 0.5 ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 784 คน ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบ
การเรียนสังคมเกมิฟิเคชันออนไลน์ที่ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้เทคนิคการสังเคราะห์เอกสารและประเมินรูปแบบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  9 ท่าน ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้สังคมเกมิฟิเคชันออนไลน์
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
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คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 56 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มทดลอง จ านวน 28 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 28 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) 
พฤติกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ-มหาสารคาม โดยภาพรวมนักศึกษามี
พฤติกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับปานกลาง มีเพียงด้านแรงจูงใจอยู่ในระดับน้อยและผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผู้เรียนมีทักษะความสามารถด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณร้อยละ 36.27 (2) รูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิเคชั่นออนไลน์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการ
เรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
โมดูลเกมิฟิเคชัน โมดูลบทเรียนบนเว็บ โมดูลสื่อสังคมออนไลน์ โมดูลโค้ชชิ่ง กิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ สร้างแรงจูงใจ ท้าทายความคิด อธิบายและสาธิต ปฏิบัติตามภารกิจ 
สะท้อนคิดประเมินผล ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทีมีต่อรูปแบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (3) 
ผลการใช้รูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิเคชันออนไลน์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บอยู่ในระดับมาก ผล
การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 1.06 พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้สุงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบวิธีปกติ การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้สุงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบวิธีปกติ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้สุงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบวิธีปกติ 
  ธีรศักดิ์  พาจันทร์ (ธีรศักดิ์ พาจันทร์, 2560) ไดพั้ฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
การวิจัยเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการวิเคราะห์และวางแผนแก้ไขปัญหาสาธารณสุขของ
นักศึกษาหลักสูตรสาธารณสุขศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสาธารณสุขชุมชนวิทยาลัยการสาธารณสุขสิริน
ธร จังหวัดขอนแก่น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้การวิจัยเป็น
ฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะ ในการวิเคราะห์และวางแผนแก้ไขปัญหาสาธารณสุข และ 2) ศึกษาผล
การใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นด าเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยการ
สังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนสังเคราะห์
กระบวนการวิจัย และสังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้วิจัยเป็นฐาน กลุ่ม
ตัวอย่างในการประเมินผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเป็นนักศึกษาหลักสูตร
สาธารณสุขศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสาธารณสุขชุมชน วิทยาลัยการสาธารณสุขสิรินธร จังหวัด
ขอนแก่น จ านวน 45 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบ 
สอบถามในการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณและใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกในการเก็บข้อมูลคุณภาพ วิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ในการอธิบายข้อมูลทั่วไป สถิติ Paired t-test 
ในการเปรียบเทียบสมรรถนะในการวิเคราะห์และวางแผนแก้ไขปัญหาสาธารณสุขก่อนและหลังเรียน 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหาผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนโดย
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ใช้การวิจัยเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะในการวิเคราะห์และวางแผนแก้ไขปัญหาสาธารณสุข  
มีองค์ประกอบหลัก 7 ประการ ได้แก่ 1) หลักการและเหตุผล 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) เนื้อหา
สาระวิชา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) บทบาทผู้เรียน 6) บทบาทผู้สอน และ 7) การวัดผลและ
ประเมินผลกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ มีชื่อเรียกว่า PORPAC Model ประกอบด้วย 1) การระบุ 
ปัญหา(Problems:P) 2)วัตถุประสงค์ (Objective:O) 3)การค้นคว้าเอกสารและตั้งสมมุติฐานการวิจัย 
(Review and Hypothesis:R) 4) การวางแผนและเก็บรวบรวมข้อมูล ( Planning and Data 
collection:P ) 5)การวิเคราะห์ข้อมูล (Analyzing data:A) และ 6)การสรุปผล (Conclusion:C) 
ผลการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก และมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.651 ส าหรับผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น พบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะในการวิเคราะห์และวางแผนแก้ไขปัญหา
สาธารณสุขก่อนและหลังการเรียนเท่ากับ 7.82 คะแนน และ 12.64 คะแนน ตามล าดับ โดยหลังการ
เรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีคะแนน
เฉลี่ยเพิ่มขึ้น 4.82 คะแนน 
  สุชัญญา เยื้องกลาง (สุชัญญา เยื้องกลาง, 2560) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ
การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบ
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชันเป็นฐาน และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์2) พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา 3) ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ผลปรากฏว่า 1. ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา มี5 องค์ประกอบ คือ 1) ปัจจัยน าเข้า 2) กระบวนการ 3) การควบคุม 4) 
ผลลัพธ์ 5) ข้อมูลป้อนกลับ โดยขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นการ
เตรียมก่อนการเรียนการสอน และข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี6 ขั้นตอน ได้แก่ข้ันที่ 1 ขั้น
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นที่ 2 ขั้นสอน มี4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผนหา
วิธีการแก้ปัญหา (3) ด าเนินการแก้ปัญหา (4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ขั้น
สรุปความคิดรวบยอด ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทักษะ ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้และขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล การใช้ 
เกมิฟิเคชั่นในขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (Points) (2) เหรียญ
ตราสัญลักษณ์(Badges) (3) ล าดับขั้น (Levels) (4) ตารางอันดับ(Leaderboard) (5) ความท้าทาย 
(Challenges) ผลการประเมินระบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิให้การรับรองว่าสามารถ
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น าไปใช้ในการเรียนการสอนกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้ 2. ผลการใช้ระบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหา ทางคณิตศาสตร์ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่
ชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 
  ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (ปริพัส ศรีสมบูรณ์, 2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของ
รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างาน
รว่มกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (2) เพ่ือออกแบบรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
ตามกรอบแนวคิด (3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบน
เทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี (4) 
เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ 
ซึ่งมี 3 ประเด็นศึกษา คือ (4.1) ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม (4.2) ความรู้สึกมุ่งมั่นและผูกพันกับ
การเรียน และ (4.3) ความสนุกในการเรียนกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ชั้นปีที่ 3 โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม ประเทศไทย จ านวน 35 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบ
เจาะจง เนื้อหาที่ใช้คือรายวิชาการเขียนบทและสตอรี่บอร์ด ระยะเวลาในการศึกษาผลการทดลองใช้
ระบบการเรียนรู้ 15 สัปดาห์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ การวิเคราะห์เอกสาร ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่า 1. กรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริง
บนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) ผู้เรียนในฐานะเป็นผู้เล่น 
(ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ [1.1] ประเภทของผู้เล่น, [1.2] การท างานร่วมกันเป็นทีม, 
[1.3] วัฎจักรของกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกม, [1.4] ประสบการณ์ของผู้เล่น , [1.5] ความมุ่งมั่นและ
ผูกพันของผู้เล่น, [1.6] ความสนุกของผู้เล่น และ [1.7] ทักษะการท างานเป็นทีม), (2) ผู้สอนในฐานะ
เป็นโค้ช(ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ [2.1] การก าหนดเป้าหมาย, [2.2] การก าหนด
กฎเกณฑ์,[2.3] การออกแบบเส้นเรื่อง, [2.4] การจัดเตรียมและการจัดตั้ง, [2.5] การบริหารห้องเรียน, 
[2.6] การเฝ้าติดตามความก้าวหน้า และ [2.7] การวัดผล) และ (3) ห้องเรียนที่จัดเป็นสนามประลอง 
(ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ [3.1] ห้องเรียนแบบเผชิญหน้า, [3.2] ห้องเรียนเสมือนจริง 
บนเทคโนโลยีคลาวด์, [3.3] รางวัล, [3.4] สถานะ, [3.5] การแข่งขัน และ [3.6] การส่งผลตอบกลับ)ค 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ากรอบแนวคิดของรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ที่สุด 2. รูปแบบเกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์ฯ ที่ออกแบบตามกรอบ 
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แนวคิด เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้ประโยชน์จากกลไก แรงผลักดัน และสุนทรียภาพของเกมเพ่ือ 
เปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ในห้องเรียนให้เป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกคล้ายกับการเล่นเกม  
รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ประกอบด้วยบทบาท กระบวนการ และเครื่องมือในการเรียนรู้ส าหรับผู้สอน  
ผู้เรียน และห้องเรียน ซึ่งน ามาจัดเป็น 4 ระยะการเรียนรู้ ได้แก่ (1) น าพาเข้าสู่การเรียนรู้  
(ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [1.1] การแนะน าเบื้องต้น และ [1.2] การลงทะเบียน), (2) 
ก าหนดลักษณะเฉพาะตัว (ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [2.1] การก าหนดลักษณะผู้เล่น  
และ [2.2] การจัดตั้งทีม), (3) วัฏจักรกิจกรรม (ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [3.1] การ 
ก าหนดภารกิจ [3.2] การเสริมแรงจูงใจ [3.3] การปฏิบัติการ [3.4] การให้รางวัล และ [3.5] การ
ให้ผลตอบกลับ), และ (4) หอเกียรติยศ (ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ [4.1] การน าเสนอ 
ความส าเร็จของผู้เล่น และ [4.2] การน าเสนอความส าเร็จของทีม) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า 
รูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ ที่ออกแบบตามกรอบแนวคิดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3. ระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ และความต้องการของผู้เรียน 
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ อุปกรณ์การเรียนรู้ และ 
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล เครื่องมือหลักท่ีใช้ในการทดลองระบบการเรียนรู้ คือ Classcraft ซ่ึง 
เป็นระบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กลไกของเกมและท างานบนเทคโนโลยีคลาวด์ (g-LMS on Cloud) 
4. ทักษะการท างานเป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
เกมมิฟิเคชันฯ อยู่ในระดับดีทั้งจากการประเมินตนเอง และประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม 
5. ความความมุ่งมั่นและผูกพันกับการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนา 
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ อยู่ในระดับมาก 6. ความสนุกในการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้ที่พัฒนาตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ อยู่ในระดับมาก 
  กุลชัย กุลตวนิช และ รัตตมา  รัตนวงศา (กุลชัย กุลตวนิช และรัตนา รัตนวงศา, 2559) 
ได้ท าการการศึกษาเปรียบเทียบความคิดเห็นและทัศนคติต่อแนวคิดเกมมิฟิเคชันของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)ศึกษาความคิดเห็นและทัศนคติต่อการเรียนแบบเกมมิฟิเค
ชันของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐและในก ากับของรัฐที่มีกลุ่ม
สาขาวิชาแตกต่างกัน 2)เปรียบเทียบความคิดเห็นและทัศนคติต่อการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐและในก ากับของรัฐที่มีกลุ่มสาขาวิชาแตกต่างกัน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐ
และในก ากับของรัฐ จ านวน 200 คน ซึ่งผู้วิจัยเลือกตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น โดย
แบ่งชั้นตามกลุ่มสาขาวิชา ได้แก่ 1)กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์  2)กลุ่มสาขาวิชาสังคมศาสตร์ 3)กลุ่ม
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ 4)กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ โดยการก าหนด
โควตา 
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กลุ่มละ 50 คน จากนั้นใช้วิธีเลือกตัวอย่างตามความสะดวก เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
คือ แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย และ ONE-WAY ANOVA ผลการวิจัยพบว่า 
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐและในก ากับของรัฐที่มีกลุ่มสาขาวิชา
แตกต่างกันมีทัศนคติต่อการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 
  เกรียงไกร พละสนธิ และ นรีรัตน์ สร้อยศรี (เกรียงไกร พละสนธิ, 2559) ได้พัฒนา
บทเรียนออนไลน์แบบการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิต เพ่ือด้าน
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ1)พัฒนา
บทเรียนออนไลน์แบบการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิต เพ่ือด้าน
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี2)เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และ
หลังเรียน (T-Test)ของผู้ใช้บทเรียนออนไลน์แบบการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาการเตรียมการ
ก่อนการเรียน3)เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment.จากผลงานที่
มอบหมาย และ4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้บทเรียนออนไลน์แบบการ
เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตฯ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จ านวน 36 
คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling.ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้
บทเรียนออนไลน์แบบการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตฯ ที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น เมื่อประเมินผลการเรียนรู้โดยน าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้วยการทดสอบ t-test dependent พบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลจากการประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) จากผลงานที่มอบหมาย พบว่า นักศึกษาร้อยละ90 สามารถปฏิบัติและส่ง
งานในส่วนของกิจกรรมของแต่ละบทเรียนได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนออนไลน์แบบน าตนเองในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข, 2559) กล่าวว่าการแจก
ไอเท็มผู้สอนก็ควรพิจารณาความเหมาะสมในการให้รางวัลด้วย หากนักศึกษาได้รับไอเท็มเป็นจานวน
มากเกินไปตั้งแต่ต้นเทอมก็อาจจะส่งผลให้นักศึกษามีความตั้งใจในการเรียนและการท างานกลุ่ม
ในช่วงปลายภาคเรียนลดลง เนื่องจากนักศึกษาบางคนอาจพอใจผลการเรียนแค่เพียงผ่านเกณฑ์และ
เมื่อค านวณเองแล้วว่าสามารถใช้ไอเท็มเพ่ิมคะแนนให้ตนเองจนมีผลการเรียนที่พอใจแล้ว นักศึกษาก็
จะลดหรือหยุดความตั้งใจในการเรียน นอกจากนี้นักศึกษามีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้มากข้ึน สามารถลดปัญหาการไมช่วยงานในกลุ่มสมาชิก เนื่องจากการน าเกมิฟิเคชั่นมาเป็นส่วน
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หนึ่งในการเรียนรู้ นักศึกษาจะต้องร่วมกันท าภารกิจหรืองานงานกลุ่ม ช่วยกันระดมสมองในการท า
กิจกรรมที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จภายในระยะเวลาที่ผู้สอนก าหนด   
  สุรางค์  ธรรมโวหาน และคณะ  (สุรางค์ ธรรมโวหาร และคณะ, 2559)ได้พัฒนารูปแบบ
การสอนด้วยการชี้น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (ESPASA Model) ส าหรับครู
วิชาชีพระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัจันทรเกษม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการ
สอนแบบชี้น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตส าหรับครูวิชาชีพระดับปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 2) เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยการชี้น าตนเอง
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 จ านวน 45 คน และ
ลงทะเบียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 และ 2556 ตามล าดับ ซึ่งได้จากกการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม ใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 
แผนการเรียนรู้ ESPASA Model แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ แบบประเมินทักษะการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต มีค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาระหว่าง 0.67-1.00 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
รูปแบบการสอน และแบบสอบถามการเรียนรู้ด้วยการชี้น าตนเอง มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ
นบาค 0.87 และ 0.81 ตามล าดับ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  ผลการวิจัยพบว่า 
1) รูปแบบการสอนด้วยการชี้น าตนเองเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส าหรับครูวิชาชีพ
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม ประกอบด้วยด้วย 6 ขั้น คือ ขั้นที่ 1 การสร้าง
ความสนใจ (E-Engagement)ขั้นที่ 2 การเลือกประเด็น (S-Selection)ขั้นที่ 3 การวางแผน (P-
Plan)ขั้นที่ 4 การลงมือปฏิบัติ (A-Action)ขั้นที่ 5 การสรุป (S-Summery)และข้ันที่ 6 การประเมิน
การเรียนรู้ (A-Assessment)หรือ ESPASA Model และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องเสริมสร้าง
ให้นักศึกษามี 5 ทักษะ  ได้แก่  ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะการอ่าน  
ทักษะการคิด และทักษะการสรุป  2) การน ารูปแบบการสอนไปใช้ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านความรู้และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษาหลังการใช้รูปแบบการสอนด้วยการชี้น า
ตนเองสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักศึกษามีความคิดเห็นว่ารูปแบบการ
สอนด้วยการชี้น าตนเองของตนว่ามีความเหมาะสมมากท่ีสุด  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการชี้น าตนเองของตนว่าสูงขึ้นกว่าก่อนการใช้รูปแบบการสอน ความสามารถ
ของนักศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงปานกลางและต่ า ที่ได้รับการสอนด้วยการชี้น าตนเองแแต
กต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ ,05 โดยกลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีความสามารถ
มากกว่านักศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ าตามล าดับ 
  ศุภกร ถิรมงคลจิต (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้น



 

 

  74 

ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อน
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเคมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
และ 2) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเคมิฟิเคชันของกลุ่มทดลองและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
แบบปกติของกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุหลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 66 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดแรงจูงใจใน
การเรียน แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันและแผนการจัดการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบค่า
ที (t-test ผลการวิจัยพบว่า1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคดิเคมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 2 นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิพิเคชันมี
แรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  สุบิน ไชยยะ และคณะ (สุบิน ไชยยะ และคณะ, 2558) ได้ท าการศึกษาทักษะที่จ าเป็น
ต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัย : กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัย 
โดยการสังเคราะห์ข้อมูลจากแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ผลการสังเคราะห์ พบว่า ทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยมี3 
ทักษะหลัก ได้แก่ 1) ทักษะการคิด ประกอบด้วย 4 ทักษะย่อย ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และการคิดเชิงวิพากษ์ ทักษะการคิดริเริ่มและสร้างสรรค์ทักษะการคิดค านวณ และทักษะ
การคิดแก้ปัญหา 2)ทักษะการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 ทักษะย่อย ได้แก่ ทักษะการรู้สารสนเทศ ทักษะ
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองทักษะการท างานเป็นทีมและการมีมนุษยสัมพันธ์ และทักษะการวิจัย 
และ 3) ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประกอบด้วย 2 ทักษะย่อย ได้แก่ ทักษะ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และทักษะการสื่อสาร 
  วิทยา หล่อศิริ (วิทยา หล่อศิริ, 2555) ได้ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปับหาและการตัดสิตใจส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
สถาบันการพลศึกษา  โดยแบ่งการพัฒนารูปแบบออกเป็น 3 ระยะ คือ 1)ระยะการสร้างความพร้อม
2)ระยะการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบ3) ระยะวัดและประเมินผลซึ่งแต่ละขั้นตอนจะประยุกต์ใช้
กระบวนการทางวิจัยและพัฒนาและการทดลองด้านการเรียนรู้ด้านการศึกษาผลการตรวจสอบ
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
แก้ปัญหาและการตัดสินใจส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันการพลศึกษามีคุณภาพใน
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ระดับมากและผลการทดลองน าร่องพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้ต่อเนื่อง
สามารถพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักศึกษาได้ดีผลการใช้รูปแบบ พบว่า 1. 
นักศึกษามีคะแนนการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจหลังเรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 05 แสดงว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลต่อการน าไป
พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักศึกษา 2 ค าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นมีค าเท่ากับ 0684 แสดงว่านักศึกษามีคะแนนการคิดแก้ปัญหาและการคิดตัดสินใจเพ่ิมขึ้น 
0.688 คิดเป็นร้อยละ 68.84 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดซึ่งถือว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิผล
เพียงพอต่อการน าไปใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจ และ 3. โดยรวม
นักศึกษามีความพึงพอใจการเรียนรู้ตามรูปแบบอยู่ในระดับคุณภาพมาก เมื่อศึกษารายข้อพบว่า
นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับคุณภาพมากท่ีสุดคือ เว็บไชต์เป็นไปตามมาตรฐานเว็บเพ่ือการศึกษา
ตามรูปแบบการเรียนรู้ เว็บไซต์มีความน าสนใจอยู่ในระดับมากที่สุดและกิจกรรมการฝึกทักษะการคิด
แก้ปัญหาและการตัดสินใจมีประโยชน์ต่อนักศึกษามากที่สุด 
  นิลวรรณ เกษมโศธน์ (นิลวรรณ เกษมโศธน์, 2552) ท าการพัฒนาชุดการสอนแบบใช้
วิจัยเป็นฐานวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องสารเละการเปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกยาปีที่ 2 
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาญจนบุร ีโดยมีจุดประสงค์ดังนี้ 1) 
เพ่ือศึกษารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการสอนแบบใช้วิจัยเป็นฐานวิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง สารและการเปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาญจนบุรี เขตจังหวัดกาญจนบุรี 2) เพื่อพัฒนาชุดการสอน
แบบใช้วิจัยเป็นฐาน เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลงชั้นมัธยมศึกษาปี่ที่2 โรงเรียนขายโอกทาง
การศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกยากาญจนบุรี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนขยายโอกทาง
การศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 3)เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการ
สอนแบบใช้วิจัยเป็นฐาน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุด
การสอนแบบใช้วิจับเป็นฐาน เรื่อง สารและการเปลี่ยนแปลง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกมากาญจนบุรี เขต 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนบนน้ าพุ ภาคเรียนที่1ปีการศึกษา 2552 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 25 คน :ซึ่งได้มากจาการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้สอบถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 2) แผนการจัดการรียนรู้ เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง 3) ชุดการสอน เรื่องสารและการ
เปลี่ยนแปลง 4) แบบประเมินคุณภาพของชุดการสอน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอนและ
ค้านเนื้อหา 5)แบบทดสอบวัตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 6) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้
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ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบ Dependent (T-test) 
ผลการวิจัยพบว่า 1. ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบใช้วิจัยเป็นฐาน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องสารและ
การเปลี่ยนแปลงส าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 เท่ากับ 81.12/ 89.84 มีประสิทธิกาพสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของชุดการสอนแบบใช้วิจัยเป็นฐาน พบว่าคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยชุดการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 และ 3. ความพึงพอใจของ
พักเรียนที่มชีุดการสอนแบบใช้วิจัยเป็นฐานฯ พบว่าโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Epena and Dick (Iosup, A., & Epema, 2014) ได้ท าการวิจัยโดยปรับใช้เทคนิคเกม
มิฟิเคชันในการสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี และระดับปริญญาโท วิทยาลัยในเนเธอร์แลนด์และ
ยุโรป ระยะเวลาในการวิจัย 3 ปี ในรายวิชาทางเทคนิควิทยาการคอมพิวเตอร์ เรื่อง Cloud 
Computing โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษา  จ านวน 450 คน ผลจากการวิจัยพบว่า นักศึกษา
จ านวน 75% ของจ านวนนักศึกษาทั้งหมด ผ่านเกณฑ์การประเมินรายวิชาดังกล่าว นั่นแสดงให้เห็นว่า
เกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์กับจ านวนผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์ และการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม การ
ท าแบบฝึกหัดในเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในชั้นและท าให้ผู้เรียน
ให้ความสนใจในกระบวนการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 
  Kapp, Karl M. (Kapp, Karl M.Rice, 2014) กล่าวถึง เกมมิฟิเคชัน คือการน าเอา
กลไกของเกม ความสนุกในศาสตร์ของเกม และการคิดแบบเกม เพื่อที่จะท าให้ผู้คนมีความมุ่งมั่น 
ตั้งใจ ผูกพัน และมีแรงจูงใจในการด าเนินการ เสริมสร้าง การเรียนรู้ และการแก้ปัญหาให้เกิดผล
ส าเร็จโดยมีองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย1) กลไกของเกม คือส่วนประกอบต่างๆทีใช้
ในเกม 2) สุนทรียศาสตร์ของเกม คือส่วนทีเกี่ยวข้องกับ ความสนุกของเกม 3) การคิดแบบเกม คือ
แนวคิดแบบต่างๆ ที่ เกี่ยวลับการออกแบบเกม 
  Marczewski, Andrzej (Marczewski, 2013) ให้ความหมายเกี่ยวกับ เกมมิฟิเคชั่น คือ 
การประยุกต์ใช้กลไกของเกมกับงานต่างๆ ที่ไม่ใช่เกม เพ่ือที่จะเพ่ิมแรงจูงใจ ส่งเสริมความมุ่งมั่นและ
ผูกพัน หรือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์และมีอประกอบของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 1) ประเภท
ของผู้เล่น (User Types) คือ การจ าแนกประเภทของผู้เล่นที่มีคุณลักษณะแตกต่างลัน 2) 
ส่วนประกอบของเกม (Game Elements) คือส่วนประกอบพิเศษต่างๆ ทีนิยมใช้ในเกม 3) 
แรงผลักดัน (Motivation) คือส่วน ทีเทียวข้องกับการสร้าง แรงผลักดันให้กับผู้เล่น ในเกม 4)รางวัล 
(Rewards) คือส่วนที่เกี่ยวข้องกับการให้ผลตอบแทนให้กับผู้เล่นในเกม 
 Li, Cen Dong, ZhijiangUntch, Roland H.Chasteen, Michael (Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & Chasteen, 2013) กล่าวถึง เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลศาสตร์เกม เช่นการให้
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการต่อสู้เพื่อเป้าหมายที่คุ้มค่า กระตุ้นพฤติกรรมที่ต้องการ เกม
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มิฟิเคชันได้รับกระแสที่ดีเป็นที่สนใจ มีวิธีการดึงดูดผู้ใช้ให้อยู่ในเกมตลอดเวลาองค์ประกอบของเกม
มิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ไม่เป็นทางการ (Casual Games) 2) แต้มสะสม (Points) 3)ระดับชั้น 
(Levels) 4) กระดานผู้น า (Leaderboards) 
  Gabriel, Sandra, Joaquim, and Daniel (Barata, G., Gama, S., Jorge, J., & 
Gonçalves, 2013) ท าการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้
ของนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยการให้คะแนน เหรียญตรา อันดับคะแนนผู้น า เวลา และภารกิจ 
เพ่ือศึกษาว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างไร โดยท าการ
เปรียบเทียบกับการสอนด้วยวิธีการปกติในภาคเรียนก่อนหน้า และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
โดยเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุ่มอ่ืนในรายวิชาเดียวกัน ผลการศึกษาพบว่า ระดับการมีส่วนร่วมของ
นักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้นักศึกษายังมี
ความเห็นว่าเกมมิฟิเคชันท าให้การเรียนน่าสนใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วมและเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
 Werbach, Kevin Hunter, Dan (Werbach, K., & Hunter, 2012) กล่าวถึง เกมมิฟิ
เคชัน คือ การน าองค์ประกอบของเกม และเทคนิคการออกแบบเกมมาใช้ในบริบททีไม่ใช่เกม  
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) เหรียญตรา (Badge / Medals) 2) แต้มสะสม 
(Points) 3)ระดับชั้น (Levels) 4) ภารกิจ/เป้าหมาย (Quest/ Goal/ Mission) และ 5) ตัวแทน
เสมือน (Avatars) 
 Hunicke, Robin, LeBlanc, Marc, Zubek, Robert (Hunicke, R., LeBlanc, M., & 
Zubek, 2004) ได้ท าการศึกษาและเสนอกรอบแนวคิด MDA และได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็น
สิ่งประดิษฐ์ที่เป็นมากยิ่งกว่าสื่อพฤติกรรมหรือการกระท าใดๆ ที่เกิดข้ึนจากเกมจะส่งผลไปยังผู้เล่น
โดยตรงการออกแบบและผลงานจากเกมเกิดขึ้นในหลายระดับ ด้านวิจัยและพัฒนาที่เก่ียวข้องกับเกม
บนพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ และวิชาการท่ีหลากหลายในบางจุดต้องพิจารณาปัญหาที่อยู่นอกพ้ืนที่
ฐานกลไกของเกม ระบบที่ครอบคลุมการออกแบบเป้าหมาย หรือผลที่ต้องการ รวมถึงประสบการณ์ 
โดยมีองค์ประกอบของการออกแบบเกมหรือระบบที่มีใช้คุณลักษณะของเกม  ได้แก่ 1) กลไกของเกม 
คือ ส่วนประกอบเฉพาะของเกม ในระดับการแสดงผลข้อมูล และอัลกอริทึม 2) พลวัตของเกม คือ 
พฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของเกมทีกระท ากับข้อมูล น าเข้าและการแสดงผลลัพธ์ของผู้เล่นใน
เวลาต่างๆ หรืออธิบาย พฤติกรรมความต้องการของมนุษย์ที่เกิดขึ้นจากกลไกของเกม 3) 
สุนทรียศาสตร์ของ เกม คือ การตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ทีเกิดขึ้นกับผู้เล่นในขณะที่ผู้เล่น
ก าลังมีปฎิสัมพันธ์อยู่ในระบบ เป็นส่วนอธิบายว่าอะไรทีท าให้ เกมสนุก 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน รูปแบบการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยพัฒนา (Developmental Research) ซึ่ง
มุ่งเน้นศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยแบ่งการวิจัย
ออกเป็น 4 ระยะ (Phases) คือ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการ
สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ระยะที่ 2 พัฒนาพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ระยะที่ 4 การรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
 ซ่ึงแต่ละระยะ (Phase) มีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการโมเดลการเรียนการสอน 

 การวิจัยในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
  1.  เพ่ือศึกษาเอกสาร ต ารา งานวิจัย กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
  2.  เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการ
สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
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ขั้นตอนวิธีด าเนินการวิจัยระยะที่ 1 มีดังต่อไปนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยระยะที่ 1 

 

 ขั้นตอนที่ 1  วิธีการด าเนินการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อ 1 เป็นการศึกษาเอกสาร  ต ารา  
งานวิจัย  กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เพ่ือสรุปกรอบแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนา
โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ มีวิธีด าเนินการ
ดังนี้ เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
   1. ก าหนดประเด็นเพ่ือสร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
บันทึกข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา ด้านการจัดการเรียนการสอน และความต้องการ ของ
ครูผู้สอน ผู้เรียน ซ่ึงได้จากการศึกษา เอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤษฎี และรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยท าการศึกษา ค้นคว้า รวบรวม วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล จนได้ข้อสรุปประเด็นที่เกี่ยวข้อง 
6 ประเด็น ดังนี้ 1) ประเด็นด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ประเด็นด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
3) ประเด็นด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ประเด็นด้านเกมมิฟิเคชั่น 5) ประเด็นด้านพฤติกรรม
การเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) ประเด็นด้านการพัฒนาทักษะการคิด 
   2. ร่างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ให้ครอบคลุมทุกประเด็น 

ขั้นตอนที่ 1 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนาโมเดลฯ 

ที่ 2ขั้นตอน 

ส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา 

และความต้องการ 

ก าหนดองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง 

กับการพัฒนาโมเดลฯ 

น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือวิพากษ์และ

ตรวจสอบความถูกต้อง 
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   3. น าเสนอร่างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
หัวข้อรายการและแบบฟอร์มให้ครอบคลุมทุกประเด็นปัญหาการวิจัย โดยตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเหมาะสมของภาษา และถ้อยค าที่ใช้ในแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ รวมทั้งขอข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 
   4. ท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ตามข้อเสนอแนะ
ของอาจารย์ที่ปรึกษาก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 
 ขั้นตอนที่ 2 วิธีการด าเนินการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อ 1.2 เป็นการวิจัยแบบส ารวจ 
(Survey Research) ซึ่งเป็นการส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเพ่ือการพัฒนาโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ  โดยการส ารวจความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากกลุ่มตัวอย่าง  
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
   ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนและนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนทั่วประเทศ ในภาคการศึกษา
ที่ 1 ปีการศึกษา 2560 รวมทั้งสิ้นจ านวน 14,801 คน โดยแบ่งเป็นครูผู้สอน จ านวน 2,016 คน และ
นักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา จ านวน 12,785 คน 
   ตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอนและนักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญาของวิทยาลัยชุมชนทั่ว
ประเทศ รวมทั่งสิ้นจ านวน 576 คน โดยจ าแนกเป็น ครูผู้สอน จ านวน 192 คน และนักศึกษา จ านวน 
384 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Stage sampling) ดังนี้ 
     ขั้นที่ 1 แบ่งประชากรออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ข้าราชการครู และกลุ่ม 
ที ่2 นักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา 
     ขั้นที่ 2 แบ่งประชากรทั้งสองกลุ่มออกตามภูมิภาคท่ีวิทยาลัยชุมชนสังกัดอยู่
ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ ดังตารางที่... 
 

ตารางที่ 7 การแบ่งประชากรทั้งสองกลุ่มออกตามภูมิภาค 

ล าดับที่ ภูมิภาค จ านวน (แห่ง) วิทยาลัยชุมชน 

1 ภาคเหนือ 5 แม่ฮ่องสอน, น่าน, แพร่, ตาก, พิจิตร 

2 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 หนองบัวล าภู, บุรีรัมย์, มุกดาหาร, 
ยโสธร 

3 ภาคกลาง 4 อุทัยธานี, ตราด, สระแก้ว, สมุทรสาคร 
4 ภาคใต้ 7 ระนอง, พังงา, ยะลา, ปัตตานี, สตูล, 

นราธิวาส, สงขลา 
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  จากการพิจารณาข้อมูลตามตารางที่ 7 พบว่าวิทยาลัยชุมชนแต่ละภูมิภาพมีจ านวนไม
เท่ากัน ซึ่งวิทยาลัยชุมชนในภูมิภาคตะวันออกเฉียงเหนือกับภาคกลางมีจ านวน 4 แห่งเท่ากัน ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการจับสลากกลุ่มตัวอย่างวิทยาลัยชุมชนที่สังกัดภูมิภาคเหนือกับภาคใต้ให้ได้วิทยาลัย
ชุมชนในภูมิภาคละ 4 แห่งเพ่ือให้ได้จ านวนเท่ากันทุกภูมิภาค ผลปรากฏดังตารางที่ 8 
 

ตารางที่ 8 การสุ่มตัวอย่างวิทยาลัยชุมชนตามภูมิภาค 

ล าดับที่ ภูมิภาค จ านวน (แห่ง) วิทยาลัยชุมชน 
1 ภาคเหนือ 4 แม่ฮ่องสอน, แพร่, ตาก, พิจิตร 

2 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 4 หนองบัวล าภู, บุรีรัมย์, มุกดาหาร, 
ยโสธร 

3 ภาคกลาง 4 อุทัยธานี, ตราด, สระแก้ว, สมุทรสาคร 

4 ภาคใต้ 4 พังงา, ยะลา, สตูล, นราธิวาส, 

 
     ขั้นที่ 3 เลือกจับสลากกลุ่มตัวอย่างโดยคัดเลือกแบบเจาะจง กลุ่มครูผู้สอนให้ได้
วิทยาลัยชุมชนละ 12 คน และกลุ่มนักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา วิทยาลัยละ 24 คน ได้ตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยทั้งสิ้น จ านวน 576 คน 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความ
ต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดล ซึ่งมีวิธีการ ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือดังต่อไปนี้ 
   2.1 น าประเด็นที่ได้จากการศึกษาตามแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ ในขั้นตอน
ที่ 1 มาสร้างแบบส ารวจการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียน
การสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้
ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยได้สร้างแบบส ารวจ
ให้ครอบคลุมวัตถุปกระสงค์ของการวิจัยและประเด็นที่เก่ียวข้องที่ได้จากการศึกษา ไดแ้บบส ารวจทีมี่
ทั้งหมด 3 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ ส่วนที ่2 สภาพปัจจุบัน ปัญหาและ
ความต้องการ เพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม
มิฟิเคชันฯ และ ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
  2.2 ก าหนดคุณลักษณะของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้ก าหนดคุณลักษณะของ
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบเครื่องมือ โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้านๆ ละ 
3 คน ดังนี้ ด้านที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
วิจัย และ ด้านที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
   ด้านที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน ได้แก่ 
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    1) รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจริญ  อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
ศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช คุณวุฒิ
ทางการศึกษา ปริญญาเอก ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปริญญา
โท ครุศาสตรมหาบัณฑิตบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
การสอนภาษาไทย  Email : taweewat.wat@stou.ac.th  
    2) รองศาสตราจารย์ ดร.อิศรา ก้านจักร อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎี
บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต การมัธยมศึกษา วิชาเอกการสอนวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์ E-mail : issaraka@kku.ac.th  
    3) รองศาสตราจารย์ ดร.จารุณี  ซามาตย์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎี
บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: scharu@kku.ac.th 
   ด้านที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัย จ านวน 3 คน ได้แก่ 
    1) รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก 
สาขาการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดและ
ประเมินผล วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร ปริญญาตรี การมัธยมศึกษา วิทยาลัยวิชาการศึกษา
ประสานมิตร  Email: boonchom.s@msu.ac.th  
    2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  ภูสีอ่อน อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัย
และพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญา
เอก สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี เอกการประถมศึกษา โทการวัดผลการศึกษา (คุรุ
ทายาท)  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: songsak.p@msu.ac.th  
    3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ อาจารย์ประจ าภาควิชา
วิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา 
ปริญญาเอก ปรัญญาดุษฎีบัณฑิต วิชาเอกสถิต สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ ปริญญาโท สถิติ
ศาสตรมหาบัณฑิต วิชาเอกสถิติ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอก
สถิติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  Email:  prasert.rua@msu.ac.th  

mailto:taweewat.wat@stou.ac.th
mailto:issaraka@kku.ac.th
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   ด้านที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน จ านวน 3 คน ได้แก่ 
    1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประสาท  เนืองเฉลิม อาจารย์ประจ าภาควิชา
หลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญา
เอก การศึกษาดุษฎีบัณฑิต  วิทยาศาสตร์ศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท วิทยา
ศาสตรมหาบัณฑิต ชีววิทยา  มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต ชีววิทยา  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ ศึกษาศาสตร์บัณฑิต แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  Email:  prasart.n@msu.ac.th  
    2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนกนารถ บุญวัฒนะกุล อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
ศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช คุณวุฒิทางการศึกษา 
ปริญญาเอก การศึกษาดุษฎีบัณฑิต วิชาเอกการศึกษาผู้ใหญ่ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญา
โท ครุศาสตรมหาบัณฑิต วิชาเอกการศึกษานอกระบบ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปริญญาตรี 
การศึกษาบัณฑิต วิชาเอกจิตวิทยาการแนะแนว มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ Email : 
chanoknart.boo@stou.ac.th  
   3) ดร.สุภาวดี อิสณพงษ์ รองผู้อ านวยการวิทยาลัยชุมชนบุรีรัมย์ คุณวุฒิ
ทางการศึกษาปริญญาเอก ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา 
ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญา
ตรี ครุศาสตรบัณฑิต วิชาเอกการวัดผลการศึกษา วิทยาลัยครูนครราชสีมา Email : 
com_brcc@hotmail.com   
    2.3 ก าหนดประเด็นที่จะตั้งข้อค าถามในการสร้างแบบส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา
และความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลฯ ให้ครอบคลุมทุกประเด็นที่เก่ียวข้องน าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษา
พิจารณา แล้วน ามาจัดท าแบบสอบถามฉบับร่าง ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นเพ่ือสร้างข้อค าถามทั้งหมด 
70 ข้อ ดังนี้ 
     1) ประเด็นพิจารณาด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน จ านวน 20 ข้อ 
     2) ประเด็นด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน จ านวน 10 ข้อ 
     3) ประเด็นด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน จ านวน 10 ข้อ 
     4) ประเด็นด้านเกมมิฟิเคชั่น จ านวน 10 ข้อ 
     5) ประเด็นด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต จ านวน 10 ข้อ 
     6) ประเด็นด้านการพัฒนาทักษะการคิด จ านวน 10 ข้อ 
  2.4 ติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าแบบส ารวจไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 
และท าการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับ จุดประสงค์หรือเนื้อหา (Index 
of Item-Objective Congruence หรือ IOC)  
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  2.5 ผู้วิจัยรวบรวมเครื่องมือที่ได้ส่งไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบกลับคืน พิจารณาข้อ
ค าถามที่ค่า IOC ที่ค านวณได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ซ่ึงถือว่า มีสอดคล้องเป็นข้อค าถามทีเ่ป็น
ตัวแทนลักษณะของสิ่งที่ต้องการจะวัดและน าไปเป็นข้อค าถามจริง ส่วนข้อค าถามที่มีค่าดัชนีต่ ากว่า 
0.5 เป็นข้อค าถามที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าไม่สอดคล้อง จึงตัดทิ้งไปได้ข้อค าถามท่ีน าไปใช้ได้ ทั้งหมด  
48 ข้อ ดังนี้ 
     1) ประเด็นพิจารณาด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน จ านวน 15 ข้อ 
     2) ประเด็นด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน จ านวน 10 ข้อ 
     3) ประเด็นด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน จ านวน 5 ขอ้ 
     4) ประเด็นด้านเกมมิฟิเคชั่น จ านวน 6 ข้อ 
     5) ประเด็นด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต จ านวน 6 ข้อ 
     6) ประเด็นด้านการพัฒนาทักษะการคิด จ านวน 6 ข้อ 
  2.6 จัดท าต้นฉบับของเครื่องมือที่ครบถ้วนสมบูรณ์แล้ว และต้องตรวจทานเพื่อ
พิสูจน์อักษรอีกรอบก่อนน าไปใช้จริง 
 3. การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.1 ผู้วิจัยได้จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ขอเก็บข้อมูลไปยังผู้อ านวยการสถาบัน
วิทยาลัยชุมชนและผู้อ านวยการวิทยาลัยชุมชน เพื่อขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลพร้อมแนบแบบ
ส ารวจตามจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก าหนดไว้ 
   3.2 ผู้วิจัยได้รับแบบส ารวจกลับคืนมาทั้งสิ้น จ านวน 563 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 98 
ของกลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็นของครูผู้สอน จ านวน 187 ฉบับ และของนักศึกษา จ านวน 376 ฉบับ 
   3.3 ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมแบบส ารวจมาบันทึกข้อมูลและท าการวิเคราะห์ด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป โดยใช้ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) โดยส่วนที่ 1 ที่เป็นข้อมูลทั่วไปผู้ตอบแบบส ารวจ เป็นข้อค าถามแบบ
เลือกตอบเพียง 1 ข้อ ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ (Percentage) ส่วนที่ 2 ความคิดเห็น
เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น
ฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน เป็นแบบส ารวจแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมินความคิดเห็น ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
  5 หมายถึง มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ มากท่ีสุด  
  4 หมายถึง มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ มาก 
  3 หมายถึง มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ ปานกลาง 
  2  หมายถึง มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ น้อย 
  1 หมายถึง มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ น้อยที่สุด  



 

 

  85 

โดยมีเกณฑ์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์การประเมินค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยระดับ  4.51 – 5.00  หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด  
   ค่าเฉลี่ยระดับ  3.51 – 4.50  หมายถึง เห็นด้วยมาก 
   ค่าเฉลี่ยระดับ  2.51 – 3.50   หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยระดับ  1.51 – 2.50   หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
   ค่าเฉลี่ยระดับ  1.00 – 1.50   หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  ข้อเสนอแนะทั่วไป เป็นแบบสอบถามแบบปลายเปิด (Open-ended) ใช้การวิเคราะห์
เนื้อหา (Content analysis) 
  4. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
   1. การหาค่าคุณภาพของแบบส ารวจ วิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ

แบบทดสอบแต่ละข้อโดยใช้สูตร IOC ดังนี้  
N
R

 =  IOC ∑  

เมื่อ IOC แทน ดัชนีสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหาหรือระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
    R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
    N  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   2. ร้อยละ (Percentage)  จะหาค่าร้อยละจากสูตรต่อไปนี้ 

 เมื่อ    P แทน ค่าร้อยละ 
   f แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
   N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
   3. ค่าเฉลี่ย (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต  

     
N

X 
=X ∑  

   เมื่อ  =      X   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
       =X ∑   ผลรวมของคะแนน 

     =      N   จ านวน 
 
 
 

100×
N

f
=p
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    4.  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  เขียนแทนด้วย  S.D.   

            ( )
( )1NN

2x2xN
=S.D. ∑ ∑  

   เมื่อ S.D.  =  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        X    =   ข้อมูลแต่ละตัว 
           =   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
        N    =   จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันปัญหา และความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย
เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้าน
ทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน เป็นดังที่ปรากฏตามตารางท่ี 14-19 ในบทที่ 4 
 
การวิจัยระยะท่ี  2  การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 2 
 1. เพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
 2. เพ่ือประเมินโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
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วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2 
 

 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาร่างโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  
มีวิธีด าเนินการดังต่อไปนี้ 
   1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรม
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาให้
ข้อเสนอแนะ และมีหัวเรื่องในการศึกษาดังนี้ 
   1.1 บริบทของวิทยาลัยชุมชน 
   1.2 โมเดลและการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 

ขั้นตอนที่ 1 

การพัฒนาโมเดลฯ 

ขั้นตอนที่ 2 

ประเมินร่างโมเดลฯ 

ขั้นตอนที่ 3 

สร้างเครื่องมือและ 

หาคุณภาพ  

ตามรูปแบบโมเดลฯ 

ศึกษา/สังเคราะห์ 

องค์ประกอบจากวิจัยระยะที่ 1 
ร่างโมเดลฯ 

น าร่างโมเดลที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา 

และผู้เชี่ยวชาญท าการพัฒนาโมเดลจริง 

1. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2. สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 

    - บทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 

    - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    - แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    - แบบวัดทักษะการคิด 
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   1.3 หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   1.4 หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
   1.5 หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับฐานการเรียนรู้แบบวิจัย 
   1.6 หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
   1.7 หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการคิด 
   1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  2. สังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง จากปริญญานิพนธ์/วิทยานิพนธ์ ระดับ
มหาบัณฑิตและดุษฎีบัณฑิต บทความวิจัยที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
  2.1  ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัย
เป็นฐาน จากงานวิจัยของ แจ่มละมัย  โจรสา (แจ่มละมัย โจระสา, 2560), ธีรศักดิ์ พาจันทร์(ธีรศักดิ์ 
พาจันทร์, 2560), นิลวรรณ เกษมโศธน์ (นิลวรรณ เกษมโศธน์, 2552), ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขม
มณี, 2550), ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2547), และอมรวิชช์ นาครทรรพ (อมรวิชช์ 
นาครทรรพ, 2547) ผลการวิเคราะห์ 
ดังตารางที่ 10 ที่ปรากฏในบทที่ 4 
  2.2 ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาโดยใช้เกมมิฟิ
เคชันและองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน จากงานวิจัยของ Hunicke, Robin LeBlanc, Marc 
Zubek, Robert (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004), Kapp, Karl M. (Kapp, Karl 
M.Rice, 2014), Marczewski, Andrzej (Marczewski, 2013), Werbach, Kevin Hunter, 
Dan(Werbach, K., & Hunter, 2012), Li, Cen Dong, ZhijiangUntch, Roland H.Chasteen, 
Michael (Li, C., Dong, Z., Untch, R. H., & Chasteen, 2013) ช านาญ ด่านค า (ช านาญ ด่านค า, 
2560), สุชัญญา เยื้องกลาง (สุชัญญา เยื้องกลาง, 2560), กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (กฤษณพงศ์ เลิศ
บ ารุงชัย, 2560), ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (ปริพัส ศรีสมบูรณ์, 2559) และศุภกร ถิรมงคลจิต (ศุภกร ถิรมง
คลจิต, 2558) ผลการสังเคราะห์ดังตารางที่ 11-13 ที่ปรากฏในบทที่ 4 

  3. น าผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดประเด็นที่เก่ียวข้องมาด าเนินการร่างโมเดลการ
เรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยน าคุณลักษณะ ขั้นตอน
และองค์ประกอบของโมเดลที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย และรายงานการศึกษาสภาพ
ปัญหาและความต้องการ จากระยะที่ 1 มาสร้างเป็นร่างโมเดล เพ่ือน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน 
(รายชื่อผู้เชี่ยวชาญอยู่ในภาคผนวก ค) ท าการประเมินความเหมาะสมก่อนที่จะน าไปเผยแพร่และใช้
เป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อไป 
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 ขั้นตอนที่ 2 ประเมินร่างโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 

  1. สร้างแบบประเมินร่างโมเดล เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
จากผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อโมเดลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยสร้างเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนแบบประมาณค่า 
5 ระดับเพ่ือน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญอยู่ในภาคผนวก ค) ท าการประเมิน
ความเหมาะและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขโมเดล ทั้งนี้เพ่ือให้ได้รูปแบบที่เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1 ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของร่างโมเดล การก าหนด
ประเด็นข้อค าถามให้ครอบคลุมทุกด้านที่ต้องการประเมิน การวิเคราะห์ข้อมูล การแปลความหมาย
ข้อมูลและการเสนอข้อค้นพบจากการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นที่ใช้ส าหรับการประเมินโมเดล ไว้ 
4 ด้าน ดังนี้ 
    ด้านที่ 1 ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการพัฒนาโมเดล 
    ด้านที่ 2 ด้านองค์ประกอบและหลักการของโมเดล 
    ด้านที่ 3 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดล 
    ด้านที่ 4 ด้านความคิดเห็นที่มีต่อโมเดลฯ ในภาพรวม 
  1.2 เสนอแบบประเมินร่างโมเดล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา โดยตรวจสอบข้อค าถามให้ครอบคลุมทุกประเด็นการวิจัย ตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเหมาะสมของภาษาและถ้อยค าที่ใช้ในแบบประเมิน พร้อมทั้งขอข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
  1.3 น าแบบประเมินร่างโมเดล ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 9 คน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาที่มีต่อข้อค าถามแต่ละข้อ พร้อมทั้งความ
เหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยแบบสอบถามที่น าไปใช้ได้จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของข้อค าถามแต่ละข้อตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไปซึ่งหลักเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนนก าหนดไว้ ดังนี้ 
   +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
     0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
    -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
  น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence 

หรือ IOC) โดยค านวณจากสูตร N
R

IOC
∑

     
   เมื่อ ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
      N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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   1.4 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วด าเนินการจัดพิมพ์แบบ
ประเมินร่างโมเดลเพ่ือน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินพร้อมกับร่างโมเดล 
  3. น าร่างร่างโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน พร้อมกับแบบประเมินโมเดลไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน ซึ่งเป็น
ผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกันกับการวิจัยในระยะที่ 1 ท าการประเมินร่างโมเดล จากนั้นน ากลับมาวิเคราะห์
ผล 
  4. ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย
เป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญตามท่ี
ปรากฏในบทที่ 4 
 ขั้นตอนที่ 3  สร้างเครื่องมือและหาคุณภาพตามรูปแบบของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้
วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ  
 1. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน  

  2.1 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บ (แผนการ
จัดการเรียนรู้ ภาคผนวก ข) จากนั้นด าเนินการสร้างบทเรียนบนเว็บตามแนวทางการพัฒนาโมเดลการ
เรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดใน
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ประกอบไปด้วย 5 ขั้น ตามแนวของ ADDIE Model  โดยมีรายละเอียด
ดังนี้คือ 
    1) ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย
ระยะที่ 1 หลักการ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของโมเดลการเรียนการสอนโดย
ใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน รายวิชา เนื้อหา และวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร 
    2) ขั้นการออกแบบ (Design) การออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยการน าข้อมูลจากข้ันการวิเคราะห์ มาท าการออกแบบ 
ประกอบด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรม โดยจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน ก าหนดเนื้อหารายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้  ขั้นตอน  กิจกรรมการเรียนการ
สอนและสื่อการเรียนการสอน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การเรียนรู้ (ภาคผนวก ข แผนการจัดการเรียนรู้)   
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    3) ขั้นการพัฒนา (Development) ด าเนินการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตาม
องค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของโมเดลฯ เพื่อใช้บริหารจัดการเรียนการสอน ตามแนวทางของ
โมเดล น าเสนอและรายงานความก้าวหน้าในทุกข้ันตอนของการพัฒนาต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมในการใช้ภาษา การ 
สื่อความหมายและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
    4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) การน าวิธีการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย
เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ ไปทดลองใช้เพื่อทดสอบหาประสิทธิผลโดย 
ด าเนินการดังนี้ 
     4.1 ท าการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Testing) เพ่ือตรวจสอบ
การใช้งานและความสอดคล้องเหมาะสมในด้านต่างๆ อย่างละเอียดจากการสังเกตพฤติกรรมการใช้
งานและน ามาแก้ไขข้อบกพร่องที่พบให้สมบูรณ์ 
     4.2 ท าการทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสม และน าผลมาแก้ไขอีกครั้งหนึ่ง 
     4.3 ท าการทดลองภาคสนาม (Field Trial) และตรวจสอบคุณภาพตาม
วัตถุประสงค์   
    5) ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
     การประเมินผลการทดลองใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิด
ส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน เป็นการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดในการวิจัยระยะที่ 2 รวมทั้ง
ข้อเสนอแนะต่างๆ จากผู้เชี่ยวชาญ ข้อบกพร่องต่างๆ ที่ได้จากการทดลองน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้ว
น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าไปทดลองเพ่ือศึกษาผลการใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ต่อไป 
  2. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (บุญชม ศรีสะอาด 
2546 : 56-58)  มีวิธีด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี ้
  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนสร้างข้อสอบ ประกอบด้วย 
  1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ 
เพ่ือให้ทราบว่าวิธีการสร้างแบบทดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีแบบใดบ้าง แบบทดสอบ 
แต่ละชนิดมีวิธีการสร้างและมีข้อดีข้อจ ากัดอย่างไร เพ่ือที่จะเลือกแบบทดสอบที่เหมาะสมที่จะน ามา
สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่จะใช้ในการวิจัย 

2) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 
รวมถึงแนวทางในการวัดและประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา ซึ่งมีท้ังหมด 8 
หน่วยการเรียนรู้ 
  3) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้ชัดเจนว่าจะวัดไปเพ่ืออะไรเพื่อจะได้เขียนข้อสอบให้เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายที่
ก าหนด 
  4) ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ก าหนด
ขอบเขตของเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้และพฤติกรรมที่จะวัดในด้านพุทธพิสัย 
ได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า 
  5) ก าหนดลักษณะของข้อสอบและส่วนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสอบ แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส าหรับรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ก าหนดให้
มีลักษณะแบบปรนัย  โดยใช้เกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
  5.1 วัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผล 
  5.2  ระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่จะวัด 
  5.3  ลักษณะหรือคุณสมบัติผู้เข้าสอบ 
  5.4  จ านวนผู้สอบ 
  5.5  ระยะเวลาที่ใช้ในการสร้างข้อสอบ ด าเนินการสอบ และตรวจข้อสอบ 
  5.6  ความเป็นอิสระในการตอบ 
  6) ก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบ ได้แก่ ความยาวของแบบทดสอบหรือ
จ านวนข้อสอบและคะแนน ระยะเวลาที่ให้ท าแบบทดสอบ วิธีการด าเนินการทดสอบ วิธีการตรวจให้
คะแนน การแปลความหมายของคะแนน ตลอดจนค่าใช้จ่ายทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับการสอบ 
 ขั้นตอนที่ 2 การลงมือสร้างข้อสอบ 
  1. สร้างแบบทดสอบส าหรับรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 
ตามรายละเอียดที่ได้วางไว้ในขั้นตอนที่ 1 โดยค านึงถึงความยากง่ายของแบบทดสอบ ระยะเวลาที่ใช้
สอบ คะแนน และการตรวจให้คะแนน ซึ่งการข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ มีทั้งหมด 8 หน่วยการเรียน ด าเนินการออกข้อสอบหน่วยการเรียนละ 12 
ข้อ รวมทั้งสิ้น จ านวน 96 ข้อ  
  2. ตรวจทานข้อสอบ ทบทวน เพื่อให้ข้อสอบที่สร้างขึ้นมามีความถูกต้องครบถ้วนตาม
รายละเอียดที่ก าหนดไว้แล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับทดลองเพ่ือน าไปใช้ต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปใช้ 
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  1. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษา 
จ านวน 5 คน ตรวจความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content Validity) ผู้เชี่ยวชาญได้แก่ 
  1.1 รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก 
สาขาการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดและ
ประเมินผล วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร ปริญญาตรี การมัธยมศึกษา วิทยาลัยวิชาการศึกษา
ประสานมิตร  Email: boonchom.s@msu.ac.th  
  1.2 รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจริญ  อาจารย์ประจ าสาขาวิชา 
ศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช คุณวุฒิ 
ทางการศึกษา ปริญญาเอก ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปริญญา 
โท ครุศาสตรมหาบัณฑิตบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา 
การสอนภาษาไทย  Email : taweewat.wat@stou.ac.th   
  1.3 รองศาสตราจารย์ ดร.ประสาท  เนืองเฉลิม อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตร
และการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก 
การศึกษาดุษฎีบัณฑิต  วิทยาศาสตร์ศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท วทิยาศาสตร
มหาบัณฑิต ชีววิทยา  มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต ชีววิทยา  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ ศึกษาศาสตร์บัณฑิต แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  Email:  prasart.n@msu.ac.th  
  1.4 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  ภูสีอ่อน อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัย 
และพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญา
เอก สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี เอกการประถมศึกษา โทการวัดผลการศึกษา (คุรุ
ทายาท) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: songsak.p@msu.ac.th  

   1.5 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จารุณี  ซามาตย์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก  
ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกระบบ 
สารสนเทศเพ่ือการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: scharu@kku.ac.th  
 โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้นถูกสร้างได้ถูกต้องและเหมาะสมเพียงใด 
พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาตามท่ีวิเคราะห์ไว้หรือไม่ โดยใช้
เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
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  +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
    0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
   -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
 น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง  (Index of Item-Objective Congruence หรือ  

IOC) โดยค านวณจากสูตร  N

R
IOC

∑
  

   เมื่อ R   แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
        N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
  ข้อสอบที่ใช้ได้คือ ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป นั่นคือข้อสอบที่มีผู้เชี่ยวชาญ
แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น (+1) อย่างน้อยจ านวน 3 ท่านขึ้นไป ซึ่งผลจากการพิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีข้อสอบที่ใช้ได้และคัดเลือกมาหน่วยการเรียนละ 10 ข้อ รวมทั้งสิ้น จ านวน 80 ข้อ 
ข้อจากนั้นน าข้อสอบที่ใช้ได้ไปจัดพิมพ์เป็นข้อสอบฉบับใหม่ 
  2. ทดลองสอบ น าข้อสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองสอบ (Try Out) กับ
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 15 คน 
  3. วิเคราะห์หาคุณภาพข้อสอบโดยการน าผลสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย
และค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อแล้วคัดเลือกข้อสอบที่ใช้ได้  คือมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง   
0.20-0.80 และมีค่าอ านาจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากนั้นให้น าข้อสอบที่ได้จากการคัดเลือก
แล้วไปจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับใหม่ น าไปทดสอบกับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองอีกครั้งเพ่ือหา
ค่าความเชื่อมั่น ผลจากการทดลอง (Try Out) พบว่าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างข้ึนมีค่าความยาก
ระหว่าง  0.19–0.81 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง -27–0.93 และค่าความเชื่อมั่น 0.92 จากข้อสอบ
จ านวน 100 ข้อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จึงได้ตัดข้อสอบที่ไม่อยู่ในเกณฑ์ทิ้งจ านวน 20 ข้อ คัดเลือกเอา
ข้อสอบที ่พึงประสงค์มาจ านวน 80 ข้อ 
  4. จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจริงเพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผลการจาก
น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นมีค่าความยากระหว่าง 0.21–0.75   
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.22–0.85 และค่าความเชื่อมั่น 0.87  

2.3 การสร้างและหาคุณภาพแบบวัดทักษะการคิด 
  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดทักษะการคิดจากเอกสารและงานวิจัย
ต่างๆ  เพื่อให้ทราบว่าวิธีการสร้างแบบทดวัดทักษะการคิดมีแบบใดบ้าง แต่ละชนิดมีวิธีการสร้างและ
มีข้อดีข้อจ ากัดอย่างไร เพ่ือที่จะเลือกแบบทดสอบที่เหมาะสมที่จะน ามาสร้างแบบวัดทักษะการคิด
ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยได้พิจารณาแบบวัดด้านการคิดในระดับท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะ
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ท าการทดลอง จึงได้น าเอากรอบแนวคิดและกระบวนการพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดจากงานวิจัย
เรื่อง การพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดส าหรับการประเมินคุณภาพผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
ของส านักทดสอบทางการศึกษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (อุไร จักษ์ตรีมงคล, 
2556) โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  1. ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาทักษะการคิด 
  2. ก าหนดองค์ประกอบและวางโครงสร้างของการวัดทักษะการคิด ได้แก่ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 8 องค์ประกอบและโครงสร้างของการวัดทักษะการคิด 
 

  3. สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดตามองค์ประกอบและโครงสร้างของการวัดทักษะ
การคิด ซึ่งได้ได้ด าเนินการออกข้อสอบจ านวน 40 ข้อ 
  4. ตรวจทานข้อสอบ ทบทวน เพื่อให้ข้อสอบที่สร้างขึ้นมามีความถูกต้องครบถ้วนตาม
รายละเอียดที่ก าหนดไว้แล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับทดลองเพ่ือน าไปใช้ต่อไป 
  5. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษา 
จ านวน 5 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content Validity) ผู้เชี่ยวชาญได้แก่ 
  1) รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก สาขาการ
วิจัยและพัฒนาหลักสูตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดและประเมินผล 

ทักษะการคิด 

คิดวิเคราะห์ 
- การสรุปความ 
- การหาข้อสรุป 
- การระบุสมมุติฐาน 
- การเข้าถึงผลกระทบของเหตุการณ์ 
- การแก้ไขข้อบกพร่อง 
- การหาความสอดคล้อง 
- การน าหลักการไปประยุกต์ใช้ 
 

คิดแก้ปัญหา 

- จ านวน 

- มิติสัมพันธ์ 

- เหตุผล 
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วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร ปริญญาตรี การมัธยมศึกษา วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร  
Email: boonchom.s@msu.ac.th  

   2) รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจริญ  อาจารย์ประจ าสาขาวิชา 
ศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช คุณวุฒิ 
ทางการศึกษา ปริญญาเอก ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปริญญา
โท ครุศาสตรมหาบัณฑิตบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
การสอนภาษาไทย  Email : taweewat.wat@stou.ac.th   
  3) รองศาสตราจารย์ ดร.ประสาท  เนืองเฉลิม อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและ
การสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก การศึกษา
ดุษฎีบัณฑิต  วิทยาศาสตร์ศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท วิทยาศาสตร 
มหาบัณฑิต ชีววิทยา  มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต ชีววิทยา  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ ศึกษาศาสตร์บัณฑิต แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  Email:  prasart.n@msu.ac.th  
   4) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  ภูสีอ่อน อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัย 
และพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญา
เอกสาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปริญญาโท สาขาวิชาการวัดผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี เอกการประถมศึกษา โทการวัดผลการศึกษา  
(คุรุทายาท)  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: songsak.p@msu.ac.th  

   5) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จารุณี  ซามาตย์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก  
ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกระบบ 
สารสนเทศเพ่ือการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email: scharu@kku.ac.th  
 โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้นถูกสร้างได้ถูกต้องและเหมาะสม พิจารณา
ความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาตามที่วิเคราะห์ไว้หรือไม่ โดยใช้เกณฑ์
การประเมินดังนี้ 
  +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
    0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
   -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
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  น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง  (Index of Item-Objective Congruence 

หรือ  IOC) โดยค านวณจากสูตร N
R

=IOC ∑  

  เมื่อ ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

       N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
  ข้อสอบที่ใช้ได้คือ ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป นั่นคือข้อสอบที่มี
ผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น (+1) อย่างน้อยจ านวน 3 ท่านขึ้นไป ซ่ึงผลจากการ
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีข้อสอบที่ใช้ได้และคัดเลือกมา จ านวน 26 ข้อ ข้อจากนั้นน าข้อสอบ 
ที่ใช้ได้ไปจัดพิมพ์เป็นข้อสอบฉบับใหม่ 
  6. ทดลองสอบ น าข้อสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองสอบ (Try Out) กับ
นักศึกษาท่ีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
  7.  วิเคราะห์หาคุณภาพข้อสอบโดยการน าผลสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย
และค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อแล้วคัดเลือกข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้  คือมีค่าความยากง่าย(p)  
ระหว่าง  0.20-0.81 และมีค่าอ านาจ าแนก(r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากนั้นให้น าข้อสอบที่ได้จากการ
คัดเลือกแล้วไปจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับใหม่ น าไปทดสอบกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองอีกครั้ง
เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น ผลจากการทดลอง (Try  Out)  พบว่าแบบวัดทักษะการคิดมีค่าความยาก
ระหว่าง 0.06–0.71 ค่าอ านาจจ าแนก(r) ระหว่าง -45 – 0.87 และค่าความเชื่อมั่น 0.84 จากข้อสอบ
จ านวน 40 ข้อ จึงได้ตัดข้อสอบที่ไม่อยู่ในเกณฑ์ท้ิงจ านวน 14 ข้อ คัดเลือกเอาข้อสอบที่พึงประสงค์มา
จ านวน 26 ข้อ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  8. จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจริงเพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผลการจาก
น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าแบบวัดทักษะการคิด มีค่าความยากระหว่าง 0.38–0.66 ค่า
อ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.38–0.93 และค่าความเชื่อม่ัน 0.96  
  2.4 การสร้างและหาคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
  การสร้างแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตส าหรับนักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา  
มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
   1. ศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการรู้เพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์ 
หัวข้อหลักและหัวข้อย่อยเพื่อใช้เป็นแนวในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยผู้วิจัย
ได้น าเอาหลักการและองค์ประกอบของการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากงานวิจัยของ
ศักดิ์สิทธิ์ ฤทธิ์ลัน และคณะ (ศักดิ์สิทธิ์ ฤทธิ์ลัน และคณะ, 2554) ที่ได้ท าการการพัฒนาแบบวัด
คุณลักษณะผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นต้นแบบและปรับใช้กับงานวิจัย
ในครั้งนี้ ดังตารางที่ 9 
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ตารางที่ 9 องค์ประกอบของการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

องค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อย 

1. ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

1.1 ทักษะการสืบค้นข้อมูล 
1.2 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมิน 
1.3 ความคิดสร้างสรรค์ 
1.4 ความสามารถในการสื่อสาร 
1.5 การสรุปประเด็นการเรียนรู้ 
1.6 ความสามารถในการบูรณาการการเรียนรู้ 
1.7การมีกลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

2. ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
 

2.1 ความอยากรู้อยากเรียน 
2.2 การรักการอ่าน 
2.3 สังเกต สงสัย และอยากหาค าตอบ 
2.4 การบันทึก 

3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 

3.1 ริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
3.2 การมุ่งอนาคต 
3.3 การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองและสังคม 
3.4 การมีความสุขกับการเรียนรู้ทุกประเภท 
3.5 ความกล้าทางวิชาการ 

4. ความสามารถในการก ากับตัวเอง 
 

4.1 การท างานด้วยตนเอง 
4.2 การมีวิจารณญาณในการตัดสินใจ 
4.3 การยอมรับในศักยภาพตนเอง 
4.4 การบริหารเวลา 

5. ความสามารถในการเรียนรู้ร่วมกัน 
 

5.1 การยอมรับความส าคัญของคนอ่ืน 
5.2 การเปิดโอกาสและรับฟังความคิดเห็นคนอ่ืน 
5.3 การสนับสนุนให้คนอื่นได้เรียนรู้ 

6. ความพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 
 

6.1 การปรับตัวเพ่ือรับการเปลี่ยนแปลง 
6.2 การติดตามความเปลี่ยนแปลงของความรู้ 
6.3 การมองทุกอย่างเป็นเรื่องการเรียนรู้ 
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 2. ก าหนดประเด็นที่จะตั้งข้อค าถามในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นที่จะตั้งข้อค าถามและร่างข้อค าถามให้ครอบคลุมทุกองค์ประกอบของการวัด
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ก าหนดไว้ น าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา แล้วน ามาจัดท า
แบบสอบถามฉบับร่าง ได้ข้อค าถามทั้งหมด 30 ข้อ  
 3. น าแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน (รายชื่อ
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ในภาคผนวก ก) ประเมินเพ่ือหาค่าความสอดคล้องของแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาตามท่ีวิเคราะห์ไว้
หรือไม่ โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
    0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
   -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
 น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง  (Index of Item-Objective Congruence หรือ  

IOC) โดยค านวณจากสูตร  N
R

=IOC ∑   

  เมื่อ ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

      N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 ข้อสอบที่ใช้ได้คือ ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป นั่นคือข้อสอบที่มีผู้เชี่ยวชาญแน่ใจ
ว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น (+1) อย่างน้อยจ านวน 3 ท่านขึ้นไป ซึ่งผลจากการพิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีข้อสอบที่ใช้ได้และคัดเลือกมา จ านวน 26 ข้อ ข้อจากนั้นน าแบบวัดพฤติกรรมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ไปจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงก่อนน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

การวิจัยระยะท่ี  3  การศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
 การวิจัยระยะที่ 3 เป็นการศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิด
ส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีรายละเอียดดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 3 
 เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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   1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทางของโมเดลที่ผู้วิจัยพัฒนา 
   2.  เพ่ือประเมินบทเรียนบนเว็บตามแนวทางของโมเดลที่ผู้วิจัยพัฒนา 
  3.  เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
  4.  เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
  5.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
 

ขั้นตอนวิธีด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 9 ขั้นตอนวิธีด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 
 
ขั้นตอนที่ 1 พัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
  1. การพัฒนาบทเรียนบนเว็บเป็นการน าเนื้อหาจากการจัดการเรียนการสอนตามแผนการ
สอนแบบปกติมาสร้างบทเรียนบนเว็บตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ

กลุ่มควบคุม เรียนแบบปกติ 100% 
กลุ่มทดลอง เรียนแบบผสมผสาน 

เรียนแบบปกติ 60% เรียนออนไลน์ 40%  

เปรียบเทียบผล ก่อนเรียน-หลังเรียน  
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต, ทักษะการคิด, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ขั้นตอนที่ 1 

พัฒนาบทเรียนบนเว็บ  ประเมินประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ  บทเรียนบนเว็บ 

ขั้นตอนที่ 2 

จัดท าแผนการสอน 

แบบผสมผสาน (60:40) 

จัดท าแผนการสอน 

แบบปกติ 



 

 

  101 

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  เนื้อหาที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ รายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งเป็นรายวิชาในหมวดการศึกษาทั่วไป  
  2. การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บ เป็น การน าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนามาทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1  ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน ได้แก่ นักศึกษาระดับอนุปริญญาที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มทดลอง โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จากกลุ่มผู้เรียนที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า โดยยึดตามคะแนนผลเฉลี่ยของผลการเรียนในภาค
เรียนที่ผ่านมา โดยคละกันระดับละ 1 คน ผลการทดสอบพบว่า ผู้เรียนยังไม่ค่อยเข้าใจขั้นตอนการ
ใช้งานบทเรียนบนเว็บเท่าที่ควร 
   2.2  ทดลองแบบกลุ่มย่อย จ านวน 30 คน ได้แก่ นักศึกษาระดับอนุปริญญา ที่มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับกลุ่มทดลอง โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ซึ่งผลการทดสอบประสิทธิภาพ
บทเรียนบนเว็บ เท่ากับ 0.64 
 
ขั้นตอนที่ 2 น าบทเรียนที่พัฒนาไปทดลองจริง 
 ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
  1. ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยโสธร  
ที่ลงทะเบียนภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 763 คน 
  2. ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับอนุปริญญา วิทยาลัยชุมชนยโสธร ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 64 คน โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบ่งเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 32 คน คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยท าการแบ่งกลุ่มดังนี้ 
   กลุ่มท่ี 1 กลุ่มทดลอง ได้แก่ ผู้เรียนที่เรียนด้วยตามแนวทางโมเดลการเรียนการสอนโดย
ใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
ด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน จ านวน 32 คน 
   กลุ่มท่ี 2 กลุ่มควบคุม ได้แก่ ผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนตามปกติ 
จ านวน 32 คน 
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วิธีการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 3 
 แบบแผนการทดลอง การวิจัยในระยะนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัย
แบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Pretest–Posttest Design) ซึ่งมีแผนผัง และสัญลักษณ์ ดัง
ตารางที่ 10 
 
ตารางที่ 10 แผนการทดลอง 

กลุ่ม การทดสอบก่อนเรียน วิธีสอน การทดสอบหลังเรียน 

A T1 X T2 

B T1 ~X T2 
 

   A  หมายถึง กลุ่มทดลอง 
   B  หมายถึง กลุ่มควบคุม 
   X  หมายถึง  การเรียนการสอนโดยใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น
ฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
   ~X  หมายถึง การเรียนการสอนแบบปกติ 
   T1  หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
   T2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 (รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ ภาคผนวก ข ) 
 

ตารางที่ 11 ระยะเวลาการทดลองใช้จริง 

สัปดาห์ที่ หน่วยการเรียน วัน/เดือน/ปี 
1 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)   24 กุมภาพันธ์ 2561 

2-5 หน่วยการเรียนที่ 1-2 3– 24 มีนาคม 2561 

6-9 หน่วยการเรียนที่ 3-4 31 มีนาคม 2561 – 28 เมษายน 2561 
10-13 หน่วยการเรียนที่ 5-6 5 - 26 พฤษภาคม 2561 

14-15 หน่วยการเรียนที่ 7-8 2-9 มิถุนายน 2561 
16 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) 16 มิถุนายน 2561 

(จัดการเรียนการสอนตามรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ ภาคผนวก ข) 
 จากตารางที่ 11 การจัดการเรียนการสอนหลักสูตรอนุปริญญาที่ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง 
เป็นการจัดการเรียนการสอนเฉพาะวันเสาร์และวันอาทิตย์ ผู้เรียนจะใช้เวลาเรียนทั้งสิ้น จ านวน 15 
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สัปดาห์ รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 60 ชั่วโมง แบ่งเป็นทฤษฎี 30  ชั่วโมง และฝึกปฏิบัติ 30 ชั่วโมง จัดการ
เรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบผสมผสาน 60:40 ดังตารางที่ 12 
 
ตารางที่ 12 แผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบผสมผสาน 60:40 

ทฤษฎี 30 ชั่วโมง ฝึกปฏิบัติ 30 ชั่วโมง 

ชั้นเรียนแบบปกติ เรียนแบบออนไลน์ ชั้นเรียนแบบปกติ เรียนแบบออนไลน์ 

18 ชม. 12 ชม. 18 ชม. 12 ชม. 

  
  การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 80 ข้อ 
แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต จ านวน 26 ข้อ และแบบวัดทักษะการคิด จ านวน 26 ข้อ 
  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัด
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และแบบวัดทักษะการคิด ฉบับเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน แล้วน า
ผลที่ได้ไปวิเคราะห์เปรียบเทียบผลก่อนเรียน 
 ผลการวิจัยระยะที่ 3 การใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียดไว้ใน บทที่ 4 

การวิจัยระยะท่ี  4  การรับรองโมเดลการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
 การวิจัยระยะที่ 4 เป็นการรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  มีรายละเอียดดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 4 
  เพ่ือรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิ
เคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
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วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 4 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 10 วิธีด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 
 
  วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 4 เป็นการส ารวจความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือรับโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 
5 คน ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านการวัดและประเมินผล/ด้านการ
วิจัย และด้านการจัดการเรียนการสอน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ ภาคผนวก ค) 
 
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 
 1. น าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน
และร่างแบบรับรองประเมินโมเดล ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาฯ ตรวจสอบ แล้วน ากลับมาปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน า 
 2. สร้างแบบรับรองประเมินร่างโมเดล เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อโมเดลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยสร้างเป็นแบบประเมิน มาตราส่วน
แบบประมาณค่า 5 ระดับ เพ่ือน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ใน 
ภาคผนวก ค)  ท าการประเมินเพื่อรับรองไขโมเดลฯ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าตามข้ันตอนดังนี้  
  2.1 ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบประเมินเพ่ือรับรองโมเดล ก าหนดประเด็นข้อค าถามให้
ครอบคลุมทุกด้านที่ต้องการประเมิน การวิเคราะห์ข้อมูล การแปลความหมายข้อมูลและการเสนอข้อ
ค้นพบจากการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นที่ใช้ในการรับรองโมเดล ดังนี้ 

ส ารวจความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 คน โดยใช้แบบประเมินโมเดล 

รวมรวม/วิเคราะห์ข้อมูล/สรุปผล 

สรุปผลการรับรอง 

1. จัดท าแบบแบบประเมินโมเดล 

เพ่ือรับรองโมเดล 

2. จัดท าคู่มือการใช้โมเดล 



 

 

  105 

 
   ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อแนวคิดและทฤษฎีในการพัฒนาโมเดล 
   ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบและหลักการของโมเดล 
   ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของโมเดล 
  ส่วนที่ 5 ความคิดเห็นที่มีต่อโมเดลในภาพรวม  
  2.2 น าแบบประเมินเพ่ือรับรองโมเดล ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 9 คน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญอยู่ในภาคผนวก ค) เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาที่มี
ต่อข้อค าถามแต่ละข้อ พร้อมทั้งความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยแบบสอบถามที่
น าไปใช้ได้จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามแต่ละข้อตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไปซึ่งหลักเกณฑ์การ
พิจารณาให้คะแนนก าหนดไว้ ดังนี้ 
  +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
    0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
   -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
 น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence หรือ  

IOC) โดยค านวณจากสูตร  N
R

=IOC ∑  

   เมื่อ ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
        N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
  โดยผลจากการน าแบบประเมินร่างโมเดลจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน พิจารณา
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ในระดับ 0.80 
 3. น าแบบประเมินรับรองโมเดลฯ กลับมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 4 
 1. ผู้วิจัยด าเนินการจัดท าคู่มือการใช้งานโมเดล (คู่มือการใช้งานโมเดลฯ ภาคผนวก ก) แล้ว
ท าการจัดส่งคู่มือการใช้งานโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม
มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน พร้อมด้วยแบบประเมินเพื่อรับรองโมเดล ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญอยู่
ในภาคผนวก ค)   
 2. ตรวจสอบข้อมูลการรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน ที่ได้รับกลับมาโดยละเอียดก่อนน าไปวิเคราะห์ข้อมูล  
 3. บันทึกและวิเคราะห์ข้อมูล 
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  ผลการวิจัยในระยะที่ 4 การรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียดไว้ใน บทที่ 4  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.สถิติพ้ืนฐาน 
  1.1  ค่าร้อยละ (Percentage) 
  1.2  ค่าเฉลี่ย ( ̅)  
  1.3  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation ; S.D.) 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลแบบทดสอบ 
   2.2 การหาค่าความเที่ยงตรง (Validity)  

    N
R

=IOC ∑  

   เมื่อ  IOC   แทน  ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 
  ∑R   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

     N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

   2.3 สถิติที่ใช้วิเคราะห์ทดสอบประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ 
    การวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บโดยใช้วิธีตามแนวคิดของ  
ฮัฟแลนด์ อ้างอิงโดย ไชยยศ เรืองสุวรรณ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2552) ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล 
(The Effectiveness Index : E.I.) ดังนี้ 

          E.I.   =  ยก่อนเรียนคะแนนเฉล่ี  -  คะแนนเต็ม

ยก่อนเรียนคะแนนเฉล่ี  -  ยหลังเรียน คะแนนเฉล่ี
 

 
เมื่อ E.I.  แทน  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่าย 

 

   2.4 การหาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร ดังนี้ 

        N
R=P  

    เมื่อ  P  แทน ระดับความยากง่าย 
       R  แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูกท้ังหมด 
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       N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
   2.5 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนราย
ข้อ โดยใช้สูตร ดังนี้  

     2

N

RR
D LU 
  หรือ 

U

LU

R

RR
D


  

    เมื่อ  D   แทน อ านาจจ าแนก 
       UR   แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
       LR   แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
       N   แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

   2.6 การค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การ
ค านวณตามวิธีของ (Kuder–Richardson : KR-20) ใช้สูตรดังนี้ 

 

    เมื่อ  ttr   แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

       k   แทน จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

       p   แทน สัดส่วนของคนท่ีตอบแบบทดสอบได้ถูกต้อง 

       q   แทน สัดส่วนของคนท่ีตอบแต่ละข้อผิด )p1q(   

       
2
tS   แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

   2.7 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐานใช้สถิติ t-test (Independent Samples)  

โดยใช้สูตร ดังนี้ 

t =  

2

2

2

1

2

1

21

n

S

n

S

xx




; df = 221  nn  

 
    เมื่อ  t   แทน ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 
       

1x   แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม 
       

2x   แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง 














2

1
1 t

tt
S

pq

k

k
r
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       2
1S   แทน ค่าความแปรปรวนของกลุ่มควบคุม 

       2
2S   แทน ค่าความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง 

       
1n  แทน จ านวนของกลุ่มควบคุม 

       
2n  แทน จ านวนของกลุ่มทดลอง 

       df  แทน ชั้นความเป็นอิสระ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 N  แทน  จ านวนตัวอย่างที่ศึกษา 

 X   แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean) 

 S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 t  แทน  สถิติทดสอบที่ใช้พิจารณาใน t-distribution 

 F  แทน  สถิติทดสอบที่ใช้พิจารณาใน F-distribution 

 SS  แทน  ผลบวกก าลังสอง (Sum of Squares) 

 MS แทน  ค่าก าลังสองเฉลี่ย (Mean Square) 

 df  แทน  ระดับชั้นของความเสรี (Degrees of Freedom) 

 p    แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  (Significance) 

ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ 
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  ผู้วิจัยใช้วิธีการ วิจัยและพัฒนา (Research and Development) และได้
ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  การวิจัยระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน 
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 การวิจัยระยะที่ 2 ผลการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 การวิจัยระยะที่ 3 ผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 การวิจัยระยะที่ 4 ผลการรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยระยะท่ี 1  ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาโมเดลฯ 
 ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
น าไปพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน  มีดังต่อไปนี้ 

1.1 การวิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดย 
ใช้กระบวนการวิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
 

ตารางที่ 13 การสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

ผู้วิจัย 

ระบุหรือ

ตีความ

ปัญหา 

ต้ัง

สมมุติฐาน 

พิสูจน์/

ทบทวน   

รวบรวม

ข้อมูล 

วิเคราะห์ สรุป/

รายงาน 

แจ่มละมัย  โจรสา 

(แจ่มละมัย โจระสา, 2560) 

      

ธีรศักดิ์ พาจันทร์ 

(ธีรศักดิ์ พาจันทร์, 2560) 

      

นิลวรรณ เกษมโศธน์ 

(นิลวรรณ เกษมโศธน,์ 2552) 
      
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ตารางที่ 13 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 

ระบุหรือ

ตีความ

ปัญหา 

ต้ัง

สมมุติฐาน 

พิสูจน์/

ทบทวน   

รวบรวม

ข้อมูล 

วิเคราะห์ สรุป/

รายงาน 

ทิศนา แขมมณี 

(ทิศนา แขมมณี, 2550) 

      

ไพฑูรย์ สินลารัตน์ 

(ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2547) 

      

อมรวิชช์ นาครทรรพ 

(อมรวิชช์ นาครทรรพ, 2547) 
      

   

 จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัย เกี่ยวกับขั้นตอนการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานได้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานมา
จ านวน 6 ขั้น ดังนี้  
   ขั้นที่ 1 ระบปุัญหาหรือตีความปัญหา ซึ่งได้แก่ การส ารวจปัญหา จัดล าดับ
ความส าคัญของปัญหา เลือกปัญหา ก าหนดค าถามการวิจัย เป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนจะท าให้
นักศึกษาสามารถระบุปัญหาเรื่องที่เรียนหรือหัวข้อที่ก าหนดให้ได้อย่างชัดเจน  โดยครูผู้สอนจะต้อง 
มีทักษะการสังเกต ตั้งค าถาม กระตุ้นให้นักศึกษาระบุปัญหาที่แท้จริง 
  ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐาน กระบวนการที่ฝึกให้นักศึกษารู้จักวิธีการหาสาเหตุหรือคาดเดา 
ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการจนสามารถตั้งสมมุติฐานที่เหมาะสม 
  ขั้นที่ 3 พิสูจน์ เป็นการทดสอบเพื่อพิสูจน์สมมุติฐานและหาค าตอบที่คาดเดา ใน 
ขั้นตอนนี้นักศึกษาจะได้รู้จักวิธีการในการออกแบบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานที่เหมาะสม 
  ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล นักศึกษาต้องแสวงหาแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล 
วิธีการสืบค้นเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ เป็นการฝึกให้นักศึกษารู้จักการน าข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวม
มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง กระชับ พร้อมที่จะน าไปใช้งานได้ทันที 
  ขั้นที่ 6 สรุป/รายงาน เป็นขั้นตอนท่ีนักศึกษาจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์
มาน าเสนอในรูปแบบการเขียนรายงาน บทความ หรือการน าเสนอหน้าชั้นเรียน ทั้งนี้จะต้องสรุป
ข้อมูลที่ตอบสนองปัญหาที่ระบุในขั้นแรก 
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 1.2 การวิเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันของ  (Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & Zubek, 2004), (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004) , (Kapp, Karl 
M.Rice, 2014),  (Marczewski, 2013),  (Werbach, K., & Hunter, 2012) (Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & Chasteen, 2013) โดยน าหลักการที่สอดคล้องกันมาใช้ในการสังเคราะห์แนวคิดใน
การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 

ตารางที่ 14 การสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิพิฟิคชั่นในด้านการศึกษา 

เจ้าของงานวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์งานวิจัย 
Hunicke, Robin 
LeBlanc, Marc 

Zubek, Robert 
(Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & 
Zubek, 2004) 

กรอบแน        ตามกรอบแนวคิด MDA ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นมากยิ่ง
กว่าสื่อ พฤติกรรมหรือการกระท าใดๆ ที่เกิดขึ้นจากเกม จะส่งผลไปยังผู้เล่น
โดยตรงการออกแบบและผลงานจากเกมเกิดขึ้นในหลายระดับ ด้านวิจัย และ
พัฒนาที่เกี่ยวข้องกับเกมบนพ้ืนฐานความคิดสร้างสรรค์ และวิชาการท่ี
หลากหลายในบางจุดต้องพิจารณาปัญหาที่อยู่นอกพ้ืนที่ฐานกลไกของเกม 
ระบบที่ครอบคลุมการออกแบบเป้าหมาย หรือผลที่ต้องการ รวมถึง
ประสบการณ์ 

Kapp, Karl M. 
(Kapp, Karl 
M.Rice, 2014) 

เกมมิฟิเคชัน  คือการน าเอากลไกของเกม ความสนุกในศาสตร์ของเกม และการ
คิดแบบเกม เพื่อที่จะท าให้ผู้คนมีความมุ่งมั่น ตั้งใจ ผูกพัน และมีแรงจูงใจในการ
ด าเนินการ เสริมสร้าง การเรียนรู้ และการแก้ปัญหาให้เกิดผลส าเร็จ 

Marczewski, 
Andrzej 
(Marczewski, 
2013) 

เกมมิฟิเคชัน สามารถใช้ในการออกแบบงานนวัตกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
ประเมินผลการศึกษา มีผลต่อการพัฒนาระบบการประเมินแบบใหม่ ใช้เทคนิค
ของเกมเป็นองค์ประกอบการประเมินย่อย กับการสะท้อนภาพ ความคิด
ก่อให้เกิดแรงจูงใจด้านของกิจกรรม และมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดตาม
ประเภทของการประเมินที่ถูกพัฒนา 

Werbach, Kevin 

Hunter, Dan 
(Werbach, K., & 
Hunter, 2012) 

เกมมิฟิเคชัน คือ การน าองค์ประกอบของเกม และเทคนิคการออกแบบเกมมา
ใช้ในบริบททีไม่ใช่เกม 

Li, Cen Dong, 
ZhijiangUntch, 
Roland 
H.Chasteen, 
Michael 
(Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013) 

เรียนวันนี้เป็น   เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลศาสตร์เกม เช่นการให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากการต่อสู้เพื่อเป้าหมายที่คุ้มค่า กระตุ้นพฤติกรรมที่ต้องการ เกมมิฟิเค
ชันได้รับกระแสที่ดีเป็นที่สนใจ มีวิธีการดึงดูดผู้ใช้ให้อยู่ในเกมตลอดเวลา 
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 จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิพิฟิคชั่น
ในด้านการศึกษา พบว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาแนวคิดแบบเกม หรือกลไกต่างๆ ความสนุกใน
ศาสตร์ของเกม รวมถึงองค์ประกอบเฉพาะของเกม มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ไม่ใช่การเล่นเกมเพ่ือความสนุกสนาน  เกมมิฟิเคชันช่วยให้มีใจจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ ให้
ความรู้สึกการมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 
 

ตารางที่ 15 การสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของเกมมิฟิชั่น 

เจ้าของงานวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์งานวิจัย 
Hunicke, Robin 
LeBlanc, Marc 
Zubek, Robert 
(Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & 
Zubek, 2004), 

องค์ประกอบของการออกแบบเกมหรือระบบที่มีใช้คุณลักษณะของเกม  ได้แก่  
1) กลไกของเกม คือ ส่วนประกอบเฉพาะของเกม ในระดับการแสดงผลข้อมูล 
และอัลกอริทึม 2) พลวัตของเกม คือ พฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของ
เกมทีกระท ากับข้อมูล น าเข้าและการแสดงผลลัพธ์ของผู้เล่นในเวลาต่างๆ หรือ
อธิบาย พฤติกรรมความต้องการของมนุษย์ที่เกิดข้ึนจากกลไกของเกม 3) 
สุนทรียศาสตร์ของ เกม คือ การตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ทีเกิด
ขึ้นกับผู้เล่นในขณะที่ผู้เล่นก าลังมีปฎิสัมพันธ์อยู่ในระบบ เป็นส่วนอธิบายว่า
อะไรทีท าให้ เกมสนุก 

Kapp, Karl M. 
(Kapp, Karl 
M.Rice, 2014), 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย1) กลไกของเกม คือส่วนประกอบ
ต่างๆทีใช้ในเกม 2) สุนทรียศาสตร์ของเกม คือส่วนทีเกี่ยวข้องกับความสนุกของ
เกม 3) การคิดแบบเกม คือแนวคิดแบบต่างๆ ที่ เกี่ยวลับการออกแบบเกม 
 

Marczewski, 
Andrzej 
(Marczewski, 
2013) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ประเภทของผู้เล่น (User 
Types) คือ การจ าแนกประเภทของผู้เล่นที่มีคุณลักษณะแตกต่างลัน 2) 
ส่วนประกอบของเกม (Game Elements) คือส่วนประกอบพิเศษต่างๆ ทีนิยม
ใช้ในเกม 3) แรงผลักดัน (Motivation) คือส่วน ทีเทียวข้องกับการสร้าง 
แรงผลักดันให้กับผู้เล่น ในเกม 4)รางวัล (Rewards) คือส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ
ให้ผลตอบแทนให้กับผู้เล่นในเกม 
 

Werbach, Kevin 
Hunter, Dan 
(Werbach, K., & 
Hunter, 2012) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) เหรียญตรา (Badge / Medals) 
2) แต้มสะสม (Points) 3)ระดับชั้น (Levels) 4) ภารกิจ/เป้าหมาย (Quest/ 
Goal/ Mission) และ 5) ตัวแทนเสมือน (Avatars) 
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ตารางที่ 15 (ต่อ) 

เจ้าของงานวิจัย สรุปผลการวิเคราะห์งานวิจัย 

Li, Cen Dong, 
ZhijiangUntch, 
Roland 
H.Chasteen, 
Michael 
(Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013) 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ไม่เป็นทางการ (Casual 
Games) 2) แต้มสะสม (Points) 3)ระดับชั้น (Levels) 4) กระดานผู้น า 
(Leaderboards) 
 

 

 จากตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบขอเกมมิฟิชั่น พบว่า  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ควรจะต้องประกอบไปด้วยสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับกลไกของเกม องค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดแรงผลักดันในการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้ ควบคู่ไปกับความความสนุกเหมือนกับการเล่นเกม ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชั้นในการวิจัยครั้งนี้ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ  คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) 
ความร่วมมือ 4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
 

ตารางที่ 16 การสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิชัน 

ผู้วิจัย/ป ี

องค์ประกอบ 

เป้าหมาย/ 

จุดหมาย/

เส้นชัย/

จุดท้าทาย 

กฎ/กติกา/ 

เงื่อนไข/ 

สิ่งที่ต้อง

ปฏิบัติตาม 

ความ

ร่วมมือ/ 

ทีม/ 

เวลา/ 

ระยะ/ 

ขอบเขต 

 

รางวัล/ 

แต้ม/ 

ของขวัญ/ 

แรงจูงใจ 

ผลป้อนกลับ/ 

ข้อเสนอแนะ/ 

สะท้อนคิด 

ระดับ/ 

ช้ัน/ 

ขั้น 

(ช านาญ ด่านค า, 

2560) 
       

(สุชัญญา เยื้องกลาง, 

2560) 
       

(กฤษณพงศ์ เลิศ

บ ารุงชัย, 2560) 
       
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ตารางที ่16 (ต่อ) 

ผู้วิจัย/ป ี

องค์ประกอบ 

เป้าหมาย/ 

จุดหมาย/

เส้นชัย/

จุดท้าทาย 

กฎ/กติกา/ 

เงื่อนไข/ 

สิ่งที่ต้อง

ปฏิบัติตาม 

ความ

ร่วมมือ/ 

ทีม/ 

เวลา/ 

ระยะ/ 

ขอบเขต 

 

รางวัล/ 

แต้ม/ 

ของขวัญ/ 

แรงจูงใจ 

ผลป้อนกลับ/ 

ข้อเสนอแนะ/ 

สะท้อนคิด 

ระดับ/ 

ช้ัน/ 

ขั้น 

(ปริพัส ศรสีมบูรณ,์ 

2559) 
       

(ศุภกร ถิรมงคลจิต, 

2558) 
       

(Marczewski, 
2013) 

       

(Werbach, K., & 
Hunter, 2012)        

(Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & 
Chasteen, 2013) 

       

(Malamed, 2012)        
 

 

จากตารางที่ 16 การสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่มีผู้กล่าวถึงองค์ประกอบตามหลักการ
ออกแบบของเกมมิฟิเคชันทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่  
 1. เป้าหมาย /จุดหมาย/เส้นชัย/จุดท้าทายความสามารถ (Goal) เป็นผลลัพธ์ที่พึงประสงค์
ที่บุคคลหรือหน่วยงานก าหนด วางแผน และมุ่งมั่นที่จะท าให้ส าเร็จ การก าหนดเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบ วางแผนปฏิบัติการกระตุ้นและชี้น าแนวทางให้กับบุคคลเดินหน้าไปสู่ความส าเร็จ เป้าหมาย
มีอิทธิพลอย่างมากกับพฤติกรรมและการปฏิบัติงาน ในการก าหนดหลักการเพ่ือเพ่ิมโอกาสใน
ความส าเร็จมี 5 ประการ ได้แก่ ความชัดเจนของเป้าหมาย ต้องเป็นเป้าหมายที่ท้าทาย รักษาความ
มุ่งม่ันเพ่ือน าไปสู่เป้าหมาย การรับผลสะท้อนกลับ และการพิจารณาความซ้ าซ้อนของงาน 

2. กฎ/ กติกา /เงื่อนไข/ สิ่งที่ต้องปฏิบัติตาม (Rule) เป็นสิ่งที่จะท าให้การ 
บริหารจัดการห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้กฎ กติกา ช่วยควบคุมและป้องกันพฤติกรรมไม่
พึงประสงค์ โดยการก าหนด กฎ กติกา จะต้องก าหนดกฎเกณฑ์เชิงบวก เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันใน
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ทีม ไม่เน้นกฎเกณฑ์เพ่ือการลงโทษ ผู้สอนและนักศึกษาจะต้องร่วมกันก าหนด กฎ กติกา เพื่อการ
ยอมรับและน าไปสู่ความส าเร็จในเป้าหมายการเรียนรู้ 
 3. ความร่วมมือ /ทีมงาน (Collaboration) เป็นทักษะการท างานแบบเป็นทีม  
นักศึกษามีทักษะการท างานเป็นทีมด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน น าพากันไปสู่เป้าหมายร่วมกัน มี
ความรับผิดชอบกับงานที่ต้องร่วมมือกันท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วม
ของสมาชิกในทีมทุกคน 
 4. ระยะเวลา (Time) เป็นการก าหนดช่วงระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม มีจุดเริ่มต้น  
และมีจุดสิ้นสุด เพื่อให้นักศึกษาสามารถน าไปวางแผนการด าเนินกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายได้ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

5. รางวัล /แต้ม/ ของขวัญ/แรงจูงใจ (Reward)  เป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคลเมื่อ 
ท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดส าเร็จ มี 2 ประเภทคือ รางวัลจากภายนอก เช่น เงิน คูปอง คะแนน ถ้วยหรือเหรียญ
รางวัล ป้ายแสดงสถานะ เป็นต้น และอีกประเภทคือ รางวัลจากภายในเป็นสิ่งที่ไม่สามารถจับต้องได้ 
เช่น การได้รับการยอมรับ ความรัก ความสนุก ความมุ่งมั่น ความรู้สึกการเป็นเจ้าของ ความหลงใหล 
เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่เกิดจากภายในจิตใจ 
  6. ผลป้อนกลับ/ ข้อเสนอแนะ / การสะท้อนความคิด (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิด
ความคิดและการกระท าที่ถูกต้อง จากการกระท าที่ผิดพลาด เป็นการให้ค าแนะน าไปในทางท่ี
เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
  7. ระดับ/ ชั้น/ ขั้น (Levels) นักศึกษาจะได้รับแรงผลักดันในการเล่นและพยายามที่จะ
ก้าวไปสู่ความส าเร็จในระดับที่สูงขึ้น จนเกิดความช านาญ ระดับหรือสถานะเป็นสิ่งที่ให้ผลประโยชน์
และรางวัลแก่ผู้เล่นในแง่ความสามารถในการก้าวหน้าได้มากกว่าคนอ่ืน 
 

 2. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ  
  การศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ ครูผู้สอนและ
นักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญาวิทยาลัยชุน จ านวนทั้งสิ้น 576 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Stage sampling)  สามารถเก็บแบบส ารวจกลับคืนมาจ านวน 563 ฉบับ  
คิดเป็นร้อยละ 98 ของกลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษาดังตารางที่ 14 
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ตารางที่ 17 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจที่เป็นนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ จ านวน ร้อยละ 

1. เพศ   

   ชาย 77 20 

   หญิง 299 80 

2. อายุ   

   ต่ ากว่า 20  ปี 37 10 

   ระหว่าง 20 – 30 ปี 164 44 

   ระหว่าง 31 – 40 ปี 75 20 

   ระหว่าง 41 – 50 ปี 88 23 

   ระหว่าง 51 – 60 ปี 8 2 

ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 4 1 

3.  การศึกษา   

   มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) 325 86 

   ปวช. หรือเทียบเท่า 50 13 

   ปริญญาตรี 1 1 

4. ภูมิภาคที่ศึกษา   

   วิทยาลัยชุมชนภาคเหนือ 87 23 

   วิทยาลัยชุมชนภาคกลาง 79 21 

   วิทยาลัยชุมชนภาคตะวันออกฉียงเหนือ 68 18 

   วิทยาลัยชุมชนภาคใต้ 142 38 

 

 จากตารางที่ 17 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 79.5 
จ าแนกตามอายุส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 20 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 43.6 จ าแนกตามวุฒิการศึกษาส่วน
ใหญ่อยู่ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) คิดเป็นร้อยละ 86.4 และส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในวิทยาลัย
ชุมชนทางภาคเหนือ คิดเป็นร้อยละ 23.1 
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ตารางที่ 18 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจที่เป็นครูผู้สอนในวิทยาลัยชุมชน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ จ านวน ร้อยละ 

1.  เพศ   

   ชาย 44 23 

   หญิง 143 77 

2. อายุ   

   ระหว่าง 20 – 30 ปี 87 46 

   ระหว่าง 31 – 40 ปี 59 32 

   ระหว่าง 41 – 50 ปี 34 18 

   ระหว่าง 51 – 60 ปี 6 3 

   ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 1 1 

3.  การศึกษา   

   ปริญญาตรี 26 14 

   ปริญญาโท 161 86 

4. ภูมิภาคที่สอน   

   วิทยาลัยชุมชนภาคเหนือ 51 27 

   วิทยาลัยชุมชนภาคกลาง 54 29 

   วิทยาลัยชุมชนภาคตะวันออกฉียงเหนือ 32 17 

   วิทยาลัยชุมชนภาคใต้ 50 27 

  

 จากตารางที่ 18 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 76.5 
จ าแนกตามอายุส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 20 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 46.5 จ าแนกตามวุฒิการศึกษาส่วน
ใหญ่จบการศึกษาในระดับปริญญาโท  คิดเป็นร้อยละ 86.1 และส่วนใหญ่ท าการสอนอยู่ในวิทยาลัย
ชุมชนทางภาคใต้ คิดเป็นร้อยละ 26.7 
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ตารางที่ 19 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพ่ือการพัฒนาโมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

รายการ X  S.D. ความหมาย 

1. ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอน 

3. ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

4. ด้านเกมมิฟิเคชัน 

5. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

6. ด้านทักษะการคิด 

3.19 

3.21 

3.41 

3.35 

3.44 

3.46 

.68 

.73 

.68 

.82 

.61 

.68 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

รวม 3.34 .70 ปานกลาง 
 

 จากตารางที่ 19 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพ่ือการพัฒนาโมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน  จ านวน 376  คน  พบว่า การศึกษาสภาพปัจจุบันในการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ 3.34 อยู่ในระดับปานกลาง ทั้งหมด  
 

ตารางที่ 20 ผลการศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

รายการ X  S.D. ความหมาย 

1. ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอน 

3. ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

4. ด้านเกมมิฟิเคชัน 

5. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

6. ด้านทักษะการคิด 

4.40 

4.48 

4.36 

4.56 

4.59 

4.49 

.42 

.49 

.49 

.88 

.45 

.48 

มาก 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

รวม 4.48 .53 มาก 
  

จากตารางที่ 20 ผลการศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน จ านวน 376 คน พบว่า การศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.48 อยู่ในระดับมาก โดยมีด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต มากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.59 รองลงมาได้แก่ ด้านเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และด้านทักษะการคิด 
ค่าเฉลี่ย 4.49 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 21 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพ่ือการพัฒนาโมเดลฯ ของอาจารย์วิทยาลัยชุมชน 

รายการ X  S.D. ความหมาย 

1. ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอน 

3. ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

4. ด้านเกมมิฟิเคชัน 

5. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

6. ด้านทักษะการคิด 

3.41 

3.18 

3.37 

3.35 

3.35 

3.42 

.70 

.73 

.70 

.80 

.62 

.70 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

รวม 3.39 0.70 ปานกลาง 
 

 จากตารางที่ 21 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพ่ือการพัฒนาโมเดลฯ ของอาจารย์วิทยาลัย
ชุมชน  จ านวน  187  คน  พบว่า การศึกษาสภาพปัจจุบันในการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ  3.39 อยู่ในระดับปานกลาง ทั้งหมด 
 

ตารางที่ 22 ผลการศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ของครูผู้สอนวิทยาลัยชุมชน 

รายการ X  S.D. ความหมาย 

1. ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอน 

3. ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

4. ด้านเกมมิฟิเคชัน 

5. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

6. ด้านทักษะการคิด 

4.40 

4.37 

4.55 

4.37 

4.50 

4.58 

.44 

.49 

.90 

.49 

.47 

.48 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

รวม 4.48 .54 มาก 
 

 จากตารางที่ 22 ผลการศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ของครูผู้สอนวิทยาลัย
ชุมชน จ านวน 187 คน  พบว่า การศึกษาความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ  4.48  อยู่ในระดับมาก โดยมีด้านทักษะการคิด มากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.58 รองลงมาได้แก่ ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และด้านพฤติกรรม
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ค่าเฉลี่ย 4.50 ตามล าดับ 
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การวิจัยระยะท่ี 2  ผลการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันฯ 
 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน  ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) พิสูจน์  4) รวบรวมข้อมูล  
5) วิเคราะห์ และ 6) สรุป/รายงาน  โดยใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อนการเรียนการสอน ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผล
ป้อนกลับ และ 7) ระดับ  จากการพัฒนารูปแบบโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน จะส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
และทักษะการคิดของนักศึกษา ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
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ภาพประกอบที่ 11 โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเค
ชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิด 
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รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ ประกอบด้วย  6 ขั้นตอน  ดังนี้ 
 1. ระบุปัญหา เป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนจะท าให้นักศึกษาสามารถระบุปัญหาเรื่อง

ที่เรียนหรือหัวข้อที่ก าหนดให้ได้อย่างชัดเจน  โดยครูผู้สอนจะต้องมีทักษะการสังเกต ตั้งค าถาม 
กระตุ้นให้นักศึกษาระบุปัญหาที่แท้จริง 

2. ตั้งสมมุติฐาน กระบวนการที่ฝึกให้นักศึกษารู้จักวิธีการหาสาเหตุหรือคาดเดา 
ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการจนสามารถตั้งสมมุติฐานที่เหมาะสม 
 3. พิสูจน์ เป็นการทดสอบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานและหาค าตอบที่คาดเดา ในขั้นตอนนี้ 
นักศึกษาจะได้รู้จักวิธีการในการออกแบบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานที่เหมาะสม 
  4. รวบรวมข้อมูล นักศึกษาต้องแสวงหาแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล วิธีการ
สืบค้นเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  5. วิเคราะห์ เป็นการฝึกให้นักศึกษารู้จักการน าข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวมมา
วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง กระชับ พร้อมที่จะน าไปใช้งานได้ทันที 

6. สรุป/รายงาน เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มา 
น าเสนอในรูปแบบการเขียนรายงาน บทความ หรือการน าเสนอหน้าชั้นเรียน ทั้งนี้จะต้องสรุปข้อมูลที่
ตอบสนองปัญหาที่ระบุในขั้นแรก 
 การขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. เป้าหมาย คือผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ท่ีบุคคลหรือหน่วยงานก าหนด วางแผน และ
มุ่งม่ันที่จะท าให้ส าเร็จ การก าหนดเป้าหมายเกี่ยวข้องกับการออกแบบ วางแผนปฏิบัติการกระตุ้นและ
ชี้น าแนวทางให้กับบุคคลเดินหน้าไปสู่ความส าเร็จ เป้าหมายมีอิทธิพลอย่างมากกับพฤติกรรมและการ
ปฏิบัติงาน ในการก าหนดหลักการเพ่ือเพ่ิมโอกาสในความส าเร็จมี 5 ประการ ได้แก่ ความชัดเจนของ
เป้าหมาย ต้องเป็นเป้าหมายที่ท้าทาย รักษาความมุ่งมั่นเพ่ือน าไปสู่เป้าหมาย การรับผลสะท้อนกลับ 
และการพิจารณาความซ้ าซ้อนของงาน 
 2. กฎ/กติกา เป็นสิ่งที่จะท าให้การบริหารจัดการห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
การใช้กฎ กติกา ช่วยควบคุมและป้องกันพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ โดยการก าหนด กฎ กติกา จะต้อง
ก าหนดกฎเกณฑ์เชิงบวก เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันในทีม ไม่เน้นกฎเกณฑ์เพ่ือการลงโทษ ผู้สอนและ
นักศึกษาจะต้องร่วมกันก าหนด กฎ กติกา เพ่ือการยอมรับและน าไปสู่ความส าเร็จในเป้าหมายการ
เรียนรู้ 
 3. ความร่วมมือ เป็นทักษะการท างานเป็นทีม นักศึกษามีทักษะการท างานเป็นทีม
ด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน น าพากันไปสู่เป้าหมายร่วมกัน มีความรับผิดชอบกับงานที่ต้องร่วมมือ
กันท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมของสมาชิกในทีมทุกคน 
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  4. เวลา  เป็นการก าหนดช่วงระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม มีจุดเริ่มต้น และมี
จุดสิ้นสุด เพื่อให้นักศึกษาสามารถน าไปวางแผนการด าเนินกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายได้ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 
  5. รางวัล เป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคลเมื่อท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดส าเร็จ มี 2 ประเภท
คือ รางวัลจากภายนอก เช่น เงิน คูปอง คะแนน ถ้วยหรือเหรียญรางวัล ป้ายแสดงสถานะ เป็นต้น 
และอีกประเภทคือ รางวัลจากภายในเป็นสิ่งที่ไม่สามารถจับต้องได้ เช่น การได้รับการยอมรับ ความ
รัก ความสนุก ความมุ่งม่ัน ความรู้สึกการเป็นเจ้าของ ความหลงใหล เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่เกิดจาก
ภายในจิตใจ  
  6. ผลป้อนกลับ/ ข้อเสนอแนะ / การสะท้อนความคิด (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้
เกิดความคิดและการกระท าที่ถูกต้อง จากการกระท าที่ผิดพลาด เป็นการให้ค าแนะน าไปในทางที่
เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
  7. ระดับ  นักศึกษาจะได้รับแรงผลักดันในการเล่นและพยายามที่จะก้าวไปสู่
ความส าเร็จในระดับที่สูงขึ้น จนเกิดความช านาญ ระดับหรือสถานะเป็นสิ่งที่ให้ผลประโยชน์และ
รางวัลแก่ผู้เล่นในแง่ความสามารถในการก้าวหน้าได้มากกว่าคนอ่ืน 
 จากการพิจารณารูปแบบที่พัฒนาขึ้นจะส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ของนักศึกษาเพ่ิมมากข้ึนในเชิงบวก พร้อมทั้งมีทักษะการคิดที่สูงขึ้น 
 2.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย
เป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามมาตราประมาณค่าและท าการส่งให ้
ผู้เชี่ยวชาญประเมิน จ านวน 9 คน โดยแบ่งเป็นรายด้านคือ ด้านการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน 
การเรียนรู้ ด้านเกมมิฟิเคชัน ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และด้านทักษะการคิด มี
รายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที่ 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของโมเดล 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

ด้านที่ 1 ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการพัฒนาโมเดล 

1. ส่งผลให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ 

2. ส่งผลให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาตาม 

    ความต้องการ 

3. ส่งผลให้นักศึกษามีความรักและสามัคคีในทีมหรือหมู่คณะ 

4. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

5. ส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้เปลี่ยนแปลง 

    ไปในทางบวก 

6. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดทักษะการคิด 

7. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

8. ส่งเสริมให้นักศึกษามีความรับผิดชอบและมีวินัย 

9. ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถน าความรู้ไปใช้ใด้ใน 

    ชีวิตประจ าวัน 

10. ส่งผลให้นักศึกษาน าความรู้ไปต่อยอดองค์ความรู้ได้ 
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ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.37 .25 มาก 
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ตารางที่ 23 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

ด้านที่ 2 ด้านองค์ประกอบและหลักการของโมเดล 

1. ความเหมาะสมด้านองค์ประกอบและหลักการของโมเดลฯ 

    1.1 ด้านการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้  

    1.2 ด้านเกมมิฟิเคชัน 

    1.3 ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    1.4 ด้านทักษะการคิด 

2. ความเหมาะสมด้านหน้าที่ (Function) ของแต่ล่ะขั้นตอนและ       

    องค์ประกอบของโมเดลฯ 

3. ความเหมาะสมด้านความเชือ่มโยง ความสัมพันธ์กันของแตล่ะ 

    ขั้นตอนและองค์ประกอบของโมเดลฯ 

4. ความเหมาะสมด้านขั้นตอนการท างานของแต่ละขั้นตอนและ 

    องค์ประกอบของโมเดลฯ 
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มากที่สุด 

 

 

 

 

มาก 

 

มากที่สุด 

 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.50 .21 มาก 

ด้านที่ 3 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดล 

1. ความเหมาะสมด้านขั้นตอนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการ

เรียนรู้ตลอดชีวติและความสามารถในการคิด ตามโมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้น  

     1.1 สร้างแรงจูงใจ 

     1.2 ท้ายทายความคิด 

     1.3 อธิบาย/สาธิต 

     1.4 ปฏิบัติภารกิจ 

     1.5 การประเมิน/การสะท้อนคิด 

2. ความเหมาะสมด้านการจัดกจิกรรมที่ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ 

3. ความเหมาะสมด้านการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิด 
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ตารางที่ 23 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

4. ความเหมาะสมด้านการจัดสภาพแวดล้อมและแหล่งเรียนรู้ 

    ของนักศึกษา 

5. ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นักศึกษา 

   ตามโมเดลฯ 

4.33 

 

4.66 

.70 

 

.50 

มาก 

 

มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.40 .58 มาก 

ด้านที่ 4 ด้านความคิดเห็นที่มีต่อโมเดลในภาพรวม 

1. โมเดลฯ ที่พัฒนาในการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน 

2. ขั้นตอนการเรียนรู้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย 

3. ขั้นตอนการเรียนรู้สามารถน าไปสู่วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ 

4. ความเหมาะสมของโมเดลฯ การจัดการเรียนรู้กับบริบทและ

คุณลักษณะนักศึกษาระดับอนุปริญญา 

5. โมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับ 

อุดมศึกษา 

 

4.44 

4.33 

4.44 
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4.33 

 

 

.52 

.70 

.53 

.83 

 

.70 

 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.17 .42 มาก 

 

  จากตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ พบว่า ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการพัฒนารูปแบบ 
มีค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน เท่ากับ 4.37 อยู่ในระดับมาก ด้านองค์ประกอบและหลักการของรูปแบบ มี
ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน เท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมาก ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ มี
ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน เท่ากับ 4.40 อยู่ในระดับมาก ด้านความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบ ในภาพรวม มี
ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน เท่ากับ 4.17 อยู่ในระดับมาก  
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การวิจัยระยะท่ี 3  ผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  วัตถุประสงค์ของการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและด้านทักษะการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามแนวทางของโมเดลที่ผู้วิจัยพัฒนา 
   2.  เพ่ือประเมินบทเรียนบนเว็บตามแนวทางของโมเดลที่ผู้วิจัยพัฒนา 
  3.  เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
  4.  เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
  5.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
3.1 ผลการพัฒนาบทเรียนตามแนวทางการพัฒนาโมเดล 
 ผลการพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันฯ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) พิสูจน์   
4) รวบรวม ข้อมูล 5) วิเคราะห์ และ 6) สรุป/รายงาน ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบไปด้วย 
7 ขั้นตอน คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 
7) ระดับ  ในการพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชัน ใช้เนื้อหาในรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ทั้งหมดจ านวน 8  
หน่วยการเรียน ซึ่งในแต่ละหน่วยการเรียนจะใช้กระบวนการวิจัยทั้ง 6  องค์ประกอบเป็นฐานการ
เรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบแบ่งกลุ่ม 
  ขั้นระบุปัญหา  ครูผู้สอนพิจารณาและวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของหน่วยการเรียน 
จากนั้นออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาเกิดความใฝ่รู้ใฝ่เรียนโดยการกระตุ้นให้
นักศึกษาสนใจเนื้อหา ฝึกทักษะกระบวนการวิจัยให้แก่นักศึกษา โดยการใช้ค าถามท้ายหน่วยการเรียน
เป็นประเด็นปัญหาเพ่ือที่จะให้นักศึกษาช่วยกันศึกษาประเด็นปัญหาแล้วคิดค้นหาค าตอบต่อไป เมื่อได้ 
ปัญหาที่ตรงตามเป้าหมายแล้ว จะได้แต้มเป็นรางวัลเพื่อน าไปต่อในขั้นต่อไป ในขั้นนี้จะใช้ 
เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อนได้แก่ 1)เป้าหมาย 2)กฎ/กติกา 3)ความร่วมมือ  4)เวลา 5)รางวัล  
6)ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
  ขั้นตั้งสมมุติฐาน ใช้กระบวนการที่ฝึกให้นักศึกษารู้จักวิธีการหาสาเหตุหรือคาดเดา
ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการจนสามารถตั้งสมมุติฐานที่เหมาะสม โดยการแบ่งกลุ่มนักศึกษาตาม
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ประเด็นปัญหาที่ได้จากข้ันแรก จากนั้นให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันคาดเดาค าตอบแบบมีเหตุมีผล พร้อม
ทั้งอภิปรายถึงที่มาของค าตอบที่คาดเดาว่าได้มาจากแหล่งเรียนรู้ใด ในขั้นนี้จะใช้เกมมิฟิเคชันในการ 
ขับเคลื่อน ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ 
และ 7) ระดับ   
  ขั้นพิสูจน์ เมื่อนักศึกษาได้ค าตอบจากการคาดเดาที่มีเหตุและผลที่น่าเชื่อถือได้แล้ว จะ
ให้นักศึกษาศึกษาค้นคว้าจากเอกสารต าราหลักของรายวิชาว่าค าตอบที่ได้กับสิ่งที่นักศึกษาค้นคว้าหา 
ค าตอบมานั้น ถูกต้อง ตรงกันกับวัตถุประสงค์ของการเรียนหน่วยนั้นๆ หรือไม่ ในขั้นนี้จะใช้ 
เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อน ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล  
6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 

   ขั้นรวบรวมข้อมูล เมื่อนักศึกษาได้ศึกษาจากเอกสารต าราหลักของรายวิชาแล้ว ให้
นักศึกษาแสวงหาแหล่งข้อมูลอ่ืนๆ ที่หลากหลาย เช่น จากอินเทอร์เน็ต จากห้องสมุด จากงานวิจัย 
เป็นต้น แล้วด าเนินการรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ ในขั้นนี้จะใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อน 
ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ   
 ขั้นการวิเคราะห์ ให้นักศึกษารู้จักการน าข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวมมาวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง กระชับ พร้อมที่จะน าไปใช้งาน โดยการระบุประเด็นหลัก 
ประเด็นรอง และรายละเอียดเนื้อหา ในขั้นนี้จะใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อน ได้แก่ 1) เป้าหมาย 
2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
 ขั้นสรุป/รายงาน เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มา
น าเสนอในรูปแบบโดยการส่งตัวแทนกลุ่มออกมาน าน าเสนอหน้าชั้นเรียน ส าหรับกลุ่มที่ไม่ได้น าเสนอ
จะท าการสรุปประเด็นที่เพ่ือนน าเสนอ จากนั้นฝึกให้นักศึกษาแต่ละคนเขียนสรุปรายงานออกมาใน
รูปแบบของบทความ ในขั้นนี้จะใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อน ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) 
ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  130 

 

 

ภาพประกอบที่ 12 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์วิทยาลัยชุมชนยโสธร 
 

 

ภาพประกอบที่ 13 เว็บเพจรายวิชา ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 
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ภาพประกอบที่ 14 ชั้นเรียนออนไลน์ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
 

 

 

ภาพประกอบที่ 15 แบบทดสอบออนไลน์ 
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ภาพประกอบที่ 16 ตัวอย่างเนื้อหาในบทเรียนออนไลน์ 
 

    

ภาพประกอบที่ 17 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
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ภาพประกอบที่ 18 ตัวอย่างการขับเคลื่อนกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 

 

r 

ภาพประกอบที่ 19 ตัวอย่างการสอดแทรกกิจกรรมการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
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3.2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ 
  

ตารางที่ 24 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาตามโมเดลฯ  

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

ด้านเนื้อหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 

1. ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

2. ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 

3. ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์กับแหล่งเรียนรู้ 

4. ความเหมาะสมของล าดับขั้นการน าเสนอของหน่วยการเรียน 

5. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้สื่อความหมายในบทเรียน 

6. ความถูกต้องและครอบคลุมเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 

7. ความเหมาะสมของปริมาณแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

9. ความเหมาะสมด้านการออกแบบบทเรียนโดยภาพรวม 

 

4.33 

4.22 

4.11 

4.22 

4.11 

4.00 

4.00 

4.00 

4.11 

 

.50 

.44 

.60 

.66 

.60 

.70 

.50 

.70 

.60 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.12 .20 มาก 

ด้านประเด็นปัญหาการการเรียนรู้ 

1. ความชัดเจนของประเด็นปัญหาหรือโจทย์ค าถาม 

2. ความเหมาะสมของประเด็นปัญหาหรือโจทย์ค าถาม 

3. ความน่าสนใจ หลากหลาย และท้าทายการคิด 

4. ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ 

5. ความเหมาะสมในการส่งเสริมทักษะการคิด 

  

3.77 

4.11 

4.22 

4.00 

4.11 

 

.66 

.78 

.66 

.70 

.60 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.04 .24 มาก 
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ตารางที่ 24 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

ด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผล 

1. ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ 

2. ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 

3. ความครอบคลุมระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 

4. ความเหมาะสมของค าตอบและตัวลวงในแบบทดสอบ 

5. ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบและเวลา 

6. เงื่อนไขและเวลาที่ก าหนดของงานที่ได้รับมอบหมาย 

7. วิธีการรายงานผลคะแนนของแต่ละหน่วยการเรียน 

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผล 

 

4.22 

4.00 

4.88 

4.00 

4.88 

4.88 

4.22 

3.88 

 

..44 

.50 

.60 

.50 

.60 

.60 

.44 

.33 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.00 .26 มาก 

ด้านการออกแบบบทเรียน 

1. ความเหมาะสมด้านการใช้สี ขนาดตัวอักษร ภาพพ้ืนหลัง 

   ของบทเรียนโดยภาพรวม 

2. ความน่าสนใจเกี่ยวกับการใช้ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  

   ประกอบของบทเรียน 

3. ความเหมาะสมด้านการใช้ปุ่ม/รายการเมนูควบคุม  

    บทเรียนมีความน่าสนใจ ใช้งานได้ง่าย 

4. ความเหมาะสมด้านการจัดวางต าแหน่ง และส่วนประกอบ 

   ของบทเรียน 

5. ความง่าย และความเร็วในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ 

6. ความถูกต้องในการใช้ค าหรือข้อความ หรือภาษาท่ีใช้ใน 

   บทเรียน 

7. ความง่ายและสะดวกในการติดต่อสื่อสารระหว่างนักศึกษา 

   กับนักศึกษาหรือนักศึกษากับผู้สอน 

 

4.11 

 

4.00 

 

4.11 

 

4.88 

 

4.11 

4.00 

 

4.00 

 

.60 

 

.50 

 

.33 

 

.33 

 

.33 

.50 

 

.50 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

มาก 
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ตารางที่ 24 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ความหมาย 

ด้านการจัดการข้อมูลนักศึกษา 

1. ความชัดเจน และเข้าถึงง่ายในการลงทะเบียน 

2. การใช้งานง่าย และมีช่องทางที่สะดวกในการเข้าใช้งาน 

3. การใช้งานง่าย และสะดวกในการแก้ไขข้อมูลของนักศึกษา 

4. การใช้งานง่าย และสะดวกในการจ าแนกกลุ่มนักศึกษา 

5. การใช้งานง่าย และสะดวกในการตรวจสอบ ติดตาม 

   และมอบหมายงานนักศึกษา 

6. การใช้งานง่าย และสะดวกในการให้ค าปรึกษาหรือข้อเสนอแนะ

นักศึกษา 

7. การใช้งานง่าย และสะดวกในการประเมินผลนักศึกษา 

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผลโดย

ภาพรวม 

 

4.00 

4.11 

3.77 

3.88 

3.77 

 

4.00 

 

4.11 

4.22 

 

.50 

.33 

.44 

.60 

.44 

 

.50 

 

.60 

.44 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 3.98 .26 มาก 

 

  จากตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นด้านเนื้อหาและ

ทรัพยากรการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ( x  =4.12, S.D. = 0.20)  ด้านโจทย์ปัญหาการเรียนรู้ อยู่ใน

ระดับมาก ( x  = 4.04, S.D. = 0.26) ด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผลอยู่ในระดับมาก  

( x  = 4.00, S.D. = 0..26) ด้านการออกแบบบทเรียนอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.07, S.D. = 0.27) 

ด้านการจัดบริหารจัดการบทเรียนอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.00, S.D. = 0.26) ด้านการจัดการข้อมูล 

นักศึกษาอยู่ในระดับมาก ( x  = 3.98, S.D. = 0.26)  
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3.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น
ฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง  
จ านวน 32 คน โดยเริ่มท าการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจึงได้ท าการทดลองใช้บทเรียนบนเว็บจนครบ
ทุกหน่วย และให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน  แล้วน าผลมาวิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
บนเว็บโดยวิธีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ ซึ่งผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเว็บตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 

ตารางที่ 25 ผลการทดสอบประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ 

กลุ่ม คะแนนเต็ม จ านวนผู้เรียน คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย E.I. 

ก่อนเรียน 80 30 1,290 43 
0.64 

หลังเรียน 80 30 2,010 67 
 

 จากตาราง 25 จากการแทนค่าในสูตรพบว่า กลุ่มที่ใช้ทดลองประสิทธิผลของบทเรียนบน
เว็บจ านวน 30 คน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ท าคะแนนรวมก่อนเรียนได้เท่ากับ 
1,290 คะแนน คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 43 คะแนน จากคะแนนเต็ม 80 คะแนน และท าคะแนน
รวมหลังเรียนได้เท่ากับ 2,010 คะแนน  คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 67 คะแนน จากคะแนนเต็ม 80 
คะแนน เมื่อน ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลได้เท่ากับ 0.64 

3.4  ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของนักศึกษากลุ่มทดลองที่เรียนตามโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 การศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับอนุปริญญา ผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม ดังนี้ กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตรอนุปริญญา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ จ านวน 32 คน  และ กลุ่มควบคุม ได้แก่  นักศึกษาหลักสูตร
อนุปริญญา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 
จ านวน 32 คน  โดยวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตจากแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น ผลการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตจากกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  138 

ตารางที่ 26 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง N X  S.D. df t Sig 

กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 

32 

32 

3.32 

2.79 

.54 

.74 

62 

56.58 
3.24 .002** 

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตารางที่ 26 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้กลุ่มทดลองอยู่ในระดับมาก  ( x =3.32, S.D.=0.54)  

สูงกว่าการเรียนรู้กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับปานกลาง  ( x =3.31, S.D.= 0.21) อย่างมีระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่

ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันฯ ส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ดีข้ึนกว่าการเรียนแบบ

วิธีปกติ 

 3.5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มทดลองที่เรียนตามโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ กับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธี
ปกติ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยพิจารณาจากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันฯ ส าหรับนักศึกษาระดับอนุปริญญา และกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ โดยทดสอบ
ค่า t-test Independent Sample ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูล ปรากฏดังตารางที่ 24  
 

ตารางที่ 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง N 
คะแนนเต็ม 

(80คะแนน) 

คะแนน

ที่ได้ X  S.D. df T Sig 

กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 

32 

32 

2,560 

2,560 

1,787 

1,438 

55.84 

44.93 

8.45 

7.12 

62 

60.29 
5.58 .000** 

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 จากตารางที่ 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (X =55.84, S.D.=8.45) สูง

กว่านักศึกษากลุ่มควบคุม ( X =44.93, S.D.=7.17) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าการ
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จัดการเรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันส่งผลให้

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ 

3.6  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดของนักศึกษากลุ่มทดลองท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ กับกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ 
  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดของนักศึกษากลุ่มทดลองหลังเรียน และกลุ่มควบคุม
หลังเรียน โดยหาความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม โดยท าการทดสอบค่าที  
(T-test) ปรากฏดังตารางที่ 25  
 

ตารางที่ 28 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง N 
คะแนนเต็ม 

(26คะแนน) 

คะแนน

ที่ได้ X  S.D. df T Sig 

กลุ่มทดลอง 

กลุ่มควบคุม 

32 

32 

832 

832 

482 

371 

18.53 

14.28 

3.47 

2.27 

62 

53.46 
5.79 .000** 

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 จากตารางที่ 28 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการคิด ( x =18.53, S.D.=3.47) สูงกว่านักศึกษา 

กลุ่มควบคุมที่มีคะแนนทักษะการคิด ( x =14.28, S.D.=2.27) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อน 

เกมมิฟิเคชัน ส่งผลให้นักศึกษามีทักษะการคิดที่สูงขึ้นกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ 

  

การวิจัยระยะท่ี 4  ผลการรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

 การรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยน าแบบประเมิน พร้อมทั้งรายงานจากการศึกษาผลการใช้โมเดลฯ 
เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ท าการประเมินโมเดลฯ มีผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 26 
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ตารางที่ 29 ผลการประเมินเพ่ือรับรองโมเดลฯ 

รายการประเมินโมเดล X  S.D. ความหมาย 

1.  หลักการของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น

ฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

4.20 .44 มาก 

2.  วัตถุประสงค์ของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย

เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

4.20 .83 มาก 

3. ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการพัฒนาโมเดลการเรียนการ

สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 

เกมมิฟิเคชัน 

4.20 .44 มาก 

4. ความเหมาะสมของขั้นตอนในการน ากระบวนการวิจัย

มาใช้เป็นฐานการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันในการ

ขับเคลื่อน 

4.00 .70 มาก 

5. องค์ประกอบของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น

ฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

  5.1 ขั้นตอนกระบวนการวิจัยมาใช้เป็นฐานการเรียนรู้ 

 5.1.1 ระบุปัญหา 

 5.1.2 ตั้งสมมุติฐาน 

 5.1.3 พิสูจน์ 

 5.1.4 รวมรวบ 

 5.1.5 วิเคราะห์ 

 5.1.6 สรุป/รายงาน 

4.20 .83 มาก 
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ตารางที่ 29 (ต่อ) 

รายการประเมินโมเดล X  S.D. ความหมาย 

5.2 องค์ประกอบด้านเกมมิฟิเคชัน 

 5.2.1 เป้าหมาย 

 5.2.2 กฎ/กติกา 

            5.2.3 ความร่วมมือ 

 5.2.4 เวลา 

 5.2.5 รางวัล 

            5.2.6 ผลย้อนกลับ 

            5.2.7 ระดับ 

   

6. ความเหมาะสมด้านการพัฒนาทักษะ 

    6.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    6.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    6.3 ทักษะการคิด 

4.60 .54 มากที่สุด 

7. ขั้นตอนของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

4.40 .54 มาก 

8. กิจกรรมของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน 

การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

4.40 .54 มาก 

9. ความเหมาะของการน าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้ 

วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับรายวิชาอ่ืนๆ 

4.40 .70 มาก 

10. ความคิดเห็นที่มีต่อโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้ 

วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

ในภาพรวม 

4.40 .54 มาก 

โดยรวม 4.26 .21 มาก 
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 จากตาราง 29 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิ มีความเห็นและรับรองว่าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้
วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน อยู่ในระดับมาก ( X = 4.26,  
S.D. = 0.21)  
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยได้ล าดับขั้นตอนและเสนอผลการศึกษาดังนี้ 
  1.  ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2.  สรุปผล 
  3.  อภิปรายผล 
  4.  ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 2. เพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 4. เพ่ือรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 

สรุปผล 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดย
มีประเด็นที่ต้องการศึกษาในประเด็น 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ด้านการจัดการเรียน
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การสอน 3) ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟิเคชัน 5) ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และ 6) ด้านการพัฒนาทักษะการคิด 
 1.1 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาโมเดล
การเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน  พบว่ามีขั้นตอนและ
องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ การน ากระบวนการวิจัยมาใช้เป็นฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน
ได้แก่ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐาน ขั้นที่ 3 พิสูจน์ ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล ขั้นที่ 5 
วิเคราะห์ และขั้นที่ 6 สรุป/รายงาน โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 7 องค์ประกอบในการขับเคลื่อน คือ  
1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ   
 1.2 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้
วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักศึกษาและครูผู้สอนวิทยาลัยชุนทั่วประเทศ  จ านวนทั้งสิ้น 576 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Stage sampling) สามารถเก็บแบบส ารวจกลับมาได้ จ านวน 563 ฉบับ คิด
เป็นร้อยละ 98 ของกลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษาปรากฏดัง ต่อไปนี้ 
  1.2.1 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ 
ของกลุ่มนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน จ านวน 376 คน  พบว่า ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพื่อการพัฒนา
โมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน พบว่านักศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา ที่มี
ผลต่อการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านในระดับปานกลาง  ส าหรับผล
การศึกษาความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลฯ ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  พบว่านักศึกษามีความ
คิดเห็นด้านความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก 
โดยมีด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต มากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ ด้านเกมมิฟิเคชัน และด้านทักษะ
การคิด ตามล าดับ 
  1.2.2 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการพัฒนาโมเดลฯ 
ของกลุ่มครูผู้สอนวิทยาลัยชุมชน จ านวน 187 คน พบว่า ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันเพ่ือการพัฒนา
โมเดลฯ ของอาจารย์วิทยาลัยชุมชน  พบว่า มีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันในการพัฒนาโมเดล
ฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับปานกลาง  ส าหรับผลการศึกษาความต้องการใน
การพัฒนาโมเดล ของครูผู้สอนวิทยาลัยชุมชน พบว่า มีความคิดเห็นด้านความต้องการในการพัฒนา
โมเดลฯ ทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้าน อยู่ในระดับมาก โดยมีด้านทักษะการคิด มากท่ีสุด 
รองลงมาได้แก่ ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน และด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตามล าดับ 
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 2.  ผลการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 ผลการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) พิสูจน์  
4) รวบรวมข้อมูล 5) วิเคราะห์ และ 6) สรุป/รายงาน โดยใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อนการเรียน
การสอน ซึ่งประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา  
5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อโมเดลการ
เรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน พบว่า ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการ
พัฒนารูปแบบ ด้านองค์ประกอบและหลักการของรูปแบบ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดลฯ 
ทุกด้านอยู่ในระดับมาก รวมถึงในภาพรวมก็อยู่ในระดับมากเช่นกัน 
 3. ผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
 3.1 ผลการทดสอบประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน พบว่าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีค่าดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.64 :ซึ่งเป็นค่าท่ีมากกว่า 0.50 ตามเกณฑ์ของ กู๊ดแมน, เฟรทเชอร์และชไนเดอร์ 
(Goodman R.I., 1980) แสดงว่าบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ท าให้ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 3.2 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตหลังเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้กลุ่มทดลองอยู่ในระดับมาก สูงกว่าการเรียนรู้
กลุ่มควบคุมอยู่ในซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอน
โดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ดีข้ึน  
 3.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม แสดงว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันฯ ส่งผลให้
นักศึกษามีทักษะการคิดที่สูงขึ้นกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ 
 3.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม นักศึกษา
กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามตามโมเดลการเรียนการสอนโดย
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ใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันฯ ส่งผลให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่า
วิธีการเรียนแบบปกติ  
 4. ผลการรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  ผู้ทรงคุณวุฒิ มีความเห็นและรับรองว่าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ
เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน อยู่ในระดับมาก 
 

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่องพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ผู้วิจัยขอน าเสนอประเด็นการอภิปราย ดังต่อไปนี้ 
  1.จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องรวมกับผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน 
ปัญหาและความต้องการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน
การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนนั้น พบว่ามีขั้นตอนและองค์ประกอบที่ส าคัญต่อการ
น าไปพัฒนาโมเดลฯ คือ การใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน และใช้เกมมิฟิเคชัน 7 
องค์ประกอบในการขับเคลื่อน ประกอบกับความคิดเห็นของครูผู้สอนและนักศึกษา ที่ผู้วิจัย
ท าการศึกษาใน  6 ประเด็น ได้แก่ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ด้านการจัดการเรียนการสอน 3) ด้าน
การเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟิเคชัน 5) ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) 
ด้านการพัฒนาทักษะการคิด พบว่าสภาพปัจจุบัน ปัญหา อยู่ในระดับปานกลาง  ส่วนประเด็นความ
ต้องการอยู่ในระดับมาก แสดงว่า ครูผู้สอนและนักศึกษาของวิทยาลัยชุมชนมีความพร้อมที่จะได้รับ
การพัฒนาด้านการเรียนการสอน โดยการน าเอาเทคนิคการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ ซ่ึง
สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, 2561) ที่ได้กล่าวว่า การวิจัยเป็นกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ที่ใช้แสวงหาความรู้เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตโดยเฉพาะอย่างยิ่งการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการน าขั้นตอน
กระบวนการวิจัยมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ แจ่มละมัย 
โจระสา (แจ่มละมัย โจระสา, 2560) ได้ท าวิจัยเรื่อง การปฏิบัติการพัฒนาการคิดวิเคราะห์โดยใช้การ
วิจัยเป็นฐานฯ พบว่าส่งผลให้ทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนเพ่ิมข้ึน  และการน าเอาเทคนิคเกมมิฟิ
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เคชั่นมาช่วยขับเคลื่อนจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียน
ให้บรรลุเป้าหมาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ ช านาญ  ด่านค า (ช านาญ ด่านค า, 2560) การพัฒนา
รูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิเคชั่นออนไลน์เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 
  2. การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการวิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน
ได้แก่ ขั้นที ่1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐาน ขั้นที่ 3 พิสูจน์ ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล ขั้นที่ 5 
วิเคราะห์ และขั้นที่ 6 สรุป/รายงาน โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 7 องค์ประกอบในการขับเคลื่อน คือ  
1) เป้าหมาย 2) กฎ/กติกา 3) ความร่วมมือ  4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรศักดิ์ พาจันทร์ (ธีรศักดิ์ พาจันทร์, 2560), นิลวรรณ เกษมโศธน์
(นิลวรรณ เกษมโศธน์, 2552), และ ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, 2548) ที่ได้กล่าวถึงขั้นตอน
กระบวนการวิจัยทั้ง 6 ขั้น ที่น ามาใช้จัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ ทั้งนี้เนื่องจาก
กระบวนการเรียนการสอนที่โดยใช้การวิจัยเป็นฐานท าให้นักศึกษาเริ่มต้นจากการส ารวจปัญหา 
จัดล าดับความส าคัญของปัญหาจนได้ประเด็นปัญหาที่น ามาสู่ขั้นตอนการคาดเดาค าตอบหรือการตั้ง
สมมุติฐาน รวบรวมข้อมูล ค้นหาข้อมูลมาวิเคราะห์ จนได้องค์ความรู้หรือค าตอบของปัญหาด้วย
ตนเอง ทุกข้ันตอนนักศึกษาลงมือปฏิบัติได้ด้วยตนเองทุกขั้นตอน ท าให้นักศึกษาได้รับความรู้ความ
เข้าใจ และในทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้จะใช้เกมมิฟิเคชันในการขับเคลื่อนการเรียนการสอน
เพ่ือไม่ให้นักศึกษาเกิดความเบื่อหน่ายทางวิชาการ ซึ่งประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ คือ 1.
เป้าหมาย (Goal) 2.กฎ/กติกา(Rules) 3.ความร่วมมือ(Cooperation) 4. เวลา(Time) 5.รางวัล 
(Reward) 6.ผลป้อนกลับ(Feedback) และ7.ระดับ(Level) สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Hunicke, R., 
LeBlanc, M., & Zubek, 2004), (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, 2004) , (Kapp, Karl 
M.Rice, 2014),  (Marczewski, 2013),  (Werbach, K., & Hunter, 2012) (Li, C., Dong, Z., 
Untch, R. H., & Chasteen, 2013) ที่ได้มีการกล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันส าหรับน ามาใช้
ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านต่างๆ อย่างได้ผล ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนั้นเนื่องมาจากกลไก
ของเกมหรือเกมมิฟิเคชัน เป็นองค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดแรงผลักดันในการด าเนิน
กิจกรรมอย่างต่อเนื่องส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความความสนุกเหมือนกับการเล่นเกม มีการ
ซึมซับความรู้ทั้งแบบที่รู้ตัวและไม่รู้ตัวจนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ที่ผลเป็นเช่นนั้นอาจเนื่อง
มากจากการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยและผู้วิจัยได้จัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน (Bended Learning) ในอัตราส่วน 60:40 นั่นคือการจัดการเรียนแบบปกติ
ในชั้นเรียน ร้อยละ 60 และให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองผ่านบทเรียนบนเว็บ ร้อยละ 40 เมื่อผู้เรียนได้
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เรียนรู้คิดค้นหาค าตอบได้ด้วยตนเองจึงส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียนจนเกิด
พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชึวิตในที่สุด 
  3. การศึกษาผลการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
  การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตหลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้กลุ่มทดลองอยู่ใน
ระดับมาก สูงกว่าการเรียนรู้กลุ่มควบคุมอยู่ในซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตาม
ตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกมมิฟิเคชันส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรม
การเรียนรู้ที่ดีข้ึน เรียนรู้กลุ่มทดลองอยู่ในระดับมากสูงกว่าการเรียนรู้กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับปาน
กลาง แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามตามรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานที่ขับเคลื่อนเกม
มิฟิเคชันส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ดีขึ้น  ที่ผลเป็นเช่นนั้นเนื่องจากมีการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามรูปแบบที่พัฒนามีความท้าทายและสนุกสนาน นักศึกษาติดตามผลการเรียนรู้และมี
ส่วนร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา ส่งผลให้นักศึกษามีแรงจูงใจ และมีความ
กระตือรือร้นที่จะเรียนมากข้ึน นักศึกษามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน ซึ่งตรงตามหลักการ
ของเกมิฟิเคชั่น คือการสร้างแรงจูงใจของมนุษย์เกิดจากการกระตุ้นให้ท ากิจกรรมต่างๆ โดยมีรางวัล
เป็นสิ่งตอบแทน  
  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า 
นักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม เนื่องจากนักศึกษาที่เรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน สามารถพัฒนาการคิดได้จริง นักศึกษาได้เรียนรู้ที่จะสร้างกระบวนการคิด 
และสร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรมจากการเรียนการสอน นักศึกษาสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ได้
ดีมกีารคิดต่อยอดเชื่อมโยงสถานการณ์ได้ และนักศึกษาอยู่ในวัยรับรู้ ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมและต้องเผชิญ
ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ร่วมกันเป็นขั้นตอนที่ให้นักศึกษาได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนใน
การทางานกลุ่มร่วมกัน 
  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม เนื่องจาก
นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลให้นักศึกษามีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน มีการจัดการ
เรียนรู้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ เน้นการพัฒนาทักษะการรับรู้ และความเข้าใจของ
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นักศึกษา กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักศึกษาศึกษาด้วยตนเอง โดยมีรางวัลเป็นสิ่งที่สร้างแรงจูงใจ ท้า
ทายความสามารถนักศึกษา มีการจัดการแข่งขัน ส่งผลให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษามีระดับที่ดี พร้อมทั้งยังได้ฝึกการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการวิจัย
ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เป็นระบบด้วยตนเอง  นักศึกษามีอิสระในการตัดสินใจใช้สติปัญญาของตัวนักศึกษา
เอง เรียนรู้ โดยเริ่มจากปัญหาแล้วน าไปสู่การหาค าตอบด้วยตนเอง ส่งผลให้นักศึกษาเกิดความสนใจ 
ใฝ่รู้ และมีความต้องการที่จะพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1.1 การน าโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน ไปใช้ สถาบันการศึกษาหรือหน่วยงาน ต้องเตรียมความพร้อมเก่ียวกับ
โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบเครือข่ายที่สามรถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เครื่อง
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟน รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐานอ่ืนๆ ส าหรับนักศึกษาที่มี
ความจ าเป็นต้องใช้ 
  1.2  ผู้บริหาร คร ูผู้สอน รวมถึงบุคลากรที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ต้องให้ความส าคัญกับ
การพัฒนานักศึกษาอย่างแท้จริง เพราะถือได้ว่าเป็นส่วนส าคัญของการจัดการศึกษา สนับสนุน 
ส่งเสริมให้นักศึกษารักการเรียนรู้และยอมรับที่จะเรียนรู้จากเทคโนโลยีที่ปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา 
  1.3  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิ
เคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ผู้ที่จะน ารูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนนี้ไปใช้ ควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบนี้อย่างชัดเจนและถูกต้องจะช่วย
ให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สิ่งส าคัญการจัดการ
เรียนรู้ควรมีสื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัย และพร้อมส าหรับการจัดการเรียนรู้ และจัดกิจกรรมโดยเน้น
การเรียนรู้ด้วยตนเองและการมีส่วนร่วมของนักศึกษา  
  1.4 การเตรียมความพร้อม ด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ ด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สื่อ
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงสถานที่และสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ เน้นและเปิดโอกาสให้
นักศึกษาได้แสงหาความรู้ด้วยตนเอง  
 2.  ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
 2.1  ควรศึกษางานวิจัยถึงผลกระทบจากการจัดการเรียนรู้ ทั้งด้านบวกและด้านลบ 
ของการใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
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ชุมชน ที่มีต่อความสนใจเรียนและความรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบแบ่งกลุ่ม 
ในการแสวงหาความรู้ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่นักศึกษาเผชิญ 
 2.2  การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ
นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  ควรมีการพัฒนาทักษะทางด้านอ่ืนๆ และน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้
ในการจัดการศึกษากับระดับอ่ืนๆ 
 2.3 ควรน ารูปแบบการการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  ครูผู้สอนควรบูรณาการในรายวิชาอ่ืนๆ รวมถึง
การศึกษาระระดับอ่ืนๆ ด้วย เนื่องจากปัญหาด้านพฤติกรรมการเรียนรู้และทักษะการคิดของนักศึกษา 
เกิดข้ึนในหลายระดับการศึกษา รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถบูรณาการได้หลากหลายวิชา
และส่งเสริมทักษะในด้านการสร้างแรงจูงใจที่เน้นให้นักศึกษามีส่วนร่วม 
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พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิด 
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รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน  มาจ านวน 6 ขั้นตอน ดังนี้  
 1. ข้ันระบุปัญหา เป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนจะท าให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาเรื่องที่
เรียนหรือหัวข้อที่ก าหนดให้ได้อย่างชัดเจน  โดยครูผู้สอนจะต้องมีทักษะการสังเกต ตั้งค าถาม กระตุ้น
ให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่แท้จริง 
 2. ข้ันตั้งสมมุติฐาน กระบวนการที่ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการหาสาเหตุหรือคาดเดาค าตอบ 
ของปัญหาอย่างมีหลักการจนสามารถตั้งสมมุติฐานที่เหมาะสม 
 3. ข้ันพิสูจน์ เป็นการทดสอบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานและหาค าตอบที่คาดเดา ในขั้นตอนนี้ 
ผู้เรียนจะได้รู้จักวิธีการในการออกแบบเพ่ือพิสูจน์สมมุติฐานที่เหมาะสม 
 4. ขั้นรวบรวมข้อมูล ผู้เรียนต้องแสวงหาแหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล วิธีการสืบค้น
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 5. ข้ันวิเคราะห์  เป็นการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการน าข้อมูลที่ได้มาจากการรวบรวมมาวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง กระชับ พร้อมที่จะน าไปใช้งานได้ทันที 
 6. ข้ันสรุป/รายงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาน าเสนอ 
ในรูปแบบการเขียนรายงาน บทความ หรือการน าเสนอหน้าชั้นเรียน ทั้งนี้จะต้องสรุปข้อมูลที่
ตอบสนองปัญหาที่ระบุในขั้นแรก 

เกมมิฟิเคชัน ทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่  
 1. G1 เป้าหมาย (Goal) เป็นผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ท่ีบุคคลหรือหน่วยงานก าหนด วางแผน 
และมุ่งมั่นที่จะท าให้ส าเร็จ การก าหนดเกี่ยวข้องกับการออกแบบ วางแผนปฏิบัติการกระตุ้นและชี้น า
แนวทางให้กับบุคคลเดินหน้าไปสู่ความส าเร็จ เป้าหมายมีอิทธิพลอย่างมากกับพฤติกรรมและการ
ปฏิบัติงาน ในการก าหนดหลักการเพ่ือเพ่ิมโอกาสในความส าเร็จมี 5 ประการ ได้แก่ ความชัดเจนของ
เป้าหมาย ต้องเป็นเป้าหมายที่ท้าทาย รักษาความมุ่งมั่นเพ่ือน าไปสู่เป้าหมาย การรับผลสะท้อนกลับ 
และการพิจารณาความซ้ าซ้อนของงาน 

2. G2 กฎ/ กติกา (Rule) เป็นสิ่งที่จะท าให้การบริหารจัดการห้องเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การใช้กฎ กติกา ช่วยควบคุมและป้องกันพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ โดยการก าหนด กฎ 
กติกา จะต้องก าหนดกฎเกณฑ์เชิงบวก เน้นการแก้ปัญหาร่วมกันในทีม ไม่เน้นกฎเกณฑ์เพ่ือการ
ลงโทษ ผู้สอนและนักศึกษาจะต้องร่วมกันก าหนด กฎ กติกา เพ่ือการยอมรับและน าไปสู่ความส าเร็จ
ในเป้าหมายการเรียนรู้ 
 3. G3 ความร่วมมือ /ทีมงาน (Collaboration) เป็นทักษะการท างานแบบเป็นทีม  
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นักศึกษามีทักษะการท างานเป็นทีมด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน น าพากันไปสู่เป้าหมายร่วมกัน มี
ความรับผิดชอบกับงานที่ต้องร่วมมือกันท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วม
ของสมาชิกในทีมทุกคน 
 4. G4 ระยะเวลา (Time) เป็นการก าหนดช่วงระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม มี
จุดเริ่มต้น และมีจุดสิ้นสุด เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าไปวางแผนการด าเนินกิจกรรมให้บรรลุ
เป้าหมายได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด 

5. G5 รางวัล (Reward)  เป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับบุคคลเมื่อท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดส าเร็จ  
มี 2 ประเภทคือ รางวัลจากภายนอก เช่น เงิน คูปอง คะแนน ถ้วยหรือเหรียญรางวัล ป้ายแสดง
สถานะ เป็นต้น และอีกประเภทคือ รางวัลจากภายในเป็นสิ่งที่ไม่สามารถจับต้องได้ เช่น การได้รับ
การยอมรับ ความรัก ความสนุก ความมุ่งมั่น ความรู้สึกการเป็นเจ้าของ ความหลงใหล ซึ่งส่วนใหญ่
เกิดจากภายในจิตใจ 
 6. G6 ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิดและการกระท าที่ถูกต้อง 
จากการกระท าที่ผิดพลาด เป็นการให้ค าแนะน าไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
 7. G7 ระดับ (Levels) นักศึกษาจะได้รับแรงผลักดันในการเล่นและพยายามที่จะก้าวไปสู่
ความส าเร็จในระดับที่สูงขึ้น จนเกิดความช านาญ ระดับหรือสถานะเป็นสิ่งที่ให้ผลประโยชน์และ
รางวัลแก่ผู้เล่นในแง่ความสามารถในการก้าวหน้าได้มากกว่าคนอ่ืน 
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แนวทางปฏิบัติตามแนวโมเดล 

วิจัยเป็นฐาน 
การเรียนรู ้(RBL) 

บทบาทของผู้เรียน บทบาทของครูผู้สอน 

ขั้นที่ 1 
ระบุปัญหา 

ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาเรื่องที่
เรียนได้อย่างชัดเจน จากการมีส่วน
ร่วมในการตอบข้อซักถามท้าย
บทเรียน พร้อมทั้งมีการรวบรวม
ข้อมูล วิเคราะห์เพื่อระบุปัญหาได้
ตรงตามเป้าหมายของกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้จริงแล้วจึงได้แต้มและ
ด าเนินการในขั้นตอนต่อไป 

- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ 
ท าข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
ถาม-ตอบ 
- ยกตัวอย่างการวิเคราะห์ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ให้คะแนน/
รางวัล 

ขั้นที่ 2 
ตั้งสมมุติฐาน 

ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเพ่ือมอบหมายความ
รับผิดชอบในกลุ่มส าหรับการค้นหา
ข้อมูลแล้วท าการสรุปผลเพื่อเลือก
วิธีการหรือข้อมูลที่ดีที่สุด เป็น
ค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ 
และมีหลักฐานของค าตอบนั้น 
ผู้เรียนจะต้องน าค าตอบมาเป็นข้อมูล
พ้ืนฐานในการตั้งสมมุติฐาน 
ที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้
ต่อไป 

- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ท า
ข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
- ยกตัวอย่างการหาค าตอบของปัญหา
อย่างมีหลักการ 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ 
ให้คะแนน/รางวัล 
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วิจัยเป็นฐาน 
การเรียนรู ้(RBL) 

บทบาทของผู้เรียน บทบาทของครูผู้สอน 

ขั้นที่ 3 
พิสูจน์ 

ผู้เรียนมีการเรียนรู้กระบวนการและ
วิธีการในการออกแบบเพ่ือพิสูจน์
ค าตอบที่ได้มาว่าตรงกับวัตถุประสงค์
ของการเรียนในเรื่องนั้นๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 

- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ท า
ข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
- ยกตัวอย่างการหาค าตอบของปัญหา
อย่างมีหลักการ 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ให้คะแนน/
รางวัล 

ขั้นที่ 4 
รวบรวมข้อมูล 

ผู้เรียนมีวิธีการแสวงหาข้อมูลพร้อม
ทั้งมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่าง
เป็นระบบ พร้อมทั้งสามารถอ้างอิง
แหล่งเรียนรู้ที่มาของข้อมูลได้ 

- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ท า
ข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
- แนะน าวิธีการสืบค้นข้อมูล/แนะน า
แหล่งเรียนรู้/แนะน าวิธีการอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูล 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ให้คะแนน/
รางวัล 

ขั้นที่ 5 
วิเคราะห์ 

ผู้เรียนต้องน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา
ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านั้นโดย
วิธีการต่างๆ เช่น แผนผังมโนทัศน์ 
หรือแผนผังความคิด (Mind map) 
เพ่ือให้ได้ข้อมูล 
ที่ถูกต้อง กระชับ ในการน าข้อมูล 
ไปใช้งานต่อไป 

- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ 
ท าข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
- แนะน าวิธีการจัดการความรู้ด้วย
แผนผังความคิด (Mind Map) 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
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วิจัยเป็นฐาน 
การเรียนรู ้(RBL) 

บทบาทของผู้เรียน บทบาทของครูผู้สอน 

 ผู้เรียนมีวิธีการสรุปข้อมูลอย่างเป็น
ระบบโดยการจัดท าเป็นรายงานสรุป
สาระเนื้อหา/ปัญหาที่ได้ศึกษา 
ค้นคว้าหาค าตอบตามกระบวนการ
เรียนรู้ โดยมีการอ้างอิงแหล่งที่มา
ของข้อมูลอย่างถูกต้อง และเชื่อถือ
ได้ พร้อมทั้งมีการน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบการเขียนบทความและ
อภิปรายหน้าชั้นเรียน 

- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ให้คะแนน/
รางวัล 
- ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้/ท า
ข้อตกลงร่วมกัน 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
- แนะน าวิธีการเขียนสรุปรายงานใน
รูปแบบของบทความทั่วไป 
- ก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
- ยกย่อง ชื่นชม ให้ก าลังใจผู้เรียนที่มี
ผลงานตามเป้าหมาย/ให้คะแนน/
รางวัล 
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ภาคผนวก ข แผนการจัดการเรียนรู้ 

โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม

พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

1. รหัสและชื่อรายวิชา  ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 

2. จ านวนหน่วยกิต  3 (2-2-5) 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา เป็นรายวิชาในหมวดศึกษาทั่วไป ที่ใช้ในหลักสูตรดังต่อไปนี้  

    3.1 หลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาปกครองท้องถิ่น 

    3.2 หลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

    3.3 หลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

4. อาจารย์ผู้สอน  นางสาวอนงค์ หลอดแก้ว  และคณะอาจารย์พิเศษ  

5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีท่ีเรียน    ปีการศึกษา 2560 ภาคการศึกษาท่ี 2 

6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน      - 

7. สถานที่เรียน  วิทยาลัยชุมชนยโสธร (อ.เมือง), โรงเรียนกุดชุมวิทยาคม, โรงเรียนเทศบาลเลิงนกทา

, ที่ว่าการอ าเภอไทยเจริญ, โรงเรียนป่าติ้ววิทยา, โรงเรียนค าเข่ือนแก้ว, โรงเรียนมหาชนะชัยวิทยาคม, 

โรงเรียนค้อวังวิทยาคม 

8. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด  15 กุมภาพันธ์ 2561 

9. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา  นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 

 

หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์ 

1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา  เพ่ือให้ผู้เรียน 

    1.1 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 

    1.2 มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

    1.3 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการประยุกต์คอมพิวเตอร์ในระบบฐานข้อมูลและแหล่งข้อมูลเพ่ือ 

       สนับสนุนการเรียนรู้ 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 

 เพ่ือให้ได้มาตรฐานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552  

จึงได้มีการปรับปรุงสาระความรู้ให้ได้มาตรฐานตามที่กล่าวมา 
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หมวดที่ 3 ลักษณะและการด าเนินการ 

1. ค าอธิบายรายวิชา 

               การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร การจัดการและการใช้งานข้อมูล การใช้

โปรแกรมระบบและโปรแกรมประยุกต์ ฝึกการสืบค้น การสื่อความหมายและการน าเสนอ บนระบบ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์และจากระบบฐานข้อมูลและแหล่งข้อมูล คุณธรรม จริยธรรม ในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาค  (จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน) 

ทฤษฎี 

30  ชั่วโมง 

ปฏิบัติ 

30  ชั่วโมง 

ศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเอง 
สอนเสริม (ถ้ามี) 

ชั้นเรียน ออนไลน์ ชั้นเรียน ออนไลน์  

75  ชั่วโมง 
มีการสอนเสริม 

เป็นรายบุคคล 
18 

ชม. 

12 

ชม. 

18 

ชม. 

12 

ชม. 

3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็น

รายบุคคล 

    1. อาจารย์ประจ ารายวิชาแจ้งเวลาให้ค าปรึกษาในชั้นเรียนและห้องพักอาจารย์ 

    2. อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  

       (เฉพาะรายที่ต้องการ) 

หมวดที่ 4 การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

การพัฒนาการผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

1. คุณธรรม จริยธรรมท่ีต้องพัฒนา 

   1. มีความรับผิดชอบ และมุ่งม่ันในการพัฒนาตน  (ความรับผิดชอบหลัก) 

   2. มีจิตส านึกต่อสังคม  (ความรับผิดชอบรอง) 

   3. มีความต้องการที่เป็นกุศล และมีส่วนช่วยเหลือเกื้อกูลสังคม  (ความรับผิดชอบรอง) 

วิธีการสอน 

    1. บรรยายพร้อมยกตัวอย่างกรณีศึกษาเกี่ยวกับประเด็นทางคุณธรรมและจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับ

การ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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    2. แทรกคุณธรรมจริยธรรมในระหว่างที่บรรยายโดยการพูดคุยกับนักศึกษาเน้นความรับผิดชอบต่อ

งานวินัยจรรยาบรรณความซื่อสัตย์ต่อหน้าที่ความถ่อมตนและความมีน้ าใจต่อเพ่ือนร่วมงาน ครู

อาจารย์และสังคม 

    3. ก าหนดให้นักศึกษาหากรณีตัวอย่าง น ามาวิเคราะห์ตามวิธีการหรือทฤษฎีที่เรียนพร้อมกับ

อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

วิธีการประเมินผล  

     1. ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียนการท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างถูก

ต้องการ ส่งงานตามก าหนดระยะเวลาที่มอบหมายและการเข้าร่วมกิจกรรม 

     2. ประเมินจากการมีวินัยและพร้อมเพรียงของนักศึกษาในการเข้าร่วมกิจกรรม 

     3. ประเมินจากความรับผิดชอบ และคุณภาพของงานที่ได้รับมอบหมาย ที่สะท้อนถึงความตั้งใจ  

     4. ประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มการรายงานผลงานและการท ากิจกรรมต่างๆ 

     5. ประเมินจากกรณีศึกษาการอภิปรายด้านความรู้และความรับผิดชอบ 

2. ความรู้ที่ต้องพัฒนา 

     1. มีความเข้าใจกระบวนการพัฒนาพฤติกรรม พัฒนาจิต และพัฒนาปัญญา 

(ความรับผิดชอบหลัก) 

     2. มีความเข้าใจ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ สังคม และธรรมชาติแวดล้อม  

(ความรับผิดชอบรอง) 

วิธีการสอน 

     1. บรรยาย  

     2. มอบหัวข้อเรื่องให้ค้นคว้าและท ารายงานทั้งเดี่ยวและกลุ่ม 

     3. อภิปรายเป็นกลุ่ม 

     4. สอนโดยการสาธิตและฝึกปฏิบัติ 

     5. โดยใช้การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น การสอนที่เน้นการแก้ปัญหาหรือการสอน 

ที่ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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วิธีการประเมินผล  

     1. ประเมินจากการท าแบบฝึกในชั้นเรียน การสอบย่อยทดสอบกลางภาคและสอบปลายภาค 

     2. ประเมินผลงานกระบวนการท างานจากการท างานที่ได้รับมอบหมายและรายงาน 

     3. ประเมินจากรายงานที่ให้ค้นคว้าและการฝึกปฏิบัติต่างๆ 

3. ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 

   1. สามารถคิด วิเคราะห์ แยกแยะ สังเคราะห์ เชื่อมโยงเหตุปัจจัยและแนวปฏิบัติอย่างเป็นองค์รวม 

       (ความรับผิดชอบหลัก) 

   2. สามารถพัฒนาสติให้เกิดการตื่นรู้อยู่ตลอดเวลา  (ความรับผิดชอบรอง) 

วิธีการสอน 

   1. บรรยาย อภิปรายกลุ่ม ก าหนดประเด็นการศึกษา ฝึกการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และแก้ปัญหา 

   2. การมอบหมายให้นักศึกษาค้นคว้า และน าเสนอผลการค้นคว้า 

   3. การฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริง ในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในปัจจุบัน 

วิธีการประเมินผล  

   1. ประเมินผลจากผลงานที่มอบหมายให้ท า 

   2. การเขียนรายงานผลการค้นคว้า 

   3. สอบกลางภาคและปลายภาคโดยเน้นข้อสอบที่มีการวิเคราะห์สถานการณ์ และแนวคิดทฤษฎี 

      ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   4. การประเมินจากการฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริง 

4. ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 

1. มีความรัก ปรารถนาดี เอื้ออาทร และช่วยเหลือเกื้อกูลกับผู้อ่ืน  (ความรับผิดชอบรอง) 

2. มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้และวางแผนด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง  (ความรับผิดชอบหลัก) 

วิธีการสอน 

   1. มอบหมายงานเป็นกลุ่มย่อยและแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบโดยหมุนเวียนกันในกลุ่ม 

   2. สอนโดยใช้กรณีศึกษา 

   3. สอดแทรกเนื้อหาความรับผิดชอบต่อผู้มีส่วนเกี่ยวข้องการมีมนุษย์สัมพันธ์และการเข้าใจ

วัฒนธรรมขององค์กร 

 



 

 

  170 

วิธีการประเมินผล  

   1. สังเกตพฤติกรรมในการเรียน 

   2. ประเมินจากผลงานของกลุ่มและผลงานของผู้เรียนในกลุ่มท่ีได้รับมอบหมายให้ท างาน 

   3. ประเมินตนเองและประเมินซึ่งกันและกัน (peer) 

   4. ประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน(portfolio) 

5. การวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา 

   1. มีความเข้าใจเทคนิคคณิตศาสตร์พื้นฐานในการศึกษาค้นคว้า และเสนอแนะแนวทางในการแก้ไข 

ปัญหา (ความรับผิดชอบรอง) 

   2. สามารถเลือกใช้รูปแบบการสื่อสาร และน าเสนอได้อย่างเหมาะสม  (ความรับผิดชอบหลัก) 

   3. สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้และการท างานได้  (ความรับผิดชอบหลัก) 

วิธีการสอน 

   1. ให้ผู้เรียนฝึกแก้ปัญหาหรือโจทย์ที่จ าเป็นต้องใช้แบบจ าลองคณิตศาสตร์หรือสถิติ 

   2. จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่

หลากหลาย และเหมาะสม 

   3. ให้ผู้เรียนน าเสนอผลการศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีและวิธีการที่เหมาะสม 

วิธีการประเมินผล  

   1. ประเมินผลโดยการสอบข้อเขียน 

   2. ประเมินผลจากการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

   3. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในการเสนอความคิดเห็นและการอภิปรายในการฟังการน าเสนอ

ผลงานของเพ่ือนในชั้นเรียน พฤติกรรมในการสื่อสาร 

   4. ประเมินงานที่มอบหมาย รายงานผลการศึกษาและการน าเสนอผลงานโดยใช้เทคโนโลยีและ

วิธีการทีเ่หมาะสม 
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หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

1 ปฐมนิเทศเกี่ยวกับการเรยีนการ
สอนและการทดสอบก่อนเรียน 
 1. แนวการสอน/เนื้อหาสาระ 
 2. กิจกรรมการเรียนการสอน 
 3. การวัดผลประเมินผล 
 4. ทดสอบก่อนเรียน 

2 - ปฐมนิเทศท าความเข้าใจเกีย่วกับการเรยีนการสอน 
  - แนะน าหนังสือที่ใช้เป็นสื่อหลัก และหนังสืออ่าน
เพิ่มเตมิ พร้อมท้ังสื่อโซเชี่ยลตา่งๆ 
- แนะน าและฝึกปฏิบัตเิข้าสูร่ะบบ e-Learning 
- สอบวัดผลก่อนเรียน 
 

2 หน่วยท่ี 1 ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับเทคโนโลยสีารสนเทศ
เพื่อการเรยีนรู ้
1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู ้
  - ความหมายลักษณะและ
รูปแบบของการเรยีนรู ้
 - องค์ประกอบและขั้นตอนของ
การเรยีนรู ้
1.2 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้
 - ความหมายความส าคญัของ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู ้
  - ประเภทองค์ประกอบและ
ผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้
1.3 การประยุกตเ์ทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้
   - การประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ในด้าน
การศึกษา 
   - การประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ใน
ภาคธุรกิจ 

6 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน(ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 1 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นควา้ข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการอ้างอิง
หลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนในเวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนด 
- อภิปรายแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็น 
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนือ้หาสาระ  
โดยใช้แผนผัง แนวคิด หรือแผนผงัมโนทัศน์ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน 
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

3 หน่วยท่ี 2 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการสื่อสาร 
2.1 การสื่อสารข้อมูล 
   - องค์ประกอบพ้ืนฐานและการส่ง
สัญญาณของการสื่อสารข้อมูล 
   - อุปกรณ์การสื่อสารข้อมลู 
   - เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สาย 
2.2 เครือข่ายคอมพิวเตอร ์
   - องค์ประกอบพ้ืนฐานเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์
   - ประเภทของเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์
   - รูปแบบโครงสร้างเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์

 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน  
(สอบในระบบ e-Learning ในวันศุกร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 2 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่าง 
มีหลักการ และมีการรวบรวมข้อมลูและการอ้างอิงหลักฐาน
ของค าตอบอย่างชัดเจนในเวลาทีก่ าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน  
(สอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

4 หน่วยท่ี 2 การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการสื่อสาร 
2.3 เครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์
   - เครือข่ายคอมพิวเตอร ์
การประยุกต์ทางเว็บและอินเทอร์เน็ต 
   - การประยุกต์ทางเว็บและ
อินเทอร์เน็ต 
   - โครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน  
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันศุกร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 2 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นควา้ข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

4 หน่วยท่ี 2 (ต่อ) 
 

 - น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน  
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

5 หน่วยท่ี 3 การจัดการข้อมลูและการ
ใช้งานข้อมูล 
3.1 ข้อมูลและฐานข้อมลู 
   - ความหมายและคณุสมบัต ิ
ของข้อมูล 
   - ความหมายและความส าคัญ 
ของฐานข้อมูล 
   - ประเภทของฐานข้อมูล 
3.2 ระบบฐานข้อมูลและแบบจ าลอง
ข้อมูล 
   - องค์ประกอบของระบบฐานขอ้มูล 
   - การจ าลองข้อมลู 
   - การด าเนินการกับข้อมลู 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ผู้สอนบรรยายเสรมิเรื่องหลักการเขียนบทความทั่วไป 
เกี่ยวกับความหมายของบทความ และส่วนประกอบของ
บทความ 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 3 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน   
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ผู้สอนมอบให้ผูเ้รียนไปค้นคว้าเพิ่มเติม/ตัวอย่างบทความ
มาน าเสนอในสัปดาหต์่อไป 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

6 หน่วยท่ี 3 การจัดการข้อมลูและการ
ใช้งานข้อมูล 
3.3 ระบบสารสนเทศและการ
ประยุกต ์
   - ความหมายความส าคัญและ
องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
   - ระดับของผู้ใช้และประเภทของ
ระบบสารสนเทศ 
   - การประยุกต์ระบบสารสนเทศเพื่อ 
การใช้งาน 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 3 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนน าเสนอตัวอย่างบทความที่ได้ไปศึกษา ค้นคว้า  
หน้าช้ันเรียน 
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

7 หน่วยท่ี 4 การใช้โปรแกรมระบบและ 
การใช้โปรแกรมประยุกต ์
4.1 แนวคิดของโปรแกรมระบบและ
โปรแกรมประยุกต ์
   - ความหมายความส าคัญและ
ประโยชน์ของโปรแกรม 
   - ประเภทและองค์ประกอบของ
โปรแกรม 
4.2 การใช้โปรแกรมระบบ 
   - โปรแกรมระบบส าหรับการใช้งาน
ในชีวิตประจ าวัน 
   - โปรแกรมระบบส าหรับเครื่อง 
แม่ข่าย 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ผู้สอนบรรยายเสรมิในเรื่องการเขียนบทความทั่วไปจาก
เนื้อหาท่ีสนใจ 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 4 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

7 หน่วยท่ี 4 (ต่อ)  - ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน์และบทความ 
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ พรอ้มท้ังช้ีแนะวิธีการเขียน
บทความ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

8 หน่วยท่ี 4 การใช้โปรแกรมระบบและ 
การใช้โปรแกรมประยุกต ์
4.3 การใช้โปรแกรมประยุกต ์
    - โปรแกรมประยุกต์ใน
ชีวิตประจ าวัน 
    - โปรแกรมประยุกต์เฉพาะทางใน
การเรยีนและการท างาน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

*** สอบกลางภาค *** 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 4 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์และบทความ 
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ พรอ้มท้ังแนะวิธีการเขียน
บทความ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน  
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
 

*** สอบกลางภาค *** 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

9 หน่วยท่ี 5 การสื่อความหมายและการ
น าเสนอบนระบบครือข่าย 
5.1 การสื่อความหมาย 
   - ความหมายและความส าคัญของ
การสื่อความหมาย 
   - รูปแบบและประเภทของการสื่อ
ความหมาย 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 5 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์และบทความหน้าช้ันเรยีน
และบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนแสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

10 หน่วยท่ี 5 การสื่อความหมายและการ
น าเสนอบนระบบครือข่าย 
5.2 การน าเสนอบนระบบเครือข่าย 
   - ความหมายและความส าคัญของ
การน าเสนอบนระบบเครือข่าย 
   - การประยุกต์ใช้งานบนระบบ
เครือข่าย 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 5 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์และบทความหน้าช้ันเรยีน 
และบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

10 หน่วยท่ี 5 (ต่อ)  - ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ e-
Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
 

11 หน่วยท่ี 6 การสืบค้นสารสนเทศเพื่อ
การเรยีนรู ้
6.1 ความหมายและความส าคญัของ
การสืบค้นสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ 
    - ความหมายและกลยุทธ์การ
สืบค้นสารสนเทศเพื่อการเรียนรู ้
    - เทคนิคการสืบค้นสารสนเทศเพื่อ
การเรยีนรู้และการประเมินความ
น่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน(ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ผู้บรรยายเพิ่มเติมเรื่อง วิธีการเขยีนบทความตามหลัก
วิชาการ 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 6  
และค้นคว้าเพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนแสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ผู้เรียนจดัท ารายงานสรุปฉบับยอ่ (ตามรูปแบบการเขียน
บทความ) 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

12 หน่วยท่ี 6 การสืบค้นสารสนเทศเพื่อ
การเรยีนรู ้
6.2 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการค้น
คืนสารสนเทศ 
   - ความหมายและแนวทางของ
กระบวนการค้นคืนสารสนเทศ 
   - กรณีศึกษาการค้นคืนสารสนเทศ
เพื่อการเรยีนรู ้

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 6 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมลูเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ผู้เรียนจดัท าเป็นรายงานสรุปฉบบัย่อ (ตามรูปแบบการ
เขียนบทความ) 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

13 หน่วยท่ี 7 แหล่งสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู ้
7.1 แหล่งสารสนเทศท่ัวไป 
   - แนวคิดเกี่ยวกับแหล่งสารสนเทศ
ทั่วไป 
   - แหล่งสารสนเทศช่วยค้นคว้า
อ้างอิง 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 7 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

13 หน่วยท่ี 7 (ต่อ)  - น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
- ผู้เรียนจดัท าเป็นรายงานสรุปฉบบัย่อ  
(ตามรูปแบบการเขียนบทความ) 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน  
(ทดสอบในระบบ e-Learning ในวันเสาร์  
เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

14 หน่วยท่ี 7 แหล่งสารสนเทศเพื่อ
การเรยีนรู ้
7.2 แหล่งสารสนเทศจาก
ฐานข้อมูลและอินเทอร์เนต็ 
   - แหล่งสารสนเทศจาก
ฐานข้อมูล 
   - แหล่งสารสนเทศบน
อินเทอร์เน็ต 

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 7 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการ และมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
-  ผู้เรียนจัดท าเป็นรายงานสรปุฉบับย่อ (ตามรูปแบบการ
เขียนบทความ) 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
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สัปดาห ์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
และสื่อที่ใช ้

15 หน่วยท่ี 8 คุณธรรมจริยธรรม
ทรัพย์สินทางปัญญาและ
กฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
8.1 แนวคิดเกี่ยวกับคณุธรรม
และจริยธรรมในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - ความหมายและความส าคัญ
ของคุณธรรมในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - แนวคิดเกี่ยวกับจริยธรรม 
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    - การรักษาความปลอดภัย 
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
8.2 ทรัพย์สินทางปัญญาและ
กฎหมายเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    - ความหมายความส าคัญ
ของทรัพย์สินทางปัญญา
พระราชบัญญัตเิกี่ยวกับ
ทรัพย์สินทางปัญญา 
    - พระราชบัญญัติข้อมลู
ข่าวสารของราชการ 
    - พระราชบัญญัติ
คอมพิวเตอร์และกฎหมาย
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์

4 - ท าแบบวัดและประเมินผลก่อนเรียน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันศุกร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 
- ศึกษาเอกสารการสอนรายวิชา หน่วยที่ 8 และค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- นักศึกษาร่วมกันระบุปญัหาจากเรื่องที่ศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 
- ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายโดยนักศึกษาแบ่งกลุ่ม
เพื่อด าเนินการค้นคว้าข้อมูลเพื่อเลือกวิธีการแก้ไขปญัหา
และหาค าตอบของปัญหาอย่างมีหลักการและมีการรวบรวม
ข้อมูลและการอ้างอิงหลักฐานของค าตอบอย่างชัดเจนใน
เวลาที่ก าหนด 
- น าเสนอผลงานตามประเด็นที่ก าหนดในรูปของแผนผัง
ความคิด หรือแผนผังมโนทัศน ์
- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็น และสรุปเนื้อหาสาระ 
 
- ผู้เรียนจดัท าเป็นรายงานฉบับสมบูรณ์ในเรื่องคุณธรรม 
จริยธรรม ทรัพยส์ินทางปัญญาและกฎหมายเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ พร้อมทั้งจะต้องมีภาพประกอบ  
และตัวอย่างในแตล่ะหัวข้อเรื่อง 
- ท าแบบวัดและประเมินผลหลังเรยีน (ทดสอบในระบบ  
e-Learning ในวันเสาร์ เวลา 18.00 น. – 19.00 น.) 

16 สอบวัดผลปลายภาค  แบบทดสอบปลายภาค 
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

กิจกรรม 
ที ่

ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน 
สัปดาห์ 

ที่ประเมิน 
สัดส่วนการ
ประเมินผล 

1 2.1.1 , 3.1.1 , 
5.1.2 , 5.1.3 

สอบกลางภาค  
สอบปลายภาค 

8  
16 

20%  
30% 

2 2.1, 3.1.1, 3.1.2, 
5.1.1, 5.1.2, 
5.1.3 

- ประเมินผลก่อนเรียน/หลังเรียน  
- แบบฝึกหัด/กิจกรรมท้ายบทเรียน  
- การฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน/สถานการณ์
จริง  
- การเขียนรายงาน และการน าเสนอ 
ผลงานที่มอบหมายให้ท า 

ตลอดภาค
การศึกษา 

30% 

3 1.1.1, 1.1.2, 
1.1.3 

คุณธรรม – จริยธรรม - การตรงต่อเวลา
ในการเข้าชั้นเรียน - มีความรับผิดชอบ 
ส่งงานตรงตามก าหนด - การมีวินัย และ
มีส่วนร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน - การ
ท างานเป็นกลุ่มการช่วยเหลือเกื้อกูล
ผู้อื่น อ่อนน้อมถ่อมตน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

4 4.1.1,4.1.2 ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความ
รับผิดชอบ  
- สังเกตพฤติกรรมในการเรียน เช่น  
มีมนุษยสัมพันธ์มีความรัก ปรารถนาดี  
เอ้ืออาทร และช่วยเหลือเกื้อกูลผู้อ่ืน  
- มีทักษะการท างานเป็นทีมสามารถ
ปรับตัวได้ดี  
- มีความรับผิดชอบงานที่ได้รับ
มอบหมายตามหน้าที่และบทบาทของ
ตนในการท างานเป็นทีมเช่น สามารถ
เป็นผู้น าและผู้ตามได้ดี - ผลงานของ
กลุ่มและผลงานของผู้เรียนในกลุ่มท่ี
ได้รับมอบหมายให้ท างาน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 
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หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1. ต าราและเอกสารหลัก 

         เอกสารประกอบการสอน.2558. ศท 0401 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ . กรุงเทพฯ : 

จตุพรดีไซน์.  ส านักบริหารงานวิทยาลัยชุมชน. 

 2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 

พนิดา พานิชกุล. 2549. เทคโนโลยีสารสนเทศ .กรุงเทพฯ: เคทีพี คอมพ์แอนด์ คอนซัลท์. 

ยาใจ โรจนวงศ์ชัย และคณะ.2548.คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่. กรุงเทพฯ: แมคกรอฮิล. 

วศิน เพิ่มทรัพย์ และวโิรจน ์ชัยมูล. 2548 . ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ.  

 กรุงเทพฯ : โปรวิช่ัน.  

สุขุม เฉลยทรัพย์ และคณะ. 2548. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต.กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต. 

ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล. 2547. เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์และสารสนเทศ. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยเูคชั่น. 

 3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

    - ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต 

    - การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้เรียนผ่านสื่อโซเชียลต่างๆ  

เช่น Facebook, Line ฯลฯ 

    - ระบบอิเลิร์นนิ่งวิทยาลัยชุมชนยโสธร (e-Learning) http://www.yasocc-learning.com/ 

หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

         การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ ที่จัดท าโดยนักศึกษา ได้จัดกิจกรรมในการน าเสนอ

แนวคิดและความเห็นจากนักศึกษาได้ดังนี้ 

             1.1 การสนทนาระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

             1.2 แบบประเมินผู้สอนและแบบประเมินรายวิชา 

             1.3 ข้อเสนอแนะที่นักศึกษาให้กับอาจารย์ผู้สอน 

 2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 

        ในการเก็บข้อมูลเพ่ือประเมินการสอน ได้มีกลยุทธ์ ดังนี้ 

            2.1 ผลการเรียนของนักศึกษา 

            2.2 การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
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 3. ปรับปรุงการสอน 

          หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัดกิจกรรมใน

การปรับปรุงการสอน ดังนี้  

             3.1 สอบถามความต้องการของผู้เรียน 

             3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

             3.3 แบบประเมินอาจารย์ 

 4. ทบทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 

          ในระหว่างกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวข้อ ตามที่คาดหวัง

จากการเรียนรู้ในวิชา ได้จาก การสอบถามนักศึกษา หรือการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา รวมถึง

พิจารณาจากผลการทดสอบย่อย และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์

โดยรวมในวิชาได้ดังนี้ 

              4.1 การทวนสอบการให้คะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนักศึกษา 

              4.2 การสอบสัมภาษณ์เพ่ือประมวลการเรียนรู้ในรายวิชา 

              4.3 ในการสอบปลายภาคให้มีการวัดและประเมินผลผลการเรียนรู้ที่ส าคัญๆ อีกครั้ง 

              4.4 มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา  

โดยตรวจข้อสอบรายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม 

5. การด าเนินการทบทวนและวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

          จากผลการประเมิน และทวนสอบผลสัมฤทธิ์ประสิทธิผลรายวิชา ได้มีการวางแผนการ

ปรับปรุงการสอน และรายละเอียดวิชา เพื่อให้เกิดคุณภาพมากขึ้น ดังนี้ 

               5.1 ปรับปรุงรายวิชาทุก 5 ปี หรือตามข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐาน

ผลสัมฤทธิ์ตามข้อ 4 

               5.2 ประชุมครูผู้สอนก่อนเปิดเทอมทุกเทอม เพ่ือก าหนดแนวทางการสอน กิจกรรมการ

เรียนการสอนและการประเมินผลการเรียน 
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ภาคผนวก ค รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  จ านวน  3 ท่าน ได้แก่ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจริญ   

 อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช   ปริญญาเอก :  ค.ด. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

ปริญญาโท : ครุศาสตรมหาบัณฑิตบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาการสอนภาษาไทย  ความเชี่ยวชาญ : การจัดการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ การ

ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา Email : taweewat.wat@stou.ac.th   

2. รองศาสตราจารย์ ดร.อิศรา ก้านจักร  

 อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท :

ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาตรี :  ศึกษาศาสตรบัณฑิต การ

มัธยมศึกษา วิชาเอกการสอนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์ E-mail : issaraka@kku.ac.th  

 3. รองศาสตราจารย์ ดร.จารุณี  ซามาตย์  

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ปริญญาโท : 

การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี : วิทยา

ศาสตรบัณฑิต วิชาเอกระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   

Email : scharu@kku.ac.th 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัย  จ านวน  3 ท่าน ได้แก่ 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด   

 อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : สาขาการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร มหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ ปริญญาโท : สาขาวิชาการวัดและประเมินผล วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร 

ปริญญาตรี : การมัธยมศึกษา วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร  

Email : boonchom.s@msu.ac.th  

mailto:issaraka@kku.ac.th


 

 

  186 

 2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  ภูสีอ่อน  

  อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัย

นเรศวร  ปริญญาโท : สาขาวิชาการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปริญญาตรี : เอก

การประถมศึกษา โทการวัดผลการศึกษา (คุรุทายาท)  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   

Email: songsak.p@msu.ac.th  

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ  

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : ปรัญญาดุษฎีบัณฑิต วิชาเอกสถิต สถาบัน

บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์  ปริญญาโท : สถิติศาสตรมหาบัณฑิต วิชาเอกสถิติ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ปริญญาตรี : วทิยาศาสตรบัณฑิต วิชาเอกสถิติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

Email:  prasert.rua@msu.ac.th  

ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน  จ านวน  3 ท่าน ได้แก่ 

 1.รองศาสตราจารย์ ดร.ประสาท  เนืองเฉลิม  

  อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : การศึกษาดุษฎีบัณฑิต  วิทยาศาสตร์ศึกษา  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท : วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ชีววิทยา  

มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญาตรี : วิทยาศาสตรบัณฑิต ชีววิทยา  มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ 

ศึกษาศาสตร์บัณฑิต แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

Email:  prasart.n@msu.ac.th  

 2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนกนารถ บุญวัฒนะกุล  

  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ หาวิทยาลัย

สุโขทัยธรรมาธิราช คุณวุฒิทางการศึกษา ปริญญาเอก : การศึกษาดุษฎีบัณฑิต วิชาเอกการศึกษา

ผู้ใหญ่ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปริญญาโท : ครุศาสตรมหาบัณฑิต วิชาเอกการศึกษานอก

ระบบ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปริญญาตรี : การศึกษาบัณฑิต วิชาเอกจิตวิทยาการแนะแนว 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  Email : chanoknart.boo@stou.ac.th  
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3. ดร.สุภาวดี อิสณพงษ์  

รองผู้อ านวยการ  วิทยาลัยชุมชนบุรีรัมย์  คุณวุฒิทางการศึกษา  ปริญญาเอก:  

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา  ปริญญาโท :ศึกษาศาสตร

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปริญญาตรี:  ครุศาสตรบัณฑิต 

วิชาเอกการวัดผลการศึกษา  วิทยาลัยครูนครราชสีมา  Email : com_brcc@hotmail.com   

  

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์  วัฒนกุลเจริญ   
2. รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด   
3. รองศาสตราจารย์ ดร.จารุณี  ซามาตย์ 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนกนารถ บุญวัฒนะกุล 
5. ดร.สุภาวดี อิสณพงษ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:com_brcc@hotmail.com
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ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เกี่ยวข้อง 
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ภาคผนวก ง  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. แบบส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการฯ 

2. แบบประเมินความเหมาะสมโมเดลฯ 

3. แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บ 

4. แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

5. แบบวัดทักษะการคิด 

6. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

7. แบบประเมินเพ่ือรับรองโมเดลฯ 
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แบบส ารวจ 
สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจัดการเรียนการสอน 

เพื่อโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
หัวข้อวิทยานิพนธ์  

 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเค
ชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชน 
 

 The Development of an Instructional Research-based Learning Model Propel  
by Gamification Using to Enhance Lifelong Learning Behavior and Thinking  
Skills Development of Community College Students 
ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ 
 รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ เรืองสุวรรณ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

ผู้วิจัย นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 
 นิสิตระดับปริญญาเอก  สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ค าชี้แจง 

 1. แบบส ารวจฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยระดับปรญิญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา การพัฒนาการโมเดลการ

เรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสรมิพฤติกรรมการเรยีนรู้ตลอดชีวิต

และพัฒนาทักษะกระบวนการคดิส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน โดยมีจดุมุ่งหมายในการศึกษาเพื่อวเิคราะห์สภาพ

ปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจากอาจารย์ผูส้อนและนักศึกษา  เพื่อน าผลการวิเคราะหไ์ปพัฒนาโมเดลการเรียน

การสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสรมิพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ

พัฒนาทักษะกระบวนการคดิส าหรับนักศึกษาวิทยาลยัชุมชนต่อไป 

 2. แบบส ารวจฉบับน้ี แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

 ส่วนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ 

 ส่วนท่ี 2  สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในพัฒนาโมเดลฯ 

 ส่วนท่ี 3  ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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 3. ในการตอบแบบสอบส ารวจ ขอให้ท่านท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นข้อเลือก

ที่เหมาะสม หากมีความคิดเห็นหรอืข้อมูลเพิ่มเติมขอให้เขียนลงในช่องว่างที่ก าหนดไว้  

 4. นิยามศัพท์ 

  4.1  สภาพปัจจุบัน/ปัญหา หมายถึง สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันรวมถึงปัญหาของวิทยาลัยชุมชน ซึ่ง

ครอบคลมุประเด็น 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ด้านการจัดการเรยีนการสอน 3) ด้านการเรียนรู้โดยใช้

วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟเิคชัน 5) ด้านพฤติกรรมการเรยีนรูต้ลอดชีวิต และ 6) ด้านการพัฒนาทักษะการคิด 

  4.2  ความต้องการ หมายถึง  ความต้องการของครูผูส้อนและนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนที่มีต่อการ

จัดการเรียนการสอนสอน โดยครอบคลุมประเด็น 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านโครงสร้างพื้นฐาน 2) ด้านการจดัการเรียนการ

สอน 3) ด้านการเรยีนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 4) ด้านเกมมิฟิเคชัน 5) ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 6) ด้าน

การพัฒนาทักษะการคดิ 

  4.3 เกมมิฟเิคชัน หมายถึง การน าเอาเทคนิค กลไก ศาสตร์ของเกม มาใช้ขับเคลื่อนการจดัการเรียน

การสอน 

 5. ผู้วิจัยจะปกปดิข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบส ารวจเป็นความลับ  
 

 

 

 

 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 เพศ           ชาย    หญิง 
1.2 สถานะ  อาจารย์   นักศึกษา 
1.3 อายุ  ต่ ากว่า 20 ปี     ระหว่าง 20 – 30 ปี 
   ระหว่าง 31 – 40 ปี    ระหว่าง 41 – 50 ปี 
   ระหว่าง 51 – 60 ปี    ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 
 
 
 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะไดร้ับความร่วมมือจากท่านเป็นอย่างดีในโอกาสนี้ผู้วิจยัขอขอบพระคณุทุกท่าน 

ที่ได้เสียสละเวลาให้ข้อมลูอันจะเปน็ประโยชน์ในการพัฒนาการศึกษากับผู้วิจัยไว้ ณ ท่ีนี้ด้วย 

ด้วยความเคารพ 

นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว   นิสิตปริญญาเอก  สาขาวิชาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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1.4 การศึกษาที่ส าเร็จสูงสุด 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย ( ม.6 หรือเทียบเท่า)  
 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
 ปริญญาตรี   ปริญญาโท   ปริญญาเอก 

  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.........................................................................................  
1.5  สังกัด/สถานที่ท าการสอน/สถานที่เรียน 
  กลุ่มวิทยาลัยชุมชนภาคเหนือ   กลุ่มวิทยาลัยชุมชนภาคกลาง 

 กลุ่มวิทยาลัยชุมชนภาคใต้   กลุ่มวิทยาลัยชุมชนภาคอีสาน 
  อ่ืน ๆ โปรดระบุ.........................................................................................  

ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันปัญหาและความต้องการในการพัฒนาโมเดลการเรียน
การสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องสภาพการด าเนินงานในปัจจุบัน/ปัญหาและ 
ความต้องการต้องการพัฒนาโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วย
เกมมิฟิเคชันส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน  ตามรายการต่าง ๆ ที่ระบุ ตามสภาพความเป็นจริงใน
ความคิดเห็นของท่าน โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ  ดังนี้ 
 5 หมายถึง  มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน และความต้องการ มากที่สุด  
 4 หมายถึง  มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน และความต้องการ  มาก 
 3 หมายถึง  มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน และความต้องการ ปานกลาง 
 2   หมายถึง    มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน และความต้องการ  น้อย  
 1 หมายถึง  มีสภาพการด าเนินงานปัจจุบัน และความต้องการ  น้อยที่สุด  
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ตัวอย่าง 

สภาพปัจจุบัน  

สภาพปัจจุบัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 ประเด็นพิจารณา 5 4 3 2 1 

     1. วิทยาลัยชุมชนมีการน าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน 

     

 

 จากตัวอย่างผู้ตอบแบบส ารวจ มีความเห็นว่า วิทยาลัยชุมชนน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้

ในการเรียนการสอน มีสภาพปัจจุบันในการด าเนินการน้อย และมีความต้องการระดับมากท่ีสุด 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการ  

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ประเด็นพิจารณาด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 5 4 3 2 1 

     1. วิทยาลัยชุมชนมีการน าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน 

     

     2. วิทยาลัยชุมชนมีการใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาในการบริหารงานทั่วไป 

     

     3. การใช้ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อการ

เรียนการสอนของวิทยาลัยชุมชน 

     

     4. การจัดหาวสัดุ อุปกรณ์ ด้านเทคโนโลยี เพื่อ

การเรยีนการสอนของวิทยาลัยชุมชน 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบนั และความต้องการ (ต่อ) 

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ประเด็นพิจารณาด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 5 4 3 2 1 

     5. การจัดหาห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ของม

วิทยาลัยชุมชน 

     

     6. อาคาร สถานท่ีเรยีนที่เหมาะสมกับสภาพการ

จัดการเรียนการสอนของวิทยาลัยชุมชน 

     

     7. การพัฒนาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่

สนองตอบความต้องการศึกษาค้นคว้านักศึกษา

ของวิทยาลัยชุมชน 

     

     8. การพัฒนาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย

ของวิทยาลัยชุมชน 

     

     9. การให้บริการเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ที่เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ส าหรับนักศึกษาของวิทยาลัยชุมชน 

     

     10. จุดให้บริการเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตของวิทยาลัยชุมชน 

     

     11. การเปดิโอกาสให้นักศึกษาเข้าถึงระบบ

เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 

     

     12. สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการคน้คว้าข้อมูล

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็ของนักศึกษา

วิทยาลัยชุมชน 

     

     13. สื่อการเรียนที่เป็นอิเล็กทรอนกิส์  

เพื่อให้บริการแก่นักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้า 

     

     14. จ านวนเว็บไซต์ที่ให้บริการในการเรยีนการ

สอนของวิทยาลัยชุมชน 

     

 



 

 

  201 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบนั และความต้องการ (ต่อ) 

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ประเด็นพิจารณาด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 5 4 3 2 1 

     15. ระบบสาธารณูปโภคพื้นฐานของวิทยาลัย

ชุมชน เช่น น้ า ไฟ ฯลฯ 

     

     ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน      

     1. การจัดการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้สื่อ

สังคมของวิทยาลัยชุมชน 

     

     2. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ระหว่างแบบออนไลน์และแบบปกติของ

วิทยาลัยชุมชน 

     

     3. การน าระบบ e-Learning มาใช้ในการเรียน

การสอนของวิทยาลัยชุมชน 

     

     4. วิทยาลัยชุมชนมีการจดัการเรียน 

การสอนโดยใช้เกมเพื่อการศึกษา 

     

     5. วิทยาลัยชุมชนมีการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ใน

การจัดการเรยีนการสอน 

     

     6. วิทยาลัยชุมชนมีการจดัการเรียน 

การสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรยีนรู ้

     

     7. การส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ตลอดชีวิตให้กับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     8. การพัฒนาทักษะกระบวนการคดิส าหรับ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     9. การพัฒนาศักยภาพครดู้านการผลิตและการ

ใช้สื่อการเรียนการสอนที่มคีุณภาพและทันสมยั 

     

     10. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในภาพรวมของ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบนั และความต้องการ (ต่อ) 

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ด้านการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน 5 4 3 2 1 

     1. การจัดการเรียนการสอนทีเ่ริ่มต้น 

ด้วยการระบุปัญหา 

     

     2. การจัดการเรียนการสอนโดยใหน้ักศึกษา

พิสูจน์ข้อเท็จจริงจากสมมตุิฐานทีค่รูให้ไว ้

     

     3. การจัดการเรียนการสอนโดยการให้นักศึกษา

ค้นคว้า รวบรวมข้อมลู 

     

     4. การจัดการเรียนการสอนโดยใหน้ักศึกษา 

ฝึกการน าข้อมลูมาวิเคราะห ์

     

     5. การจัดการเรียนการสอนโดยใหน้ักศึกษา

ออกมาน าเสนอผลงาน หรือท ารายงาน 

     

     ด้านเกมมิฟิเคชัน      

     1. กระบวนการเรียนการสอนที่ขับเคลื่อนด้วย

เกมมิฟิเคชัน ที่ประกอบด้วย เป้าหมาย กติกา 

ความร่วมมือ เวลา รางวัล/ระดับ และผล

ป้อนกลับ 

     

     2. การแจ้งเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการ

เรียนให้นักศึกษาทราบ 

     

     3. การชี้แจงอธิบายระบบการเรียนการสอน

พร้อมเอกสารประกอบหรือคู่มือ 

     

     4. การจัดการเรียนการสอนภายใต้เง่ือนไขของ

เวลาที่ก าหนด 

     

     5. การให้รางวัลเพื่อเป็นการจูงใจ เสรมิแรงให้

นักศึกษามุ่งมั่นตั้งใจเรียน 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบนั และความต้องการ (ต่อ) 

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ด้านเกมมิฟิเคชัน 5 4 3 2 1 

     6. การสะท้อนการกระท าท่ีถูกต้องหรือสะท้อน

ข้อผิดพลาดเพื่อแนะน าทางที่เหมาะสมให้แก่

นักศึกษา 

     

     ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต      

     1. ความสามารถในการเรียนรู้ของนักศึกษา

วิทยาลัยชุมชน 

     

     2. ความสามารถในการบรหิารจดัการเรยีนรู้ที่ดี

ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     3. ความพร้อมในการแลกปลี่ยนเรยีนรู้รวมกัน

ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     4. การปรับตัวเพื่อรบัการเปลี่ยนแปลงมองทุก

อย่างเป็นเรื่องการเรียนรู ้

     

     5. พฤติกรรมการใฝ่รู้ใฝ่เรยีน เช่น การสังเกต 

บันทึก อยากหาค าตอบ 

     

     6. ความสามารถในการบูรณาการ 

การเรยีนรู้ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     ด้านการพัฒนาทักษะการคิด      

     1. ความสามารถในการความคิดสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     2. ความสามารถในการคิดแกป้ัญหาของ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     3. ความสามารถในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

ประเมินผลนักศึกษาวิทยาลยัชุมชน 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบนั และความต้องการ (ต่อ) 

สภาพปัจจบุัน  

สภาพปัจจบุัน และความต้องการ 

ในการพัฒนาฯ 

ความต้องการ 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

 ม
าก

ที่ส
ุด 

 ม
าก

 

 ป
าน

กล
าง

 

 น
้อย

 

 น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 ด้านการพัฒนาทักษะการคิด 5 4 3 2 1 

     5. ความกล้าหาญกล้าเผชิญความจริงของ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

     

     6. ความเป็นผู้น าของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน      

 

ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบคุณท่ีให้ความกรุณาในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ 

นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 

นิสิตปริญญาเอก  สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบประเมินความเหมาะสมโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน 
ด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
1. วัตถุประสงค์ 

 แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญประเมินความ 
เหมาะสมโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อน ด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือ 
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย 
ชุมชน 
2. ค าชี้แจง          
 โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเพ่ือประเมินความเหมาะสมโมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องใดช่องหนึ่งตามความคิดเห็นของท่านตามค่าระดับคะแนนดังนี้ 
  5  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ  “มากที่สุด”   
  4  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “มาก”    
  3  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “ปานกลาง”   
  2  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อย”    
  1  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อยที่สุด”  
3. ส่วนประกอบของแบบสอบถาม            
 ส่วนที ่1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ส่วนที ่2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวคิดและทฤษฏีในการพัฒนาโมเดล 
 ส่วนที ่3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อองค์ประกอบและหลักการของโมเดล 

 ส่วนที่  4  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ของโมเดล 

 ส่วนที่ 5  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อโมเดลในภาพรวม 
 
  

 

 

 

 

 

 

         นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 
       นิสิตปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
               คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email : anongmk20@gmail.com 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ-สกุล…………………………………………………………..………………………………………….............................. 

ภาคาวิชา/สาขา…………………………………………………คณะ………………………….………………................... 

สังกัด/มหาวิทยาลัย………………………………………………………………………………………………................... 

Email……………………………………….……….…หมายเลขโทรศัพท์ ……………..………………..…….............. 

รายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อแนวคิดและทฤษฏี 

ในการพัฒนาโมเดล 

     

1. ส่งผลให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้      

2. ส่งผลให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาตามความต้องการ      

3. ส่งผลให้นักศึกษามีความรักและสามัคคีในทีมหรือหมู่คณะ      

4. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง      

5. ส่งผลให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงไปในทางบวก      

6. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดทักษะการคิด      

7. ส่งผลให้นักศึกษาเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น      

8. ส่งเสริมให้นักศึกษามีความรับผิดชอบและมีวินัย      

9. ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถน าความรู้ไปใช้ใด้ในชีวิตประจ าวัน      

10. ส่งผลให้นักศึกษาน าความรู้ไปต่อยอดองค์ความรู้ได้      

ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อองค์ประกอบและ

หลักการของโมเดล 

     

1. ความเหมาะสมด้านองค์ประกอบและหลักการของโมเดลฯ 

   1.1 ด้านการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 

   1.2 ด้านเกมมิฟิเคชัน 

   1.3 ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

   1.4 ด้านทักษะการคิด 
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รายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อองค์ประกอบและ

หลักการของโมเดล 

     

2. ความเหมาะสมด้านหน้าที่ (Function) ของแต่ล่ะขั้นตอนและ

องค์ประกอบของโมเดลฯ 

     

3. ความเหมาะสมด้านความเชือ่มโยง ความสัมพันธ์กันของแตล่ะ

ขั้นตอนและองค์ประกอบของโมเดลฯ 

     

4. ความเหมาะสมด้านขั้นตอนการท างานของแต่ละขั้นตอนและ

องค์ประกอบของโมเดลฯ 

     

ส่วนที่  4  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ของโมเดลฯ 

     

1. ความเหมาะสมด้านขั้นตอนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้

ตลอดชีวติและความสามารถในการคิด ตามโมเดลฯ ทีพั่ฒนาขึ้น  

     1.1 สร้างแรงจูงใจ 

     1.2 ท้ายทายความคิด 

     1.3 อธิบาย/สาธิต 

     1.4 ปฏิบัติภารกิจ 

     1.5 การประเมิน/การสะท้อนคิด 

     

2. ความเหมาะสมด้านการจดักจิกรรมที่ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้      

3. ความเหมาะสมด้านการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิด      

4. ความเหมาะสมด้านการจัดสภาพแวดล้อมและแหล่งเรียนรู้ 

ของนักศึกษา 

     

5. ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นักศึกษา 

ตามโมเดลฯ 
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รายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 5  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อความคิดเห็นที่มีต่อ

โมเดลในภาพรวม 

     

1. โมเดลฯ ที่พัฒนาในการจัดการเรียนรู้มีความชัดเจน      

2. ขั้นตอนการเรียนรู้สอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย      

3. ขั้นตอนการเรียนรู้สามารถน าไปสู่วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้      

4. ความเหมาะสมของโมเดลฯ การจัดการเรียนรู้กับบริบทและ

คุณลักษณะนักศึกษาระดับอนุปริญญา 

     

5. โมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ 

ในระดับ 

     

      

      

      

 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................ ................................................................................

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................................ ....................

............................................................................................................... ................................................. 

 

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน 

                      (.....................................................)  
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แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนเว็บท่ีพัฒนาตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย
เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ

พัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
1.วัตถุประสงค์ 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ
ที่พัฒนาตามโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัย
ชุมชน 
2. ค าชี้แจง          
 โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อบทเรียนบนเว็บตามโมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องใดช่องหนึ่งตามความคิดเห็นของท่านตามค่าระดับคะแนนดังนี้ 
  5  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ  “มากที่สุด”  
  4  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “มาก”   
  3  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “ปานกลาง”  
  2  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อย”   
  1  หมายความว่า  มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อยที่สุด” 
3. ส่วนประกอบของแบบสอบถาม            
 ส่วนที ่1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อด้านเนื้อหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 
 ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประเด็นปัญหาการการเรียนรู้ 
 ส่วนที ่4 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกิจกรรมการเรียนและการประเมินผล 
 ส่วนที ่5  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อด้านการออกแบบบทเรียน 
 ส่วนที ่6  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการจัดบริหารจัดการบทเรียน 
 ส่วนที ่7  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการจัดการข้อมูลนักศึกษา 
 
 

  

 

 

 

นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 
นิสิตปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email : anongmk20@gmail.com 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ-สกุล…………………………………………………………..………………………………………….............................. 

ภาคาวิชา/สาขา…………………………………………………คณะ………………………….………………................... 

สังกัด/มหาวิทยาลัย………………………………………………………………………………………………................... 

Email……………………………………….……….…หมายเลขโทรศัพท์ ……………..………………..…….............. 

 

รายละเอียดของบทเรียนบนเว็บ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อด้านเนื้อหาและ

ทรัพยากรการเรียนรู้ 

     

1. ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

2. ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา      

3. ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์กับแหล่งเรียนรู้      

4. ความเหมาะสมของล าดับขั้นการน าเสนอของหน่วยการเรียน      

5. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้สื่อความหมายในบทเรียน      

6. ความถูกต้องและครอบคลุมเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน      

7. ความเหมาะสมของปริมาณแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้      

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนรู้      

9. ความเหมาะสมด้านการออกแบบบทเรียนโดยภาพรวม      

ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อประเด็นปัญหา

การการเรียนรู ้

     

1. ความชัดเจนของประเด็นปัญหาหรือโจทย์ค าถาม      

2. ความเหมาะสมของประเด็นปัญหาหรือโจทย์ค าถาม      

3. ความน่าสนใจ หลากหลาย และท้าทายการคิด      

4. ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์      

5. ความเหมาะสมในการส่งเสริมทักษะการคิด      
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รายละเอียดของบทเรียนบนเว็บ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที ่4  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อกิจกรรมการ

เรียนและการประเมินผล 

     

1. ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ      

2. ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์      

3. ความครอบคลุมระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์      

4. ความเหมาะสมของค าตอบและตัวลวงในแบบทดสอบ      

5. ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบและเวลา      

6. เงื่อนไขและเวลาที่ก าหนดของงานที่ได้รับมอบหมาย      

7. วิธีการรายงานผลคะแนนของแต่ละหน่วยการเรียน      

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผล      

ส่วนที ่5  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อการออกแบบ

บทเรียน 

     

1. ความเหมาะสมด้านการใช้สี ขนาดตัวอักษร ภาพพ้ืนหลัง 

ของบทเรียนโดยภาพรวม 

     

2. ความน่าสนใจเกี่ยวกับการใช้ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  

ประกอบของบทเรียน 

     

3. ความเหมาะสมด้านการใช้ปุ่ม/รายการเมนูควบคุม  

บทเรียนมีความน่าสนใจ ใช้งานได้ง่าย 

     

4. ความเหมาะสมด้านการจัดวางต าแหน่ง และส่วนประกอบ

ของบทเรียน 

     

5. ความง่าย และความเร็วในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์      

6. ความถูกต้องในการใช้ค าหรือข้อความ หรือภาษาท่ีใช้ใน

บทเรียน 
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รายละเอียดของบทเรียนบนเว็บ ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที ่5  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อการออกแบบ

บทเรียน (ต่อ) 

     

7. ความง่ายและสะดวกในการติดต่อสื่อสารระหว่างนักศึกษา 

กับนักศึกษาหรือนักศึกษากับผู้สอน 

     

8. ความชัดเจนในการการตรวจสอบ ติดตามมอบหมายงาน

ให้แก่นักศึกษา 

     

9. ความเหมาะด้านการออกแบบบทเรียน โดยภาพรวม      

ส่วนที ่6  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อการจัดบริหาร

จัดการบทเรียน 

     

1. ความง่ายในการสร้างเนื้อหา และปรับปรุงแก้ไขบทเรียน      

2. ความชัดเจนในการจ าแนกเนื้อหา      

3. ความสอดคล้องระหว่างวัตถุเนื้อหากับวัตถุประสงค์      

4. ความสอดคล้องระหว่างข้อมูลสนับสนุนและข้อเสนอแนะ 

การเรียนรู้กับบทเรียน 

     

5. ความสอดคล้องระหว่างข้อมูลสนับสนุนและข้อเสนอแนะการ

เรียนรู้กับประเด็นค าถาม หรือสถานการณ์ปัญหา 

     

6. ความง่ายและในการตรวจสอบ ติดตาม และมอบหมายงาน      

7. ความครอบคลุมรายวิชา และส่งเสริมการเรียนรู้ออนไลน์      

8. ความเหมาะสมด้านปริมาณเนื้อหา และส่งเสริมการเรียนรู้

ด้วยตนเอง 

     

9. ความง่ายและสะดวกในกิจกรรมการประเมินผล      

10. ความเหมาะสมด้านการบริหารจัดการบทเรียนโดยภาพรวม      
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รายละเอียดของบทเรียนบนเว็บ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ส่วนที ่7  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อการจัดการ

ข้อมูลนักศึกษา 

     

1. ความชัดเจน และเข้าถึงง่ายในการลงทะเบียน      

2. การใช้งานง่าย และมีช่องทางทีส่ะดวกในการเข้าใช้งาน      

3. การใช้งานง่าย และสะดวกในการแก้ไขข้อมูลของนักศึกษา      

4. การใช้งานง่าย และสะดวกในการจ าแนกกลุ่มนักศึกษา      

5. การใช้งานง่าย และสะดวกในการตรวจสอบ ติดตามและ 

มอบหมายงานนักศึกษา 

     

6. การใช้งานง่าย และสะดวกในการให้ค าปรึกษาหรือ

ข้อเสนอแนะนักศึกษา 

     

7. การใช้งานง่าย และสะดวกในการประเมินผลนักศึกษา      

8. ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนและการประเมินผลโดย

ภาพรวม 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

......................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................... 

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน 

         (......................................................)  
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แบบประเมินเพื่อรับรองโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ 
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
1. วัตถุประสงค์ 

  แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมินโมเดลการเรียนการสอน
โดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
และพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

 2. ค าชี้แจง            
  หลังจากท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาและทดลองใช้โมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการ

เรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนแล้ว จึงได้ส่งผลการพัฒนาและทดลองใช้ที่แนบมา
พร้อมแบบประเมินฉบับนี้ขอความอนุเคราะห์ท่าน โปรดท าการประเมินและแสดงความคิดเห็นเพ่ือ
รับรองโมเดลฯ  โดยการท าเครื่องหมาย  ลงในช่องใดช่องหนึ่งตามความคิดเห็นของท่านตาม 
ค่าระดับคะแนนดังนี้  
 5 หมายความว่า ตรงกับความเห็นของท่าน หรือ มีความเหมาะสม ในระดับ “มากที่สุด”
 4 หมายความว่า ตรงกับความเห็นของท่าน หรือ มีความเหมาะสม ในระดับ “มาก” 
 3 หมายความว่า ตรงกับความเห็นของท่าน หรือ มีความเหมาะสม ในระดับ “ปานกลาง”
 2 หมายความว่า ตรงกับความเห็นของท่าน หรือ มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อย” 
 1 หมายความว่า ตรงกับความเห็นของท่าน หรือ มีความเหมาะสม ในระดับ “น้อยที่สุด”  
3. ส่วนประกอบของแบบสอบถาม            
 ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นที่มีต่อแนวคิดและทฤษฎีในการพัฒนาโมเดล 
 ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบและหลักการของโมเดล 
 ส่วนที่ 4  ความคิดเห็นที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของโมเดล 
 ส่วนที่ 5  ความคิดเห็นที่มีต่อโมเดลในภาพรวม   
 
          

 

 

 

         นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 
       นิสิตปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
               คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  Email : anongmk20@gmail.com 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ-สกุล…………………………………………………………..………………………………………….............................. 

ภาคาวิชา/สาขา…………………………………………………คณะ………………………….………………................... 

สังกัด/มหาวิทยาลัย………………………………………………………………………………………………................... 

Email……………………………………….……….…หมายเลขโทรศัพท์ ……………..………………..…….............. 

ตอนที่ 1  รายละเอียดของหลักการและวตัถุประสงค์ของโมเดลการเรยีนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรยีนรู้ที่

ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสรมิพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและพัฒนาทักษะกระบวนการคิดส าหรับ

นักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 

โมเดลสภาพแวดล้อมการเรียนบนเว็บ 
ระดับคุณภาพ ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือปรับปรุง 5 4 3 2 1 

1.  หลักการของโมเดลการเรยีนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐาน

การเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟเิคชันฯ 

      

2.  วัตถุประสงค์ของโมเดลการเรยีนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น

ฐานการเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ 

      

3. ด้านแนวคิดและทฤษฏีในการพฒันาโมเดลการเรยีนการ

สอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานการเรียนรูท้ี่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเค

ชันฯ 

      

4. ความเหมาะสมของขั้นตอนในการน ากระบวนการวิจัยมา

ใช้เป็นฐานการเรียนรู้โดยใช้เกมมฟิิเคชันในการขับเคลื่อน 

      

5. องค์ประกอบของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น

ฐานการเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ  

5.1 ขั้นตอนกระบวนการวิจัยมาใช้เป็นฐานการเรยีนรู ้

              5.1.1 ระบุปัญหา 

              5.1.2 ตั้งสมมุติฐาน 

 5.1.3 พิสูจน์ 

 5.1.4 รวมรวบ 

 5.1.5 วิเคราะห ์

 5.1.6 สรุป/รายงาน 
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โมเดลสภาพแวดล้อมการเรียนบนเว็บ 
ระดับคุณภาพ ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือปรับปรุง 5 4 3 2 1 

5. องค์ประกอบของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็น

ฐานการเรยีนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชันฯ (ต่อ) 

5.2 องค์ประกอบด้านเกมมิฟิเคชัน 

 5.2.1 เป้าหมาย 

 5.2.2 กฎ/กติกา 

              5.2.3 ความร่วมมือ 

 5.2.4 เวลา 

 5.2.5 รางวัล 

              5.2.6 ผลย้อนกลับ 

              5.2.7 ระดับ 

      

6. ความเหมาะสมด้านการพัฒนาทักษะ 

    6.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

    6.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

    6.3 ทักษะการคิด 

      

7. ข้ันตอนของโมเดลการเรยีนการสอนโดยใช้วิจัย 

เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

      

8. กิจกรรมของโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้วิจัย 

เป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟิเคชัน 

      

9. ความเหมาะของการน าโมเดลการเรยีนการสอนโดยใช้ 

วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟเิคชัน 

ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับรายวิชาอื่นๆ 

      

10. ความคิดเห็นที่มตี่อโมเดลการเรียนการสอนโดยใช้ 

วิจัยเป็นฐานการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมมิฟเิคชัน 

ในภาพรวม 

      

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน 

                     (..................................................)  
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แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตส าหรับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชน 
ค าชี้แจง 

 ให้นักศึกษาท าเครื่องหมายลงในช่องที่พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นข้อเลือกที่เหมาะสมและ
ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ  ดังนี้   5   หมายถึง    มีความ

เหมาะสมและตรงกับความคดิเห็นของท่าน มากท่ีสุด  
 4 หมายถึง มีความเหมาะสมและตรงกับความคิดเห็นของท่าน มาก 
 3 หมายถึง มีความเหมาะสมและตรงกับความคิดเห็นของท่าน ปากลาง 
 2   หมายถึง มีความเหมาะสมและตรงกับความคิดเห็นของท่าน น้อย 
 1 หมายถึง มีความเหมาะสมและตรงกับความคิดเห็นของท่าน น้อยท่ีสุด  

 

 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความคิดเห็น 

  ม
าก

ที่ส
ุด 

  ม
าก

 

  ป
าน

กล
าง

 

  น
้อย

 

  น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 

1. ความสามารถในการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมลูของท่าน      

2. ความสามารถในการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน าเสนอข้อมูลได้      

3. ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์ เช่น ประดิษฐ์ คิดค้น สิ่งใหม่ๆ      

4. ความสามารถในการตดิต่อสื่อสาร /แลกเปลีย่นเรยีนรู้กับบุคคลอืน่ได้      

5. ความสามารถในการสรุปประเด็นความรูจ้ากประสบการณ์ของตนเองได ้      

6. ความสามารถในการน าความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในการพัฒนางานหรือ

แก้ไขปัญหาในการเรยีน/ปฏบิัติงานได ้

     

7. ความสามารถในการคิด ค้นหาวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

8. ท่านเชื่อว่าจะล้าหลังถ้าหยุดการเรียนรู้พัฒนาการใหม่ๆ ทางการศึกษา      

9. ท่านเชื่อในค าที่ว่า “ยิ่งอ่านมาก ยิ่งรู้มาก”      

10. การสืบค้นสิ่งท่ีอยากรู้ ค าตอบที่ได้คือรางวัลที่ท่านไดร้ับท าให้ท่าน 

อยากเรียนรู้ต่อไป 

     

11. ทุกครั้งท่ีพบเจอสิ่งที่สนใจท่านจะชอบจดบันทึกไว้เพื่อกันลมื      

12. มีความชอบที่จะเริ่มต้นการเรยีนรู้ด้วยตนเองอยู่เสมอ      

13. มีความหวังและท าทุกอย่างเพือ่มุ่งสู่เป้าหมายในอนาคตที่ตั้งไว้      
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความคิดเห็น 

  ม
าก

ที่ส
ุด 

  ม
าก

 

  ป
าน

กล
าง

 

  น
้อย

 

  น
้อย

ที่ส
ุด 

5 4 3 2 1 

14. เมื่อมีโอกาสที่จะไดร้ับความรูห้รือทักษะที่ส าคญัท่านจะไม่ปล่อยให้ 

     โอกาสนั้นผ่านไป 

     

15. มีความสุขและรูส้ึกสนุกในเรื่องที่ได้เรียนรู้ในแตล่ะวัน      

16. เมื่อมโีอกาสท่านจะเข้าร่วม น าเสนอ/อภิปราย/แสดงความคดิเห็นใน

งานประชุม-สัมมนา 

     

17. ท่านจะมีความภมูิใจในการท างานท่ีได้รับมอบหมายใหส้ าเร็จด้วยตัวเอง      

18. ท่านเป็นคนท่ีมีความคิดไตรต่รองอย่างรอบคอบโดยใช้เหตุผลเปน็ส าคัญ      

19. ท่านเชื่อว่าการยอมรับและเช่ือมั่นในตนเองจะเป็นสิ่งที่น าพาไปสู่

เป้าหมาย 

     

20. ท่านสามารถจัดสรรเวลาเพื่อการเรยีนรู้ด้วยตัวเองได้แม้ว่าจะยุง่อยู่กับ

การเรยีน 

     

21. ท่านให้การยอมรับความส าคญัของคนอ่ืน      

22. ท่านเปิดโอกาสและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น      

23. เมื่อมโีอกาสท่านจะสนับสนุนให้ผู้อื่นไดร้ับการเรียนรู้ตลอดเวลา      

24. ท่านเชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมรอบด้าน 

ท าให้ต้องมีการพัฒนาความรู้และทักษะเชิงวิชาชีพอยู่เสมอ 

     

25. ค าตอบท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าคือรางวัลที่ท าให้ท่านอยากเรยีนรู้ต่อๆ 

ไปเรื่อยๆ 

     

26. ท่านมีความเชื่อว่าชีวิตคือการเรียนรู้ทุกประสบการณ์จะสร้างใหเ้รา 

แข็งแกร่งข้ึน 

     

 

ขอขอบคุณที่ให้ความกรณุาในการตอบแบบสอบถามครั้งนี ้

นางสาวอนงค์  หลอดแก้ว 

นิสิตปรญิญาเอกสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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**** ตัวอย่างแบบวัดทักษะการคิด **** 

แบบทดสอบวัดทักษะการคิด 

ข้อสอบแบบปรนัย  จ านวน   26   ข้อ               เวลาที่ใช้สอบ   1  ชั่วโมง  

ค าชี้แจง  จงท าเครื่องหมายกากบาท  ×  ทับตัวอักษร  ก  ข  ค ง  จ  ที่เป็นค าตอบที่ถูกต้องที่สุด

เพียงค าตอบเดียว 

1. “ ปัจจุบันคนจ านวนมากใช้เงินโดยไม่ใช้เงินสดเพื่อซื้อสิ่งของที่จ าเป็น” 
เหตุการณ์ใดต่อไปนี้ที่สนับสนุนข้อความข้างบน 

ก. มานีขอเงินพ่อแม่ไปซื้อรถยนต์ทั้งท่ีบ้านอยู่ใกล้ที่ท างาน 
ข. มานะพยายามโชว์ป้ายแบรนด์เนมกระเป๋าที่ซื้อมาในราคาแพงให้คนอ่ืนเห็นแบบชัดๆ 
ค. ปิติท างานอย่างหนักเพ่ือเก็บเงินไปเที่ยวต่างประเทศทุกปี 
ง. ชูใจขอยืมเงินพ่ีสาวไปซื้อรถบรรทุกเพ่ือใช้ขนของที่ตลาดนัด 
จ. วีระผ่อนซื้อบ้านราคาแพงใกล้ที่ท างานจะได้ลดเวลาเดินทาง 

2. มีนักเรียน 4 คน ได้แก่ A B C D นั่งเรียนหน้าชั้นแถวเดียวกัน โดยท่ี C และ D ไม่นั่ง
ติดกัน ส่วน B จะไม่นั่งต าแหน่งที่ 3   ข้อสรุปใดต่อไปนี้  ไม่มีทาง เป็นไปได้ 

 
 
 

ก. A นั่งในต าแหน่งที่ 1 
ข. A และ B นั่งติดกัน 
ค. C นั่งติดกับต าแหน่งที่ 4 

ก. ข้อ ก เท่านั้น 
ข. ข้อ ข เท่านั้น 
ค. ข้อ ค เท่านั้น 
ง. ข้อ ก และ ข เท่านั้น 
จ. ข้อ ข และ ค เท่านั้น 

 
 
 

1 2 3 4 
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3. “ความเข้าใจที่ว่า การรับประทานไข่ในปริมาณที่มากจะท าให้ระดับคอเลสตอรอลในเลือด

สูงนั้น แท้จริงแล้วท่ีระดับไขมันในเลือกสูงเนื่องจากขาดการออกก าลังกาย” 
ส านวนข้อใดต่อไปนี้มีหลักการเดียวกับข้อความข้างบน 

ก. เส้นผมบังภูเขา 
ข. ลางเนื้อชอบลางยา 
ค. ร าไม่ดีโทษปี่โทษกลอง 
ง. เห็นกงจักรเป็นดอกบัว 
จ. ว่าแต่เขาอิเหนาเป็นเอง  

4. ค าว่าครูสูงล้ าเกินค าอ้าง                  ช่วยช้ีทางแนะน ากล่างค าสอน 
เปรียบเรือจ้างนั้นพาส่งไม่ตัดรอน        ช่วยสะท้อนภาพจริงใช่สิ่งลวง 
หวังเพียงให้ศิษย์นั้นกตัญญู               พระคุณครูฝังแน่นท่านแหนห่วง 
อยากให้ศิษย์เฉกเช่นจันทร์เด่นดวง     ให้ลุล่วงการศึกษาก้าวหน้าไกล 
บทกลอนข้างต้น สรุปได้ว่าอย่างไร 

ก. ครูเปรียบเหมือนเรือจ้าง 
ข. ครูต้องการให้ลูกศิษย์ได้ดี 
ค. ครูเป็นผู้ให้โดยไม่หวังสิ่งตอบแทน 
ง. ครูเป็นกลไกหลักของการศึกษา 
จ. ลูกศิษย์ต้องมีความกตัญญูผู้มีพระคุณ  

5. ซื้อผ้ามาหนึ่งผืนหนึ่งรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า เม่ือน าไปซัก พบว่า ผ้าหดลงประมาณ 20%  
ด้านกว้างหดไป 10% พื้นที่ของผ้าที่หายไป คิดเป็นร้อยละเท่าไหร่ 

ก. 10% 
ข. 20% 
ค. 28% 
ง. 50% 
จ. 56% 
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**** ตัวอย่างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน **** 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รหัสวิชา   ศท 0401  วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ ระดับชั้น   อนุปริญญา   

ข้อสอบแบบปรนัย  จ านวน  80  ข้อ               เวลาที่ใช้สอบ   2  ชั่วโมง  

ค าชี้แจง   จงท าเครื่องหมายกากบาท  ×  ทับตัวอักษร  ก   ข   ค  ง  จ  ที่เป็นค าตอบที่ถูกต้องที่สุด

เพียงค าตอบเดียว 

1. ข้อใดเป็นความหมายของการเรียนรู้ทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. การสอนโดยใช้หนังสือเป็นสื่อหลัก 
 ข. การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เว็บช่วยสอนตาม
สภาพจริง 
           และการใช้แหล่งเรียนรู ้
 ค. การอ่านและสรุปความจากหนังสอืต ารา 
 ง. การประเมินความต้องการเรียนรูจ้ากสื่อ
ออนไลน ์
 จ. กระบวนการเพิ่มพูนความรู้จากสือ่ออนไลน ์
2. ข้อใดเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงผสมผสานความรู้ระหว่างความรู้ใหม่และ
ความรู้เดิม 
 ก. การสร้างความรูด้้วยตนเอง 
 ข. การเรยีนรู้แบบน าตนเอง 
 ค. การเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
 ง. การเรยีนรู้แบบโครงงาน 
 จ. การเรยีนรู้ตามสภาพจริง 
3. องค์ประกอบของการเรียนรู้ข้อใดที่เป็นการเพ่ิม
พลังให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการ
ตอบสนองท่ีเพ่ิมขึน้ 
 ก. แรงขับ 
 ข. สิ่งเร้า 
 ค. การเสริมแรง 
 ง. การตอบสนอง 
 จ. ถูกทุกข้อ 
 

4. ข้อใดเป็นขั้นตอนของการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนลอง
แสดงพฤติกรรมของตัวแบบ 
 ก. ขั้นให้ความสนใจ 
 ข. ขั้นจ า 
 ค. ขั้นปฏิบัต ิ
 ง. ขัน้จูงใจ 
 จ. ขั้นถ่ายโอนข้อมูล 
5. ข้อใดเป็นความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ต่อการเรียนรู้ 
 ก. การลดช่องว่างทางดิจิทัล 
 ข. ระบบวิดโีอออนดีมานด ์
 ค. การเรยีนการสอนแบบอีเลริ์นนิ่ง 
 ง. การใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส ์
 จ. ถูกทุกข้อ 
6. ข้อใดเป็นความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ต่อการเรียนรู้ 
 ก. ฮารด์ดิสก ์
 ข. หน่วยความจ า 
 ค. หน่วยประมวลผลกลาง 
 ง. เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคม 
 จ. เทคโนโลยีการเก็บข้อมูล 
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7. ข้อใดเป็นวงจรการท างานของคอมพิวเตอร์ 
 ก. การน าเข้าข้อมลู การรวบรวมข้อมลู การ
บันทึกข้อมูลและแสดงผลข้อมลู 
 ข. โปรแกรม กระบวนการหรือขั้นตอน การ
แสดงผลข้อมูล 
 ค. การศึกษาความต้องการ การวิเคราะห์ระบบ
และการพัฒนาระบบ 
 ง. เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณต์่อพ่วง อุปกรณ์
จัดเก็บส ารอง และระบบเครือข่าย 
 จ. การใช้สื่อการสื่อสาร และการสนบัสนุน
ทางด้านเครือข่าย 
8. ข้อใดเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การเรียนรู้ 
 ก. เพิ่มประสิทธิภาพขององค์การ 
 ข. ลดค่าใช้จ่ายขององค์การ 
 ค. สนับสนุนให้เกดิการท างานร่วมกัน 
 ง. เพิ่มความสัมพันธ์ที่ดีกับผูร้ับบริการองค์การ 
 จ. ถูกทุกข้อ 
9. ข้อใดเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การศึกษา 
 ก. การใช้สื่อประสมประกอบการเรียน 
 ข. การใช้เครื่องมือช่วยค้น (search engine) 
 ค. การใช้อินเทอร์เน็ตและเอ็กทรานเน็ตในองค์กร 
 ง. การเทคโนโลยมีัลติมีเดีย 
 จ. ถูกทุกข้อ 
10. ข้อใดเป็นปัจจัยท่ีเอ้ือให้เกิดองค์การเสมือนจริง 
 ก. ความพร้อมด้านเทคโนโลยีการสื่อสารและ 
           โทรคมนาคม 
 ข. การสร้างจดหมายเวียนโดยอัตโนมัต ิ
 ค. ความซับซ้อนของโครงสร้างองค์กร 
 ง. ความพร้อมด้านเนื้อหา 
 จ. ถูกทุกข้อ 
 

 
11. ข้อใดคือการส่งสัญญาณในการสือ่สารประเภท
ทางเดียว 
 ก. ผู้ส่งและผูร้ับสามารถส่งสัญญาณได้ทั้ง
สองทิศทาง 
 ข. ส่งและผู้รับสามารถโตต้อบข่าวสารกันได้ใน
เวลาเดียวกัน 
 ค. ผู้ส่งและผูร้ับสามารถกลับทิศทางการส่งผ่าน
ข้อมูลหรือข่าวสารได ้
 ง. ผู้ส่งสามารถส่งข้อมูลหรือข่าวสารไปให้แก้ผูร้ับ
ได้เพียงฝ่ายเดียว 
 จ. ผู้ส่งและผูร้ับไม่สามารถส่งข่าวสารสวนทางกัน
ได้ในเวลาเดยีวกัน 
12. เครือข่ายประเภทใดเป็นเครือข่ายท่ีเชื่อมต่อ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ เข้าด้วยกันในพื้นที่
จ ากัด 
 ก. เครือข่ายแมน 
 ข. เครือข่ายแวน 
 ค. เครือข่ายโทโพโลย ี
 ง. เครือข่ายแลน 
 จ. เครือข่ายดจิิทัล 
13. รูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายท่ีประกอบด้วย
โหมดของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ บนเครือข่าย
ที่มีการเชื่อมต่อด้วยสายส่งสัญญาณเคเบิล เร่ิมจาก
โหมดแรกจนกระทั่งโหมดสุดท้ายคือ โทโพโลยีแบบใด 
 ก. แบบดาว 
 ข. แบบบัส 
 ค. แบบวงแหวน 
 ง. แบบวีโอไอพี 
 จ. แบบไวร์เลส 
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ภาคผนวก จ ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ของแบบสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

3 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

8 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

12 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

15 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

18 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ของแบบสอบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

23 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

24 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

25 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

 

ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชือ่มั่นทั้งฉบับของแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

องค์ประกอบของการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก 

1. ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 ทักษะการสืบค้นข้อมูล 

 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมิน 

 ความคิดสร้างสรรค์ 

 ความสามารถในการสื่อสาร 

 การสรุปประเด็นการเรียนรู้ 

 ความสามารถในการบูรณาการการเรียนรู้ 

 การมีกลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

 

0.77 

0.83 

0.66 

0.77 

0.63 

0.80 

0.66 

2. ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

 ความอยากรู้อยากเรียน 

 การรักการอ่าน 

 สังเกต สงสัย และอยากหาค าตอบ 

 การบันทึก 

 

8 

9 

10 

11 

 

0.60 

0.58 

0.84 

0.83 
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ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชือ่มั่นทั้งฉบับของแบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (ต่อ) 

องค์ประกอบของการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก 

3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

 ริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 การมุ่งอนาคต 

 การเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองและสังคม 

 การมีความสุขกับการเรียนรู้ทุกประเภท 

 ความกล้าทางวิชาการ 

 

12 

13 

14 

15 

16 

 

0.78 

0.77 

0.85 

0.91 

0.84 

4. ความสามารถในการก ากับตัวเอง 

 การท างานด้วยตนเอง 

 การมีวิจารณญาณในการตัดสินใจ 

 การยอมรับในศักยภาพตนเอง 

 การบริหารเวลา 

 

17 

18 

19 

20 

 

0.81 

0.78 

0.69 

0.77 

5. ความสามารถในการเรียนรู้ร่วมกัน 

 การยอมรับความส าคัญของคนอื่น 

 การเปิดโอกาสและรับฟังความคิดเห็นคนอ่ืน 

 การสนับสนุนให้คนอื่นได้เรียนรู้ 

 

21 

22 

23 

 

0.86 

0.76 

0.91 

6. ความพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 

 การปรับตัวเพ่ือรักการเปลี่ยนแปลง 

 การติดตามความเปลี่ยนแปลงของความรู้ 

 การมองทุกอย่างเป็นเรื่องการเรียนรู้ 

 

24 

25 

26 

 

0.71 

0.76 

0.73 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.97 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบสอบวัดทักษะการคิด 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

2 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

3 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

8 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

10 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

12 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

15 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

18 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบสอบวัดทักษะการคิด (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

23 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

24 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

25 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B) ของแบบวัดทักษะการคิด 

ข้อที่ จ านวนผู้สอบ 
 

ความยาก(P) อ านาจจ าแนก(B) 
  

1 30   0.27 0.62 

2 30   0.20 0.64 

3 30   0.20 0.64 

4 30   0.27 0.62 

5 30   0.47 0.72 

6 30   0.47 0.72 

7 30   0.37 0.63 

8 30   0.27 0.62 

9 30   0.20 0.64 

10 30   0.47 0.72 

11 30   0.37 0.63 

12 30   0.27 0.62 

13 30   0.47 0.72 

14 30   0.37 0.63 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B) ของแบบวัดทักษะการคิด (ต่อ) 

ข้อที่ จ านวนผู้สอบ 
จ านวนผู้ตอบถูก 

ความยาก(P) อ านาจจ าแนก(B) 
กลุ่มสูง กลุ่มต่ า 

15 30 10 9 0.47 0.72 

16 30 11 8 0.47 0.72 

17 30 9 8 0.37 0.63 

18 30 13 10 0.37 0.63 

19 30 14 12 0.20 0.64 

20 30 15 12 0.47 0.72 

21 30 10 8 0.37 0.63 

22 30 12 9 0.47 0.72 

23 30 11 9 0.37 0.63 

24 30 15 13 0.20 0.64 

25 30 10 9 0.47 0.72 

26 30 9 8 0.37 0.63 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ข้อ 

คะแนนความเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 

IOC 
สรุปผล 

 

 

ข้อ 

คะแนนความเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

รวม 

 

 

ค่า 

IOC 

 

 

สรุปผล 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 23 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

2 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 24 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

3 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 25 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 27 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 28 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 29 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

8 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 30 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

9 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 31 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

10 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 32 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 33 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

12 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 34 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 35 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 36 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

15 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 37 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 38 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 39 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

18 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 40 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 41 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 42 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 43 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 44 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ต่อ) 

 

ข้อ 

คะแนนความเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 

IOC 
สรุปผล 

 

 

ข้อ 

คะแนนความเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

รวม 

 

 

ค่า 

IOC 

สรุปผล 

คน
ที่1

 

คน
ที่2

 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

คน
ที่1

 

คน
ที่2

 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

45 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 67 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

46 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 68 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

47 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 69 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

48 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 70 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

49 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 71 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

50 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 72 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

51 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 73 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 

52 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 74 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

53 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 75 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

54 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 76 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

55 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 77 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

56 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 78 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

57 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 79 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

58 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 80 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

59 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง          

60 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง          

61 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง          

62 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง          

63 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง          

64 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง          

65 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง          

66 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง          
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อที ่
จ านวนผู้ท า

ข้อสอบ 

จ านวนผู้ตอบถูก 
ความยาก(P) อ านาจจ าแนก(B) 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า 

1 30 12 9 0.35 0.30 

2 30 13 5 0.25 0.33 

3 30 9 5 0.22 0.30 

4 30 11 10 0.38 0.30 

5 30 14 10 0.40 0.35 

6 30 12 8 0.33 0.37 

7 30 13 7 0.30 0.47 

8 30 14 10 0.40 0.39 

9 30 11 8 0.33 0.47 

10 30 15 8 0.38 0.47 

11 30 10 7 0.28 0.30 

12 30 14 5 0.22 0.33 

13 30 15 8 0.38 0.35 

14 30 11 7 0.30 0.37 

15 30 15 8 0.38 0.37 

16 30 15 5 0.28 0.41 

17 30 14 10 0.40 0.37 

18 30 13 10 0.38 0.30 

19 30 11 7 0.28 0.30 

20 30 14 10 0.40 0.37 

21 30 9 5 0.22 0.30 

22 30 8 5 0.23 0.37 

23 30 10 7 0.28 0.40 

24 30 12 9 0.35 0.30 

25 30 8 5 0.22 0.40 

26 30 14 7 0.32 0.43 
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ข้อที ่
จ านวนผู้ท า

ข้อสอบ 

จ านวนผู้ตอบถูก 
ความยาก(P) อ านาจจ าแนก(B) 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า 

27 30 15 7 0.37 0.53 

28 30 10 7 0.28 0.40 

29 30 11 5 0.27 0.40 

30 30 14 10 0.40 0.37 

31 30 12 5 0.28 0.47 

32 30 12 8 0.33 0.37 

33 30 15 11 0.43 0.37 

34 30 10 7 0.28 0.30 

35 30 11 8 0.32 0.30 

36 30 9 5 0.23 0.37 

37 30 12 7 0.32 0.43 

38 30 13 8 0.35 0.33 

39 30 11 5 0.27 0.40 

40 30 10 5 0.25 0.33 

41 30 8 5 0.22 0.40 

42 30 12 8 0.33 0.47 

43 30 10 7 0.28 0.40 

44 30 11 8 0.32 0.30 

45 30 14 11 0.42 0.30 

46 30 12 5 0.25 0.33 

47 30 11 7 0.30 0.37 

48 30 15 10 0.42 0.33 

49 30 12 6 0.30 0.40 

50 30 13 7 0.28 0.30 

51 30 11 7 0.30 0.37 

52 30 9 5 0.23 0.37 

53 30 10 11 0.43 0.37 
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ข้อที ่
จ านวนผู้ท า

ข้อสอบ 

จ านวนผู้ตอบถูก 
ความยาก(P) อ านาจจ าแนก(B) 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า 

54 30 11 8 0.32 0.30 

55 30 14 10 0.40 0.37 

56 30 11 4 0.25 0.47 

57 30 10 5 0.25 0.33 

58 30 12 7 0.32 0.33 

59 30 14 11 0.42 0.30 

60 30 12 8 0.33 0.37 

61 30 10 5 0.25 0.33 

62 30 8 5 0.22 0.30 

63 30 12 8 0.33 0.37 

64 30 10 7 0.28 0.30 

65 30 11 8 0.32 0.30 

66 30 15 8 0.38 0.37 

67 30 11 7 0.30 0.37 

68 30 15 8 0.38 0.47 

69 30 12 5 0.28 0.47 

70 30 14 10 0.40 0.37 

71 30 13 10 0.38 0.40 

72 30 10 7 0.28 0.30 

73 30 14 10 0.40 0.37 

74 30 8 5 0.22 0.30 

75 30 9 5 0.23 0.37 

76 30 10 7 0.28 0.30 

77 30 15 8 0.38 0.47 

78 30 11 7 0.30 0.47 

79 30 10 7 0.28 0.40 

80 30 12 9 0.35 0.40 
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ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการเพ่ือพัฒนาโมเดลการ

เรียนการสอนโดยใช้วิจัยเป็นฐานฯ 

เพศ 
นักศึกษา ครูผู้สอน 

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 

ชาย 77 20.5 44 23.5 

หญิง 299 79.5 143 76.5 

รวม 376 100.0 187 100.0 

 

อายุ 
นักศึกษา ครูผู้สอน 

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 
ต่ ากว่า 20 ปี 37 10 - - 

ระหว่าง 20-30 ปี 164 44 87 46 

ระหว่าง 31-40 ปี 75 20 59 32 
ระหว่าง 41-50 ปี 88 23 34 18 

ระหว่าง 51-60 ปี 8 2 6 3 

ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 4 1 1 1 
รวม 376 100.0 187 100.0 

 

การศึกษา 
นักศึกษา ครูผู้สอน 

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 325 86 - - 
ปวส. หรือเทียบเท่า 50 13 - - 

ปริญญาตรี 1 1 26 14 

ปริญญาโท - - 161 86 
รวม 376 100.0 187 100 
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สังกัด/สถานที่ 
นักศึกษา ครูผู้สอน 

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ 
วิทยาลัยชุมชนภาคเหนือ 87 23 51 27.3 

วิทยาลัยชุมชนภาคกลาง 79 21 54 28.9 

วิทยาลัยชุมชนภาคอีสาน 68 18 32 17.1 
วิทยาลัยชุมชนภาคใต้ 142 38 50 26.7 

รวม 376 100.0 187 100.0 
 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

กลุ่ม N Mean S.D. Std. Error Mean 

ทดลอง 32 3.3241 .54221 .09585 

ควบคุม 32 2.7951 .74651 .13197 
 

 
 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิด 

กลุ่ม N Mean S.D. Std. Error 
Mean 

ทดลอง 32 14.2813 2.27517 .40220 

ควบคุม 32 18.5313 3.47326 .61399 
 

 
 

Lower Upper

Equal 

variances 

assumed

2.961 .090 3.243 62 .002 .52894 .16310 .20290 .85497

Equal 

variances 

not 

assumed

3.243 56.587 .002 .52894 .16310 .20228 .85559

df

Sig. (2-

tailed)

Mean 

Difference

Std. Error 

Difference

95% Confidence Interval 

of the Difference

sum

Independent Samples Test
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means

F Sig. t

Lower Upper

Equal 

variances 

assumed

3.273 .075 -5.790 62 .000 -4.25000 .73399 -5.71723 -2.78277

Equal 

variances 

not 

assumed

-5.790 53.467 .000 -4.25000 .73399 -5.72191 -2.77809

df

Sig. (2-

tailed)

Mean 

Difference

Std. Error 

Difference

95% Confidence Interval 

of the Difference

sum

Independent Samples Test
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means

F Sig. t



 

 

  238 

 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่ม N Mean S.D. Std. Error 
Mean 

ทดลอง 32 44.9375 7.12984 1.26039 

ควบคุม 32 55.8438 8.45141 1.49401 

 

 
 

 
 
 
 
 
 

Lower Upper

Equal 

variances 

assumed

.815 .370 -5.580 62 .000 -10.90625 1.95465 -14.81354 -6.99896

Equal 

variances 

not 

assumed

-5.580 60.290 .000 -10.90625 1.95465 -14.81575 -6.99675

df

Sig. (2-

tailed)

Mean 

Difference

Std. Error 

Difference

95% Confidence Interval 

of the Difference

sum

Independent Samples Test
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means

F Sig. t
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