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บทคัดย ่อภาษาไทย  

60257404 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดบัปริญญามหาบณัฑติ  
นาย บุญชู กระฉอดนอก: ผลการเรียนแบบผสมผสานดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกบัเทคนิค

เกมมิฟิเคชั่น ท่ีมีผลต่อการพฒันานวตักรรม ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
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งานวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการพฒันานวตักรรม  จากการเรียนแบบ

ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้น
มธัยมศึกษาตอนปลาย (2) เพ่ือศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธ์ิการเขียนโปรแกรมภาษา  c และ
ความสามารถในการพฒันานวตักรรม  (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6/1 และ 
6/2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั สุพรรณบุรี จ านวน 60 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  เคร่ืองมือใน
การวิจยัท่ีใชค้ือ (1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน่ เพ่ือการพฒันานวตักรรม วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c (2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
การเขียนโปรแกรมภาษา c (3) บทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 4) แบบประเมินผลงานนวตักรรม
การประยุกตใ์ชค้วามรู้ด้านการเขียนโปรแกรม (5) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานฯ วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ (1) สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (2) สถิติเชิง
อนุมาน ไดแ้ก่ การทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มแบบท่ีเป็นอิสระต่อกนั โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (3) การหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์แบบเพียร์สัน โดยผลการวิจยัพบว่า 

          1. นักเรียนท่ีเรียนแบบผสมผสานดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัเทคนคิเกมมิฟิเคชั่น 
มีค่าเฉลี่ย ของคะแนนการพฒันานวตักรรม สูงกว่านักเรียนท่ีสอนแบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
(P=0.09 , t = 1.54) 

          2. คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั
กบัความสามารถในการพฒันานวตักรรม อย่างมีนยัส าคญั 

          3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานดว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน่ มีความพึงพอใจในระดบั มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.32 , S.D. = 0.65) ความพึง
พอใจต่อการใช้งานบทเรียนออนไลน์ฯ ตอนท่ี 1 ด้านท่ีเด่นท่ีสุดคือ ดา้นตวัอกัษรและการใช้สี มีค่าเฉลี่ย = 4.39 
,S.D. = 0.65 ตอนท่ี 2 ดา้นท่ีเด่นท่ีสุดคือ ดา้นการใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชัน่ มีค่าเฉลี่ย = 4.43, S.D. = 0.61 

 
 

 

  



  จ 

บทคัดย ่อภาษาอังกฤษ  

60257404 : Major (EDUCATIONAL TECHNOLOGY) 
MR. Boonchu KRACHODNOK : The result of blended learning by using design 

thinking process and gamification techniques that affect on the innovative development of senior 
high school students. Thesis advisor : Associate Professor Thapanee  Thammetar, Ph.D. 

The purposes of this study were to (1) to compare innovation development scores from 
blended learning by using design thinking process and gamification techniques with normal teaching of 
senior high school students. (2) to study the relationship between c language programming achievement 
score and innovation development ability. (3) to study the satisfaction of teaching and learning with 
blended learning by using design thinking process and gamification techniques. There were 60 st udents 
at Kanhanapisekwittayalay Suphanburi School in Matthayom Sueksa 6/1 and 6/2. The sample group was 
selected by purposive sampling method. research tools: (1) integrated learning plan with blended 
learning by using design thinking process and gamification techniques for innovation development c 
programming language subject. (2) c programming language learning achievement test. (3) c 
programming language online tutorials. (4) innovation evaluation form applied programming 
knowledge. (5) instrument of student satisfaction. Data analysis vas conducted via (1) descriptive 
statistics (mean, and standard deviation), (2) inferential statistics (Independent paired sample t -test) and 
(3) Pearson product – moment coefficient (r). The finding can be found as following: 

          1. Students under blended learning by using design thinking process and gamification 
techniques have the content of points to be exported abroad. For normal students statistically significant 
at the .05 level (P=0.09, t=1.54). 

          2. Learning achievement scores in c programming language were correlated in the 
same direction with innovation development ability significantly. 

          3. Satisfied with the blended learning by using design thinking process and 
gamification techniques with the highest level (mean = 4.32, S.D. = 0.65). Satisfaction with using the 
online lesson part 1, the most prominent aspect is in terms of letters and use of colors, the mean = 4.39, 
S.D. = 0.65. Part 2, the most prominent aspect is in terms of using gamification techniques, the mean = 
4.43, S.D. = 0.61 

 
 

 

  



  ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีเสร็จสมบูรณ์ได ้เพราะความเมตตาและการดูแลเอาใจใส่เป็นอยา่งดียิ่งจากรอง
ศาสตราจารย  ์ดร.ฐาปนีย ์ธรรมเมธา อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่เป็นผูใ้ห้ค าปรึกษา ค าแนะน า ให้ความ
ช่วยเหลือติดตามความกา้วหนา้ และสละเวลาอนัมีค่ายิ่งในการตรวจแกว้ิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี และให้ก าลงัใจใน
การด าเนินงานตลอดมา ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณมา ณ ที่น้ี 

กราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.น ้ ามนต์ เรืองฤทธ์ิ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมัน่ รองศาสตราจารย ์ดร. เอกนฤน บางท่าไม ้กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
ศาสตราจารย .์ดร.จินตวีร์ คลา้ยสังข์ ผูท้รงคุณวุฒิ ที่ไดต้รวจสอบ ให้ค าแนะน า ตลอดจนแก้ไขวิทยานิพนธ์
ฉบบัน้ีดว้ยความเมตตาจนท าให้เสร็จสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

กราบขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านที่ไดก้รุณาสละเวลาตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้
ในการวิจยัและให้ขอ้มูลอนัเป็นประโยชน์แก่ผูว้ิจยั ตลอดจนให้ค าแนะน าในการแก้ไขเคร่ืองมืองให้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขี้น 

กราบขอบพระคุณคณาจารยป์ระจ าหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากรวิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ที่ไดถ้่ายทอดความรู้  ให้ค าแนะน า 
อบรม ขัดเกลา และฝึกฝนทักษะต่างๆ  ให้แก่ผูว้ิจัย เพื่อให้มีคุณสมบัติที่เหมาะสมต่อการท าวิจัยเพื่อท า
ประโยชน์แก่สังคมและวงการศึกษาไทย 

กราบขอบพระคุณผูบ้ริหารโรงเรียนที่ใชเ้ป็นกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงให้ความอนุเคราะห์แก่ผูว้ิจยัในการ
เก็บรวมรวมข้อมูลและทดลองการจดัการเรียนการสอน ขอบพระคุณเพื่อนรวมงานที่เป็นก าลังใจและให้
ความช่วยเหลือแก่ผูว้ิจยัตลอดมา 

ขอบใจนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่ นักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 และ 6/2 ที่เป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมในการวิจยัที่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมต่างๆ ทุกขั้นตอนของการจดัากาเรียน
การอสนจนท าให้วิทยานิพนธ์เล่มน้ีเกิดขึ้นได ้

ขอบคุณ พี่ น้อง เพื่อนรวมงานทุกคน และเพื่อนๆ  พี่ๆ น้องๆ หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ทุกท่าน ที่ให้ค าแนะน าและให้ก าลงัใจที่ดีแก่กนัเสมอมาในระหว่างที่ผูว้ิจยัท า
วิทยานิพนธ์เสมอมา 

ที่ส าคัญที่สุดในชีวิตของผูว้ิจัย ขอกราขอบพระคุณครอบครัวของผูว้ิจยัที่คอยให้ก าลังใจและ
สนบัสนุนตลอดที่ท  าการศึกษา 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

 นโยบาย Thailand 4.0 เป็นส่วนหนึ่งในการจัดทำแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับท่ี 12 บังคับใช้ระหว่างปี 2560 – 2564 เป็นระยะท่ี 2 ในยุทธศาสตร์ แห่งชาติ 20 ปี คือ  
Digital Thailand I : Inclusion ทุกภาคส่วนของประเทศไทยมีส่วนร่วมในเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล
ตามแนวทางประชารัฐ โดยนโยบาย Thailand 4.0 มีความมุ่งมั่นท่ีจะปรับเปล่ียนเป็น “เศรษฐกิจท่ี
ขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม” (Value-Based Economy) โดยมีฐานคิดหลัก คือ เปล่ียนจากการผลิต
สินค้า “โภคภัณฑ์ ” ไป สู่ สิน ค้าเชิง “นวัตกรรม” เป ล่ียนจากการขับเค ล่ือนประเทศด้วย
ภาคอุตสาหกรรม ไปสู่การขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม และเปล่ียน
จากการเน้นภาคการผลิตสินค้า ไปสู่การเน้นภาคบริการมากขึ้น จึงควรมีการเปล่ียนวิธีการทำท่ีมี
ลักษณะสำคัญ คือ เปล่ียนจากการเกษตรแบบ ด้ังเดิมในปัจจุบัน ไปสู่การเกษตรสมัยใหม่ ท่ีเน้นการ
บริหารจัดการและเทคโนโลยี (Smart Farming) โดยเกษตรกรต้องร่ำรวยขึ้น มี ลักษณะเป็น
ผู้ประกอบการ (Entrepreneur) เปล่ียนจาก Traditional SMEs หรือ SMEs ท่ีเป็นอยู่เดิมและรัฐต้อง
ให้ความช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลา ไปสู่การเป็น Smart Enterprises และ Startup บริษัทเกิดใหม่ท่ีมี
ศักยภาพสูง เปล่ียนจาก Traditional Services ซึ่งมีการสร้างมูลค่าค่อนข้างต่ำ ไปสู่ High Value 
Services และเปล่ียนจากแรงงานทักษะต่ำไปสู่แรงงานท่ีมีความรู้ ความเช่ียวชาญ และทักษะสูง ใน
การดำเนินการเพื่อมุ่งไปสู่ การเป็น Thailand 4.0 รัฐบาลได้มุ่งเน้นการต่อยอดการพัฒนาในกลุ่ม
เทคโนโลยีและอุตสาหกรรม จำนวน 5 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มอาหาร เกษตรกร และเทคโนโลยีชีวภาพ 
(Food, Agriculture & Bio-Tech) 2) กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์  
(Health, Wellness & Bio-Med) 3) กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และระบบเครื่องกล  
ท่ีใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & Mechatronics) 4) กลุ่มดิจิตอล 
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อการทำงานของอุปกรณ์ต่างๆ ปัญญาประดิษฐ์ และเทคโนโลยีสมอง
ก ล ฝั ง ตั ว  (Digital, Internet of Things, Artificial Intelligence & Embedded Technology)  
5) กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม และบริการท่ีมีมูลค่าสูง  (Creative, Culture & High 
Value Services) 
 นโยบาย Thailand 4.0 ยังมีปัจจัยอีกหลายด้านท่ีจะเป็นอุปสรรคต่อการดำเนินตามนโยบาย
ให้ประสบความสำเร็จอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยส่ิงท่ีเป็นปัจจัยสำคัญลำดับแรก ๆ  
ท่ีรัฐบาลให้ความสำคัญเป็นอย่างมาก คือ “ ปัจจัยด้านมนุษย์ ” โดยรัฐบาลต้องการสร้างคนไทย 4.0 
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ท่ีมีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้อย่างไม่มีท่ีส้ินสุด มีความพร้อมท่ีจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และมี
ศักยภาพท่ีจะรองรับเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมใหม่ แต่ประเทศไทยยังขาดคนท่ีมีทักษะ 
ความรู้ความเช่ียวชาญมากพอ ซึ่งคนท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญส่วนใหญ่จะถูกดึงไปทำงานใน
ต่างประเทศกันหมด หรือท่ีเรียกว่า “ภาวะสมองไหล” นั่นเอง  (สิกขาบัณฑิต, 2560) 
 เมื่อมองเฉพาะปัจจัยทางด้านการพัฒนาคนสำหรับ Thailand 4.0 แล้ว ปฏิเสธไม่ได้ว่าภาค
การศึกษาควรต้องเข้ามามีบทบาทและหน้าท่ีหลักในระบบการพัฒนา และเมื่อมีเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมเข้ามาเกี่ยวข้อง การศึกษาในระดับอุดมศึกษาก็มักจะถูกนึกถึงเป็นลำดับแรก ซึ่งไม่ควรเป็น
เช่นนั้น  แต่ ต้องเริ่ม ให้ความสำคัญกัน ต้ังแต่ระ ดับปฐมวัย  ไล่ มาจนถึงระ ดับบัณฑิตศึกษา  
(ปริญญาโท-เอก) รวมไปถึงการศึกษาสายอาชีพและระบบการศึกษานอกสถานศึกษาแบบต่อเนื่อง 
(Life-Long Learning) โดยต้องมีแผนการพัฒนาคนท่ีถูกออกแบบมาให้สอดคล้องกันในทุกระดับและ
สาขา เพื่อการไปสู่เป้าหมายเดียวกัน ต้องมีการพัฒนาคนอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ เพื่อไปทำหน้าท่ี
ต่างๆท่ีสอดรับกันและต่อยอดซึ่งกันและกัน ต้องให้คุณค่ากับทุกระดับการศึกษาและอาชีพ  
(นรสิงห์, 2560) 
 โดยนโยบายและจุดเน้นของกระของกระทรวงศึกษาธิการ ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2563  
มีหลักการดังนี้ 1) ให้ความสำคัญกับประเด็นคุณภาพและประสิทธิภาพในทุกมิติ ท้ังนักเรียน ครู และ
บุคลากรทางการศึกษา ข้าราชการพลเรือน และผู้บริหารทุกระดับ ตลอดจนสถานศึกษาทุกระดับทุก
ประเภท และเป็นการศึกษาตลอดชีวิต 2) บูรณาการการทำงานร่วมกันระหว่างส่วนราชการหลัก 
องค์การมหาชน ในกำกับ  ของรัฐมนตรีว่ าการกระทรวงศึกษาธิการให้ มี ความคล่องตัว  
รวมท้ังหน่วยงานสังกัดกระทรวงศึกษาธิการในพื้นท่ีภูมิภาคให้สามารถปฏิบัติงานร่วมกันได้  
เพื่อดำเนินการปฏิรูปการศึกษาร่วมกับภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน ตามนโยบายประชารัฐ 
และจุดเน้นของการจัดการศึกษาแต่ละระดับ มีดังนี้ 1) ระดับอนุบาล เน้นสร้างความร่วมมือกับพ่อแม่ 
ผู้ปกครอง และชุมชน เพื่อออกแบบกิจกรรมการพัฒนาทักษะท่ีสำคัญด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะทาง
สมอง ทักษะความคิดความจำ ทักษะการควบคุมอารมณ์ ทักษะการรู้จักและประเมินตนเอง  
2) มุ่งคำนึงถึงพหุปัญญาของนักเรียนรายบุคคลท่ีหลากหลายตามศักยภาพ ได้แก่ ระเบียบวินัย 
ทัศนคติท่ีถูกต้อง ภาษาไทย ภาษาต่างอังกฤษ การเรียนด้วยวิธีการ Active Learning เพื่อพัฒนา
กระบวนการคิด เรียนรู้จากประสบการณ์จริงหรือสถานการณ์จำลอง การใช้เครื่องมือดิจิทัลเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ การคิดแบบมีเหตุผลเป็นขั้นตอน (Coding) 3) ระดับมัธยมศึกษา มุ่งต่อยอด
ระดับประถมศึกษา ด้วยจุดเน้นคือ จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ (STEM) และภาษาต่างประเทศ (ภาษาท่ีสาม) และจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลายเพื่อสร้าง
ทักษะพื้นฐานท่ีเช่ือมโยงสู่การสร้างอาชีพและการมีงานทำ เช่น ทักษะด้านกีฬาท่ีสามารถพัฒนาไปสู่
นักกีฬาอาชีพ ทักษะภาษาเพื่อเป็นมัคคุเทศก์ 4) ระดับอาชีวศึกษา มุ่งจัดการศึกษาเพื่อการมีงานทำ
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และสร้างนวัตกรรมตามความต้องการของพื้นท่ีชุมชน ภูมิภาคหรือประเทศ รวมท้ังการเป็น
ผู้ประกอบการเอง 5) การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย มุ่งสร้างโอกาสให้ประชาชน
นักเรียนท่ีสำเร็จหลักสูตร สามารถมีงานทำ เรียนรู้การใช้ดิจิทัล เพื่อใช้เป็นเครื่องมือสำหรับหา
ช่องทางในการสร้างอาชีพจัดทำหลักสูตรพัฒนาอาชีพท่ีเหมาะสมสำหรับผู้ท่ีเข้าสู่สังคมสูงวัย  
(สำนักนโยบายและยุทธศาสตร์ สป.ศธ.) 
 เพื่อให้มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ กระทรวงศึกษาธิการ จึงได้มีการกำหนดวิชาใหม่
ขึ้นมาท่ีมีช่ือว่า “วิทยาการคำนวณ (Computing Science)” ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ประกาศให้วิชาวิทยาการคำนวณย้ายมาอยู่ในกลุ่ม
สาระวิทยาศาสตร์ และเป็นวิชาบังคับท่ีเด็กต้องเรียนท้ัง 12 ช้ันปี ต้ังแต่ประถมศึกษาปี ท่ี 1  
ถึงมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และเริ่มใช้ในปีการศึกษา 2561 โดยจุดประสงค์ของวิชา เน้นในเรื่องของการคิด
เชิงวิทยาการคำนวณ ซึ่งเป็นหัวใจของการพัฒนาคน โดย รศ.ยืน  รศ.ยืน ภู่วรวรรณ ได้อธิบายถึง
ขอบเขตของการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ ว่าเน้นใน 3 องค์ความรู้ ดังนี้  1 ) การคิดเชิง
คำนวณ (computational thinking) เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการ
มองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะทำให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมี
ลำดับวิธีคิด โดยวิธีคิดแบบวิทยาการคำนวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม เพราะภาษา
โปรแกรมมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ท่ีสำคัญกว่าคือการสอนให้เด็กคิดและเช่ือมโยง
ปัญหาต่างๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 2 ) พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(digital technology) เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิควิธีการต่างๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะ
ในยุค 4.0 จะเน้นในด้านระบบอัตโนมัติ (automation) ท่ีอยู่ในชีวิตประจำวัน ไม่ว่าจะเป็นด้าน
การเกษตร อุตสาหกรรม หรือคมนาคม ให้เด็กได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และประยุกต์สร้างสรรค์งานได้
อย่างเหมาะสม 3 ) พื้นฐานการรู้เท่าทันส่ือและข่าวสาร (media and information literacy)   
เป็นทักษะเกี่ยวกับการรู้เท่าทันส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นความจริงหรือ
ความคิดเห็น โดยเฉพาะข้อมูลบนส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากนั้นยังเป็นเรื่องของความปลอดภัยในโลก
ไซเบอร์ รู้กฎหมายและลิขสิทธิ์ทางปัญญาต่างๆ เพื่อให้เด็กใช้ช่องทางนี้ได้อย่างรู้เท่าทันและปลอดภัย   
 ด้วยกลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 10 แห่งท่ัวประเทศ ได้ดำเนินการขับเคล่ือนการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แลเพื่อให้
สอดคล้องกับ การพัฒนาคน ในยุค Thailand 4.0 การขับเคล่ือนประเทศด้วย นวัตกรรม แผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 แผน ยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี สำหรับปีการศึกษา 2563 
กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยได้ดำเนินการยกระดับโครงการยกระดับโรงเรียนกาญจนา  
ภิเษกวิทยาลัย ก้าวสู่ “โรงเรียนนวัตกร” พัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้หลักสูตรฐาน
สมรรถนะ ท้ังในด้านหลักสูตร กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล  
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เพื่อให้ให้สามารถนำไปใช้พัฒนาศักยภาพและคุณภาพ ส่งเสริมความสามารถและทักษะในการคิด
วิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียน ส่งเสริมความสามารถและทักษะใน
การแก้ปัญหา และการสร้างนวัตกรรม เพื่อให้การจัดการศึกษาบรรลุเป้าหมายในการเปล่ียนนักเรียน
ให้เป็น “นวัตกร” ซึ่งจะเริ่มจัดการศึกษาตามหลักสูตรดังกล่าวในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 
เป็นต้นไป 
 นวัตกรรม (Innovation) มาจากภาษาลาตินคำว่า “ Innovation” แปลว่า “ทำส่ิงใหม่
ขึ้นมา” (สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2550) พันธุ์อาจ ชัยรัตน์(จุสปาโล, 2560) หรือกล่าวได้ว่า 
นวัตกรรม หมายถึง วิธีการใหม่ กระบวนการใหม่ ส่ิงใหม่ หรือการนำส่ิงท่ีมีอยู่แล้วมาปรับปรุงพัฒนา
เพิ่มศักยภาพ ให้มีความน่าเช่ือถือ ให้สามารถสร้างประโยชน์ อำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้นวัตกรรม 
และสังคม การจำแนกประเภทของนวัตกรรม แบ่งได้หลายประเภทตามลักษณะขอบเขต  
และวัตถุประสงค์ของการนำไปใช้ การจำแนกท่ีพบบ่อย และมีการนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงการวิจัย 
และการจัดการนวัตกรรมค่อนข้างมากก็จะประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ 1) การจำแนกตามเป้าหมาย
ของนวัตกรรม (The Target of Innovation) แบ่งเป็น นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) 
และ นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) 2) การจำแนกตามระดับของการเปล่ียนแปลง 
(The Degree of Change)จะแบ่งนวัตกรรมออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ นวัตกรรมในลักษณะ
เฉียบพลัน (Radical Innovation) และ นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็นค่อยไป ( Incremental 
Innovation) และการจำแนกประเภทของนวัตกรรมในลักษณะท่ี 3) การจำแนกตามขอบเขตของ
ผลกระทบ  (The Area of Impact) จำแนกได้  2  ประเภท  คือ  นวัตกรรมทาง เทคโน โลยี  
(Technological Innovation) และนวัตกรรมทางการบริหาร (Administrative Innovation)  
 กระบวนการท่ีนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมนั้น จุดเริ่มต้นมาจากความคิดสร้างสรรค์ เพราะ
นวัตกรรมท่ีดีหลายช้ิน เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ เพราะความคิดท่ีแปลกใหม่ แนวทางการแก้ปัญหา
ใหม่ เกิดขึ้นได้ตลอด แต่นวัตกรรมท่ีสามารถออกมาเป็นผลลัพธ์ได้นั้นเป็นการนำความคิดสร้างสรรค์ 
Creativity มาต่อยอดออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรมให้จับต้องได้ การพัฒนานวัตกรรมด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นทักษะท่ีจำเป็นของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เป็นการ 
ประยุกต์วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการตลอดจนนวัตกรรมใหม่ๆ มาสู่การทำงานในส่วนต่าง ๆ 
ตลอดจนการบริหารจัดการองค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  นอกจากการคิดเชิงอกแบบ  
จะเป็นประโยชน์สำหรับการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่แล้ว ก็ยังเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนให้มีระบบ
ความคิดท่ีดี และพร้อมในการหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีจะส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ไปสู่การพัฒนานวัตกรรมได้ โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking Process) ของ d.school มหาวิทยาลัย Stanford ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  1)Empathize เข้าใจปัญหา 2)Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน 3)Ideate ระดมความคิด 
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4)Prototype สร้างต้นแบบท่ีเลือก 5)Test ทดสอบ ซึ่งมาจาก 3 ข้ันตอนหลัก ๆ ของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ได้แก่ 1) เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) 2) คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm)  
3) เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) 
 การขยายความรู้สู่นวัตกรรม เป็นลักษณะของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นการนำความรู้ท่ี
ได้ ไปประยุกต์ใช้กับศาสตร์วิชาแขนงอื่น ๆ เพื่อสร้างผลงานหรือช้ินงานขึ้นมาใหม่ ซึ่งนักเรียนมีอิสระ
ในการเลือกท่ีจะสร้างสรรค์นวัตกรรม ในลักษณะของผลงานรายบุคคลหรือรายกลุ่มท่ีสามารถนำออก
สู่นอกห้องเรียนให้สังคม ภายนอกได้รับรู้และเป็นประโยชน์ใช้ได้จริง บทบาทของผู้สอนจะต้อง
ประกอบไปด้วย 1) กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วน ร่วมในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างมีชีวิตชีวา  
2) กระตุ้นให้นักเรียนประยุกต์ใช้ทักษะกระบวนการคิดและ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาค้นหา
คำตอบ ทำความเข้าใจและสร้างมโนทัศน์ใหม่ท่ีได้จากการเรียนรู้ 3) กระตุ้นให้สร้างสรรค์วิธีการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาใหม่อยา่งหลากหลายและเป็นระบบ 4) แนะนำ อำนวยความสะดวกใน
การใช้แหล่งขอ้มูลความรู้ 5) กระตุ้นให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ การใช้ทักษะการทำงาน ร่วมกับผู้อื่น 
สามารถใช้ทักษะการส่ือสาร แลกเปล่ียนเรียนรู้แสดงผลการเรียนรู้ภายในและภายนอกช้ันเรียน 
บทบาทของนักเรียนผู้สอนต้องกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมดังนี้ คือ 1) แสดงออกถึงพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมใน กิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 2) สามารถแสดงออกถึงการใช้ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง
ในการประยุกต์ใช้ องค์ความรู้กับศาสตร์วิชาแขนงอื่นๆ หรือการนำองค์ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา
กับสถานการณ์ปัญหาใหม่และ สามารถสร้างองค์ความรู้เพิ่มเติมได้ด้วยตนเองจากสถานการณ์ปัญหา
ใหม่ 3) แสดงออกถึงความรับผิดชอบใน บทบาทหน้าท่ีของตน 4) มีความสามารถในการส่ือสาร 
ถ่ายทอดความคิดผ่านการเขียน อภิปรายโต้แย้ง ให้ เหตุผล แสดงความคิดเห็นและแสดงทัศนะคติ  
5) แสดงออกถึงการมีปฏิสัมพันธ์ที่จะแลกเปล่ียนเรียนรู้ท้ังภายใน และภายนอกชั้นเรียน 6) แสดงออก
ถึงการมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 7) สามารถใช้
เทคโนโลยีช่วยในการสืบค้นข้อมูล ตลอดจนเป็นเครื่องมือท่ีช่วยอำนวยความสะดวกใน การปฏิบัติ
กิจกรรม (ดวงภุมเมศ & แก้วอุไร, 2560) 
 เกมมิฟิ เคชัน เป็นการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น  
แต้มสะสม (points) ระดับช้ัน (Levels) การได้รับรางวัล (rewards) กระดานผู้นำ (leaderboards) 
หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นท่ีไม่ใช่การ
เล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม เช่น ผู้เข้าร่วมทุกคนจะได้รับแต้มหรือรางวัล
เมื่อปฏิบัติภารกิจท่ีกำหนดเสร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแต้มสะสม ของตนได้ มีการเล่ือน
ระดับช้ันเมื่อผู้เล่นทำแต้มถึงระดับท่ีกำหนด หรือ จัดให้มีการแข่งขันระหว่างกัน รวมท้ังอาจมีการเชิญ
ชวนให้ผู้อื่นมาล้มแชมป์ จุดมุ่งหมายหลักท่ีสำคัญท่ีมีการนำเอาแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้คือ  
เพื่อต้องการกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ 
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ตามท่ีผู้ออกแบบต้องการ (พูนเดช & เลิศพรกุลรัตน์, 2559) โดยท่ัวไปแล้วเกมมิฟิเคชันมักนิยม
นำมาใช้กับกิจกรรมท่ีอาจก่อให้เกิดความน่าเบื่อ เช่น การตอบคำถามจากแบบสำรวจ การอ่านข้อมูล
ยาว ๆ บนเว็บไซต์ หรือการฝึกอบรม เป็นต้น (เลิศพรกุลรัตน์, 2563) 
 ในด้านการศึกษาเริ่มมีการนำแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วย
เช่นกัน โดยมีเป้าหมายหลักคือ ออกแบบกิจกรรมกาเรียนรู้ท่ีสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากเข้ามา
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง พร้อมท้ังเกิดความผูกพันในการเรียน ในช่วง 8 ปีท่ีผ่านมา การนำแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นเป็นท่ีนิยมอย่างมาก รวมท้ังมีการศึกษางานวิจัย
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งผลจาการวิจัยท่ีนำเอาแนวคิดนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนรุ้ในสถาบันการศึกษา 
หลาย ๆ แห่ง(พูนเดช & เลิศพรกุลรัตน์ , 2559) พบข้อสรุปสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันว่า  
การใช้แนวคิดนี้ในการจัดการเรียนรู้นั้นส่งผลทางบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของผู้ในเรียนในหลาย
ด้าน เช่น ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและการัดสินใจของนักเรียนให้สูงขึ้น เสริมสร้างจินตนาการ 
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทั้งยังเพิ่มความสนใจและความผูกพันในการ
เรียนของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ หากกล่าวโดยสรุปแล้ว การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันนั้น เป็นการนำเอาจุดเด่นท่ีสำคัญของแนวคิดนี้ คือ การดึงดูดความสนใจ การสร้าง
แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนของนักเรียน มาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง
สามารถช่วยผู้สอนให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (เลิศพรกุลรัตน์, 2563) 
 ปัจจุบัน ทักษะการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน เป็นทักษะท่ีมีความจำเป็นอย่างมากในยุคไทย
แลนด์ 4.0 และยังเป็นพื้ นฐาน ท่ีนำไปสู่การการต่อยอดในการสร้างและเรียนรู้นวัตกรรม  
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ การค้นคว้าศึกษาความรู้ด้วยตอนเอง ซึ่งเป็นทักษะท่ีนักเรียนต้องมีใน
ศตวรรษท่ี 21 การเขียนโปรแกรมพื้นฐานถือว่าเป็นพื้นฐานในการนำไปต่อยอดเพื่อ ศึกษาการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์อื่นท่ีสูงขึ้นต่อไป การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานด้วยภาษาซี การท่ีนักเรียน
จะสามารถเขียนภาษา c ได้นั้น นักเรียนต้องฝึกปฏิบัติซ้ำ ๆ มีการเรียนรู้เนื้อหาซ้ำ ๆ เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจ เพื่อให้มีทักษะการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา และสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหานั้น ๆ และ
เพื่อส่ังให้คอมพิวเตอร์สามารถทำตามคำส่ังได้ตามต้องการ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนต้องมีการ
วางแผน มีการจัดส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม และการจัดลำดับเนื้อหาตามลำดับความยากง่าย 

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นแก่นักเรียนนั้นสามารถทำได้ยาก เนื่องจากปัญหาหลายสาเหตุท่ีพบในห้องเรียน เช่น  
การจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนขาดความน่าสนใจท้ังในด้านเทคนิคและส่ือการเรียนการสอนท่ี
ไม่มีความทันสมัย  นักเรียนมีทัศนคติเชิงลบต่อวิชาการเขียนโปรแกรมว่าจะต้องเขียนโปรแกรมเป็น
ข้อความภาษาอังกฤษยาวๆหลายบรรทัด นักเรียนไม่เข้าใจหรือไม่เห็นช่องทางในการประยุกต์ใช้
ความรู้ในรายวิชาเขียนโปรแกรม ทำให้นักเรียนขาดแรงจูงในในการเรียนเขียนโปรแกรม การเรียน
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เขียนโปรแกรมนั้นส่วนใหญ่ นักเรียนจะได้เรียนรูเพียงแค่เทคนิควิธีการเขียนโปรแกรมจากผู้สอน  
โดยฝึกปฏิบัติการเขียน code เพียงอย่างเดียว ทำให้นักเรียนยังไม่เห็นช่องทางการประยุกต์ใช้เทคนิค
การเรียนโปรแกรมเหล่านั้น และไม่มีผลงานท่ีเป็นรูปร่างท่ีสามารถใช้งานได้จริ งในชีวิตประวัน 
เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม ภาษา ในปัจจุบันนั้นเน้นการเขียน
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้การ Coding เป็นข้อความภาษาอังกฤษ และแสดงผลการแก้ปัญหา
เท่านั้น ซึ่งยังมองไม่เห็นเป็นรูปธรรม และยังจับต้องไม่ได้  เท่านั้น เช่น การแก้โจทย์คณิตศาสตร์  
ซึ่งนักเรียนสามารถวิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาได้ แต่ขาดความรู้เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ ความรู้การ
เขียนโปรแกรมพื้นฐาน เช่น การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ คำส่ังตรวจสอบเงื่อนไข คำส่ังทำซ้ำ  
นั้นสามารถเอาไปประยุกต์ใช้ด้านใดได้บ้าง ทำให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ สรุปคือ นักเรียน
สามารถเรียนเรียนรู้ได้ แต่ไม่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ เพราะไม่รู้แนวทาง 
 จากประเด็นท่ีกล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความสำคัญในการจัดการเรียนการสอนการ
เขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งในการวิจัยในครั้งนี้จะนำเอาแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  
มาออกแบบการจัดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการเรียนแบบผสมผสานในช้ันเรียนและบนบทเรียน
ออนไลน์ ซึ่งนักเรียนจะสามารถเข้าถึงความรู้ในบทเรียนได้อย่างสะดวกรวดเร็วในบทเรียนออนไลน์ 
ลดปัญหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานท่ีในการเรียนรู้ และได้รับประสบการณ์การเรียนเขียนโปรแกรม
จากครูผู้สอนในห้องเรียน เน้นการให้นักเรียนนั้นมีการประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปแกรม 
ด้วยกระบวนการคิดชิงออกแบบ (Design Thinking) ไปสู่การพัฒนานวัตกรรม ท่ีสามารถใช้งานได้
จริงเพื่อให้นักเรียนได้เห็นแนวทางการต่อยอดความรู้ได้ดียิ่งขึ้น โดยมีการดึงดูดความสนใจ การสร้าง
แรงจูงใจ และความสนุกท้าทายในการเรียนของนักเรียน ด้วยเกมมิฟิเคช่ันมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้าง
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยการกระตุ้นนักเรียนด้วยการแข่งขัน การให้รางวัล ซึ่งสามารถช่วยผู้สอนให้
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนได้พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซี  
การพัฒนานวัตกรรม และบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ได้ 
 ด้ังนั้นผู้วิจัยจึงออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเทคนิคด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เข้ามาช่วยจัดการเรียนการสอนในวิชาการเขียนโปรแกรม  
ซึ่งการจัดการเรียนแบบผสมผสาน (Blended learning) เป็นการนำเอาเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทใน
ด้านการจัดการเรียนการสอน ร่วมกับการสอนในช้ันเรียนปกติ ท้ังแบบผสานเวลาและไม่ผสานเวลา 
ผ่านบทเรียนออนไลน์ หรือ ส่ือเทคโนโลยีต่างๆ โดยมีการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีหลากหลาย 
เพื่อให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้ังไว้ และใช้เทคนิค เกมมิฟิเคช่ัน คือการนำเอากลไกของ
เกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างแรงจูงใจของนักเรียน โดยใช้กลไกของเกมคือ คะแนนสะสม (Point) 
เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) ระดับขั้น (Levels) ตารางอันดับ (Leaderboard) การถูกท้าทาย 
(Challenges)  
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 โดยการขับเคล่ือนกระบวนการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม ด้วย ภารกิจ (Mission) ซึ่งแต่ละ
ภารกิจจะได้รางวัลคะแนน (Point) และเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badged) เป็นตัวกำหนดว่านักเรียนได้
ผ่านการเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมขั้นไหนไปบ้าง และใช้กลไกอื่น ๆ ของเกมมิฟิเคช่ัน และแต่
ละภารกิจ (Mission) จะเป็นการสอดแทรกแนวทางการประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรมไปด้วย 
เพื่อให้นักเรียนเห็นแนวทางการประยุกต์ใช้ในทุกขั้นตอนการเรียนรู้ และนำไปการประยุกต์ใช้ความรู้
ทักษะการเขียนโปรแกรม สู่การพัฒนานวัตกรรมต่อไป ภารกิจ (Mission) มี 2 ประเภทคือ Normal 
Mission และ Group Mission โดยภารกิจแต่ละประเภทมีวัตถุประสงค์แตกต่างกันดังนี้ 
 Normal Mission จะเป็นภารกิจเดียวท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนจะเรียนรู้ทักษะการ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น การใช้เครื่องมือท่ีหลากหลายเพื่อใช้ในการพัฒนานวัตกรรม และแนวทาง 
วิธีการ การประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการสร้างนวัตกรรม อย่างเป็นลำดับขั้นตอน  
จากเนื้อหาท่ีงาย ไปยาก ตามเนื้อหาแต่ละภารกิจ   
 Group mission คือ ภารกิจกลุ่ม มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียน ได้พัฒนานวัตกรรมโดยการ
ประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรม จากประสบการณ์จากการทำภารกิจ Normal Mission โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นตัวขับเคล่ือนให้เกิดเป็นนวัตกรรม โดยไม่จำกัด
ภาษาหรือเครื่องมือในการพัฒนา เช่น Mobile Application, Software Game , IoT , การเขียน
โปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ Microcontroller ,ผลิตภัณฑ์ และบริการต่าง ๆ  
เป็นนวัตกรรมสามารถใช้งานในชีวิตประจำวันได้ นักเรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เป็นตัวขับเคล่ือนการพัฒนานวัตกรรมด้วยโมเดลของ d.school มหาวิทยาลัย 
Stanford ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
 1. Empathize เข้าใจปัญหา เข้าใจประชากร ครูระบุกรอบทิศทางการพัฒนานวัตกรรม 
 2. Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน สังเคราะห์ข้อมูลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนระบุ
ความต้องการว่าจะ แก้ปัญหาอะไร 
 3. Ideate ระดมความคิด ความคิดสร้างสรรค์ ไม่จำกัดกรอบของการแก้ปัญหา เพื่อหาแนว
ทางการแก้ปัญหา ว่าจะทำอะไร อย่างไร 
 4. Prototype สร้างต้นแบบท่ีเลือก ต้นแบบจำลองการประยุกต์ใช้ความรู้ในการเขียนในการ
พัฒนานวัตกรรม 
 5. Test ทดสอบ นำแบบจำลองหรือต้นแบบไปทดลองใช้กับผู้ใช้หรือประชากร โดยนำผลมา
พัฒนาและปรับปรุงต่อไป 
 ซึ่งการพัฒนานวัตกรรม ผู้วิ จัยได้แบ่งออกเป็น  3 ระยะ ตามกระบวนการหลักของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้แก่  



 9 
 
 ระยะท่ี 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) การทำความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องตรง
ประเด็นและความต้องการ ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติ 
 ระยะท่ี 2 คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm) การพัฒนาความคิดริเริ่มท่ีจะทำให้เกิดนวัตกรรม 
ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยประสบการณ์เดิมของนักเรียนและความคิดสร้างสรรค์  เมื่อได้รับการ
พัฒนาจะเป็นจุดต้ังต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ท่ีช่วยแก้ไขปัญหา
ท่ีมีอยู่ในดีขึ้น  
 ระยะท่ี 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) คือ การเปล่ียนไอเดียของนักเรียนให้
เป็นรูปร่างท่ีจับต้องได้ หรือเป็นกระบวนการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้จริง 
 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน  กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ
ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 1. ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เมื่อเทียบกับการสอนปกติด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส่งผลให้ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญท่ี .05 
โดยวัดจากแบบประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรม 
 2. คะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการ
พัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ 
 3. กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ในระดับมาก 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 1.4.1 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสุพรรณบรุี
และกลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย ปีการศึกษา 2565 ภาคเรียนท่ี 2 
 1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างเลือกแบบมีจุดมุ่งหมาย หรือการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง  ( Purposive  
sampling ) นั ก เรียน ช้ัน  ม .6/1  และ  ม .6/2 ห้ อ งส่งเสริมวิทยาศาสตร์และคณิ ตศาสตร์   
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ปีการศึกษา 2565 ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 60 คน 
แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง ม.6/1 จำนวน 30 คน และกลุ่มควบคุม ม.6/2 จำนวน 30 คน 
   

 1.4.3 ตัวแปรในการศึกษา 
  ตัวแปรต้น 
  การเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน  
  ตัวแปรตาม 
  การพัฒนานวัตกรรม 
 1.4.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ใช้เวลาทดลอง 8 สัปดาห ์ 

1.4.5 เนื้อหาที่ใชใ้นการวิจัย 
  เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็น เนื้อหาในวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา c 
สำหรับภาษาท่ีใช้ ผู้สอนเลือกใช้ภาษา c ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่ มเติมในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และภาษา c เป็นภาษาท่ีใช้งานได้กับเครื่องทุก Platform ใช้งานได้ง่าย และ
เป็นพื้นฐานสำหรับการต่อยอดไปยังภาษาอื่นๆเช่น PHP และ Python และอีกหลายๆภาษา ภาษา c 
จึงเหมาะท่ีนำมาเป็นพื้นฐานการฝึกเขียนโปรแกรมและต่อยอดไปสู่การพัฒนานวัตกรรม และการ
เขียนโปรแกรมในระดับท่ีสูงขึ้นไป โดยอ้างอิงเนื้อหาจาก สาระท่ี 8 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษา ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 

สาระที่ 8  เทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 8. 1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหา หรือ พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 
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  มาตรฐาน ว 8.2 
  มาตรฐาน ว 8.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ตัวชี้วัด ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา หรือการ
ทำงานท่ีพบในชีวิตประจำวัน 
  ตัวชี้วัด ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟงัก์ชันในการแก้ปัญหา 
  ตัวชี้วัด ม.3/1 พัฒนาแอพพลิเคชันท่ีมีการบูรนาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

ตัวช้ีวัด ม.5/1 ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่างๆ รวมท้ังทรัพยากรใน
การทำโครงงานเพื่อแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้เนื้อหาวิชา(เพิ่มเติม) การเขียนโปรแกรมภาษา c กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เนื้อหาในบทเรียนประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ หัวข้อย่อยต่าง ๆ และ
เวลาเรียนดังตาราง 1 
 

ตารางที่ 1 หน่วยการเรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ท่ีใช้ในการวิจัย 
ท่ี หน่วยการเรียนรู้ จำนวนสัปดาห์ 
1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 1 
2 หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 
3 การใช้งานโปรแกรมภาษาซีและโครงสร้างของภาษา c 1 
4 ชนิดของข้อมูล ตัวแปร ตัวดำเนินการและนิพจน์ในภาษา c 1 
5 คำส่ังพื้นฐานในภาษาซี 2 
6 การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันด้วย Thunkable x 2 
7 คำส่ังควบคุมเงื่อนไข 2 
8 คำส่ังทำซ้ำ 2 
9 การประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4 
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1.5 กรอบแนวคิด 

 การทำวิจัยเรื่อง ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน  ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
มีกรอบแนวคิดการวิจัยท่ีประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวิจัยแสดงตามภาพ ดังภาพท่ี 1 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) 
         หมายถึง การนำเอาหลักการพ้ืนฐานใน
การออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม 
(points)  เหรียญ ต รา  (badges)  ระดั บ ชั้ น 
(Levels) การได้รับรางวัล (rewards) กระดาน
ผู้นำ  (leaderboards)  หรือจัดการแข่ งขัน
ระหว่างผู้เข้าร่วม (competition) เป็นต้น มา
ประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดย
จำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
โดยนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
ออกแบบกิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจให้นักเรียน
อยากเข้ามาเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ช่วยฝึกทักษะ
ในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ เสริมสร้าง
จินตนาการ และความสนุกในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยอาศัยการเล่นเกมเพ่ือให้การ
เรียนรู้นั้นบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
         อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง เก ม มิ ฟิ เค ชั น 
(Gamification) ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

1. คะแนน (Point) 
2. ระดับชั้น (Level) 
3. เหรียญตรา (Badges) 
4. ส่ิงของเสมือน (Item) 
5. กระดานผู้นำ (leaderboards) 
6. การแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (competition)  
7. การถูกท้าทาย (Challenges) 

  

การเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 (Blended Learning) 
        หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ ที่
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
ไม่ ว่ าจะ เป็ น กา ร เรี ย น รู้ ที่ เ กิ ด ขึ้ น ใน
ห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอก
ห้องเรียนทีน่ักเรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน 
แบบผสานเวลา และไม่ผสานเวลา การ
เรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามี
ส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน เช่น 
ร ะ บ บ  LMS ( ผู้ วิ จั ย ใ ช้  Google 
Classroom) หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ที่มี
อยู่หลากหลาย การเรียนการสอนที่หลาก
รูปแบบ เป้าหมายอยู่ที่การให้นักเรียน
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ 

ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ 

1. เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น
เป็นปัจจุบัน (Live Events ) 
2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online 
Content)  
3.การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
(Collaboration)  
4. การวัดและประเมินผล (Assessment) 
5. วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference 
Materials)  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking Process) 

         หมายถึ ง การกระยุกต์ วิ ธี การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ บริการตลอดจนนวัตกรรมใหม่ๆ มาสู่การ
ทำงานในส่วนต่างๆ ตลอดจนการบริหารจัดการ
องค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากการคิดเชิง
อกแบบ จะเป็นประโยชน์สำหรับการสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่แล้ว ก็ยังเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนให้
มีระบบความคิดที่ดี  และพร้อมในการหาวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่ๆ ซ่ึงเป็นกระบวนการที่จะส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ไปสู่การพัฒนา
นวัตกรรมได้  
      โดยใช้ Model กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
( Design Thinking Process)  ข อ ง  d. school 
มหาวิทยาลัย Stanford ประกอบด้วยกระบวนการ 5 
ขั้นตอน ดังนี้  
1. Empathize เข้าใจปัญหา  
2. Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน  
3. Ideate ระดมความคิด  
4. Prototype สร้างต้นแบบที่เลือก  
5. Test ทดสอบ  
     ซ่ึงแบ่งระยะการพัฒนานวัตกรรม ตาม 3 ขั้นตอน
หลัก ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่  
ระยะที่ 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand)  
ระยะที่ 2 คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm)  
ระยะที่ 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ 
(Prototype) 

ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ที่มีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

การพัฒนานวัตกรรม 

                   คะแนนในการประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรมและทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ในการพัฒนานวัตกรรมประเภทซอฟต์แวร์ของนักเรียน โดยไม่จำกัด
ประเภทของนวัตกรรม ภาษา และเครื่องมือในการพัฒนา เช่น Mobile Application, Software Game, IoT, การเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ หรือ Microcontroller,ผลิตภัณฑ์ และบริการต่างๆ หรือแบบจำลองนวัตกรรม สามารถใช้งานในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้แบบประเมินผลงาน
นวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม ในการวัดผลประเมินผล แบ่งการประเมินเป็น 4 องค์ประกอบ 10 ตัวชี้วัด กำหนดระดับคุณภาพ 3 
ระดับ (1-3) คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
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อธิบายกรอบแนวคิด 
1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผสมผสาน

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้
นอกห้องเรียนท่ีนักเรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน แบบผสานเวลา และไม่ผสานเวลา การเรียนการสอน
โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน เช่น ระบบ LMS (ผู้วิจัยใช้ Google 
Classroom ) หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย การเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมาย
อยู่ท่ีการให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน  
(5 Keys Ingredients ) ภายใต้สถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปด้วยส่ิง
บ่งช้ีสำคัญ 5 ประการ ต่อไปนี้ท่ีบ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ได้แก่ 
(Carman, 2005) 1) เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events ) เป็นลักษณะ
ของการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือ
สถานการณ์จาลองท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน เช่นเหตุการณ์
ในการเรียนรู้ในช้ันเรียนท่ีเรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน ( Virtual Classroom )” เป็นต้น 2) การเรียน
เนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการเรียนท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตามสภาพความพร้อมหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced Learning ) รูปแบบการเรียน
เช่นการเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ ( Interactive ) การเรียนจากการสืบค้น ( Internet-Based ) หรือ
การ ฝึกอบรมจาก ส่ือ  CD-ROM เป็น ต้น  3) การมี ส่วน ร่วม ในการเรียน รู้  (Collaboration)  
เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีนักเรียนสามารถส่ือสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบส่ือออนไลน์ 
เช่น e-Mail ,Chat , Blogs เป็นต้น 4) การวัดและประเมินผล (Assessment) การเรียนลักษณะ
ดังกล่าวต้องมีการประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนทุกระยะนับต้ังแต่การ
ประเมินผลก่อนเรียน (Pre-assessment ) การประเมินผลระหว่างเรียน ( self-paced evaluation ) 
และการประเมินผลหลังเรียน (Post-assessment) เพื่อนาไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้น
ต่อไป 5) วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานในการเรียนรู้
แบบผสมผสานนั้นต้องมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้า และอ้างอิงจาก
หลากหลายแหล่งข้อมูลเพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะดังกล่าวนี้อาจเป็นลักษณะของ
การสืบค้นข้อมูลในระบบ Search Engine จาก PDA , PDF Downloads เหล่านี้เป็นต้น 

2. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นการกระยุกต์วิธีการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ บริการตลอดจนนวัตกรรมใหม่ๆ มาสู่การทำงานในส่วนต่างๆ ตลอดจนการบริหารจัดการ
องค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากการคิดเชิงอกแบบ จะเป็นประโยชน์สำหรับการสร้างสรรค์
ส่ิงใหม่แล้ว ก็ยังเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนให้มีระบบความคิดท่ีดี และพร้อมในการหา
วิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีจะส่งเสริมให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ไปสู่การ
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พัฒนานวัตกรรมได้ โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ของ d.school 
มหาวิทยาลัย Stanford ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) Empathize เข้าใจปัญหา 
เข้าใจประชากร ครูระบบกรอบทิศทางการพัฒนานวัตกรรม 2) Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน 
สังเคราะห์ข้อมูลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนระบุความต้อการว่าจะ แก้ปัญหาอะไร 3) Ideate 
ระดมความคิด ความคิดสร้างสรรค์ ไม่จำกัดกรอบของการแก้ปัญหา เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา  
ว่าจะทำอะไร อย่างไร 4) Prototype สร้างต้นแบบท่ีเลือก ต้นแบบจำลองการประยุกต์ใช้ความรู้ใน
การเขียนในการพัฒนานวัตกรรม 5) Test ทดสอบ นำแบบจำลองหรือต้นแบบไปทดลองใช้กับผู้ใช้
หรือประชากร โดยนำผลมาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป ซึ่งการพัฒนานวัตกรรมผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น  
3 ระยะ ตามกระบวนการหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้แก่  ระยะท่ี 1 
เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) การทำความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องตรงประเด็นและความ
ต้องการ ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติ  ระยะท่ี 2  
คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm) การพัฒนาความคิดริเริ่มท่ีจะทำให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิด
ใหม่ๆ ด้วยประสบการณ์เดิมของนักเรียนและความคิดสร้างสรรค์  เมื่อได้รับการพัฒนาจะเป็นจุดต้ัง
ต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่  ๆ ท่ีช่วยแก้ไขปัญหาท่ีมีอยู่ในดีขึ้น   
ระยะท่ี 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) คือ การเปล่ียนไอเดียของนักเรียนให้เป็น
รูปร่างท่ีจับต้องได้ หรือเป็นกระบวนการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้จริง 
 3. เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) คือการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการ
เล่นเกม เช่น แต้มสะสม (points) เหรียญตรา (badges) ระดับช้ัน (Levels) การได้รับรางวัล 
(rewards) กระดานผู้นำ (leaderboards)  หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (competition)  
เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
โดยนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อออกแบบกิจกรรมท่ีสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากเข้า
มาเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ เสริมสร้างจินตนาการ และความ
สนุกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาศัยการเล่นเกมเพื่อให้การเรียนรู้นั้นบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
โดยกิจกรรมการเรียนการสอนจะมีท้ังในห้องเรียนปกติ และในบทเรียนออนไลน์ (ระบบ LMS ผู้วิจัย
ใช้  Google Classroom ) มี กิ จกรรม ท่ีถ้าทายนั ก เรียน ในแต่ละหน่ วยการเรียนรู้  เรียกว่ า  
“ภารกิจ (Mission)” แต่ละภารกิจนั้นเมื่อนักเรียนสามารถทำภารกิจได้ผ่าน ก็จะได้ เหรียญตรา 
(Badges) ซึ่งเป็นตัวบ่งบอกประสบการณ์ของนักเรียนว่านักเรียนนั้นมีประสบการณ์อะไรมาบ้างแล้ว
จากการทำภารกิจ และได้คะแนนสะสม (Point) ในแต่ละภารกิจ นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์ 
(EXP) การทำแบบฝึกหัด กิจกรรมในบทเรียน และเมื่อนักเรียนมีค่าประสบการณ์ ถึงเกณฑ์ท่ีกำหนด 
ก็จะทำการเพิ่มระดับ หรือ อัพเลเวล (Level Up) ซึ่งระดับเลเวล (Levels) และจำนวนภารกิจท่ีผ่าน  
มีผลต่อการเข้าสอบปลายภาค ตามเงื่อนไขท่ีกำหนดตลอดระยะเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
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จะมีการเรียงลำดับนักเรียนโดยใช้ กระดานผู้นำ (leaderboard) ในบทเรียนออนไลน์ โดยเรียงจาก 
ค่าประสบการณ์ (levels) จำนวนเหรียญตราท่ีได้รับ (badges) เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการ
แข่งขันในการเรียนรู้ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีนำมาใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) คะแนน (Point)  
2) ระ ดับ ช้ัน  (Level) 3) เห รียญ ตรา (Badges) 4) ส่ิ งของ เสมื อน  ( Item)5) กระดาน ผู้น ำ 
(leaderboards) 6) การแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (competition) 7) การถูกท้าทาย (Challenges) 
 4. การพัฒนานวัตกรรม หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรม
และทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ในการพัฒนานวัตกรรมประเภทซอฟต์แวร์ของนักเรียน โดยไม่จำกัด
ประเภทของนวัตกรรม ภาษา และเครื่องมือในการพัฒนา เช่น Mobile Application , Software 
Game , IoT ,การเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ Microcontroller ,ผลิตภัณฑ์ 
และบริการต่างๆ หรือแบบจำลองนวัตกรรม สามารถใช้งานในชีวิตประจำวัน ได้ โดยใช้แบบ
ประ เมิน ผลงานนวั ตกรรมการประยุ ก ต์ ใช้ความรู้ ด้ านการเขี ยน โปรแกรม  (ภาคผนวก  
เอกสารแนบท่ี 4) ในการวัดผลประเมินผล แบ่งการประเมินเป็น 4 องค์ประกอบ 10 ตัวชี้วัด กำหนด
ระดับคุณภาพ 3 ระดับ (1-3) คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
  

1.6 คำนิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผสมผสานรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ท้ังในห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (face to face) และผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยนำเสนอเนื้อหาบทเรียน วิชา การเขียนโปรแกรมภาษา c โดยใช้ระบบบริหารจัดการ
ช้ันเรียนออนไลน์ (LMS : Learning Management System) คือ Google Classroom ท่ีใช้ได้ง่าย
สะดวก ไม่ซับซ้อน นักเรียนและผู้สอนสามารถใช้งานได้ฟรี โดยไม่ต้องมีค่าใช้จ่าย มีระบบจัดการ
เนื้อหา จัดการรายวิชา มีเครื่องมือวัดและประเมินผลออนไลน์ มีการใช้งานเครื่องมือของ  Google 
Application ท่ีสามารถประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเกมมิฟิเคช่ัน และใช้
องค์ประกอบของ Google Classroom ในการจัดการเรียนการสอน  

1.6.2 เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) คือการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไก
การเล่นเกม ประกอบด้วย ค่าประสบการณ์  (EXP) เหรียญตรา (badges) ระดับช้ัน (Levels)  
การได้รับรางวัลส่ิงของเสมือน (Item) กระดานผู้นำ (leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่าง
ผู้เข้าร่วม (competition) โดยนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อออกแบบกิจกรรมท่ีสร้าง
แรงจูงใจให้นักเรียนอยากเข้ามาเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยกิจกรรม
การเรียนการสอนจะมีท้ังช้ันเรียนบบเผชิญหน้า และในช้ันเรียนออนไลน์ มีกิจกรรมท่ีถ้าทายนักเรียน
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เรียกว่า ภารกิจ (Mission) แต่ละภารกิจนั้นเมื่อนักเรียนสามารถทำภารกิจ
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ได้ผ่าน ก็จะได้ เหรียญตรา (Badges) โดยเหรียญตราท่ีได้รับจะได้เป็น เกียรติบัตร (Certificate) 
ซึ่งเป็นตัวบ่งบอกประสบการณ์ของนักเรียนว่านักเรียนนั้นมีประสบการณ์อะไรมาบ้างแล้วจากการทำ
ภารกิจ และได้รับ ค่าประสบการณ์ (EXP) จากการทำภารกิจ การทำกิจกรรมในช้ันเรียนออนไลน์ 
และช้ันเรียนแบบเผชิญหน้า และเมื่อนักเรียนมีค่าประสบการณ์ ถึงเกณฑ์ท่ีกำหนดก็จะทำการเพิ่ม
ระดับ หรือ อัพเลเวล (Level Up) ซึ่งระดับเลเวล (Levels) และจำนวนภารกิจท่ีผ่าน มีผลต่อการ
เข้าสอบปลายภาค ตามเงื่อนไขท่ีกำหนด ตลอดระยะเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะมีการ
เรียงลำดับนักเรียนโดยใช้ กระดานผู้นำ (leaderboard) ในบทเรียนออนไลน์ โดยเรียงจาก 
ค่าประสบการณ์ (EXP) จำนวนเหรียญตราท่ีได้รับ (badges) เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการ
แข่งขันในการเรียนรู้ องค์ประกอบของ เกมมิฟิเคช่ัน ท่ีนำมาใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) ค่าประสบการณ์ 
(EXP) 2) ระดับช้ัน (Level) 3) เหรียญตรา (Badges) 4) ส่ิงของเสมือน (Item) 5) กระดานผู้นำ 
(leaderboards) 6) การแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (competition) 7) การถูกท้าทาย (Challenges) 

1.6.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือกระบวนการท่ีให้นักเรียนใช้
เป็นเครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม ท้ังใน ช้ันเรียนแบบปกติ และช้ันเรียนในกลุ่ม ทดลอง   
โดยใช้โมเดลกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ของ d.school มหาวิทยาลัย 
Stanford ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) Empathize เข้าใจปัญหา เข้าใจประชากร 
ครูระบบกรอบทิศทางการพัฒนานวัตกรรม 2) Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน สังเคราะห์ข้อมูลให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนระบุความต้องการว่าจะแก้ปัญหาอะไร 3) Ideate ระดมความคิด 
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่จำกัดกรอบของการแก้ปัญหา เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา ว่าจะทำอะไร 
อย่างไร  4) Prototype สร้างต้นแบบท่ีเลือก ต้นแบบจำลองการประยุกต์ใช้ความรู้ในการเขียนในการ
พัฒนานวัตกรรม 5) Test ทดสอบ นำแบบจำลองหรือต้นแบบไปทดลองใช้กับผู้ใช้หรือประชากร  
โดยนำผลมาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป ซึ่งการพัฒนานวัตกรรมผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ  
ตามกระบวนการหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้แก่ ระยะท่ี 1 เข้าใจ
ปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) การทำความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องตรงประเด็นและความต้องการ 
ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติ ระยะท่ี 2 คิดแบบไม่มี
กรอบ (Brainstorm) การพัฒนาความคิดริเริ่มท่ีจะทำให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ ด้วย
ประสบการณ์เดิมของนักเรียนและความคิดสร้างสรรค์  เมื่อได้รับการพัฒนาจะเป็นจุดต้ังต้นของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ ท่ีช่วยแก้ไขปัญหาท่ีมีอยู่ในดีขึ้น ระยะท่ี 3 เรียนรู้
ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) คือ การเปล่ียนไอเดียของนักเรียนให้เป็นรูปร่างท่ีจับต้องได้ 
หรือเป็นกระบวนการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้จริง 
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 1.6.4 การพัฒนานวัตกรรม หมายถึง ผลงานการสร้าง Application ประเภท Software 
โดยประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรมและทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ของนักเรียนตามข้ันตอนและ
กระบวนการของการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งผลงานนวัตกรรมประเมินโดยใช้คะแนนและเกณฑ์ตามท่ี
กำหนด เครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรมได้แก่ ซอฟต์แวร์สำเร็จรูปต่างๆ โดยใช้แบบประเมินผลงาน
นวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม ในการวัดผลประเมินผล แบ่งการประเมิน
เป็น 4 องค์ประกอบ 10 ตัวชี้วัด กำหนดระดับคุณภาพ 3 ระดับ (1-3) คะแนนเต็ม 30 คะแนน  

 1.6.5 ทักษะการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน หมายถึง คะแนนท่ีนักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอน 
กระบวนการของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์คือ การวิเคราะห์ปัญหา การเขียนผังงานโปรแกรม 
การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาท่ีกำหนดให้ การตรวจแก้ไขข้อผิดพลาดและการทดสอบโปรแกรม  
การประกาศตัวแปร สร้างตัวแปร การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ การใช้คำส่ังตรวจสอบเงื่อนไข  
คำส่ังทำซ้ำ เขียนโปรแกรมเพื่อแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายได้ โดยวัดจาก แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c 
 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. นักเรียนมีทักษะในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และสามารถประยุกต์ทักษะการเขียน
โปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม ท่ีสามารถใช้ได้จริงในชีวิตประจำวันได้ และต่อยอดความรู้ได้ใน
อนาคต 

2. ได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม
ของนักเรียน 

3. ได้แนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อนำไปสู่การเป็นโรงเรียนนวัตกร กลุ่มโรงเรียน
กาญจนาภิเษกวิทยาลัย ต่อไป 
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บทที่ 2  

เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และได้นำเสนอตาม
หัวข้อต่อไปนี ้

1. รูปแบบการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) 
2. ส่ือการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ E-learning 
3. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
4. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 

 5. ความสามารถในการประยุกต์ความรู้   
6. การพัฒนานวัตกรรม 
7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

1. รูปแบบการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) 

 1.1 ความหมายของการสอนแบบผสมผสาน Blended Learning 
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 (อ่อนน้อม & คงมนัส, 2565) ให้คำจำกัดความของการเรียนแบบผสมผสานว่ามีสัดส่วนของ
เนื้อหาท่ีนำเสนอออนไลน์ระหว่างร้อยละ 30 ต่อร้อยละ 79 คำอธิบายของการเรียนแบบผสมผสาน 
คือ การเรียนท่ีผสมการเรียนออนไลน์และการเรียนในช้ันเรียน โดยท่ีเนื้อหาส่วนใหญ่ส่งผ่านระบบ
ออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์และมีการพบปะกันในช้ันเรียนบ้าง และมีส่วนท่ีน่าสนใจว่าการ
อภิปรายออนไลน์ถือเป็นการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ เช่นกัน สำหรับการเรียนในรูปอื่นๆ อย่างเช่น 
การเรียนแบบปกติจะไม่มีการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ การเรียนแบบใช้เว็บช่วยสอนจะมีการส่งผ่าน
เนื้อหาออนไลน์ร้อยละ 1 – 29 และการเรียนออนไลน์มีการส่งผ่านเนื้อหาร้อยละ 80 – 100 
 Charles R. Graham (Graham, 2 01 2 ) ม ห าวิ ท ย า ลั ย  Brigham Young University 
ประเทศสหรัฐอเมริกาให้ความหมายว่าเป็นระบบการเรียนการสอนท่ีผสมผสานระหว่างการเรียนแบบ
เผชิญหน้ากับการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

Michael B. Horn and Heather Staker (Horn, 2011) แห่ ง  Innosight Institute ได้
นิยามเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานของผู้เรียนในระดับ K-12 หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้รับ
มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยนักเรียนสามารถ
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ควบคุมตัวแปรทางการเรียนรู้ด้วยตนเองท้ังในด้านเวลา สถานท่ี แนวทางการเรียนรู้และอัตราการ
เรียนรู้ของตนเอง 
 Radames Bernath (Bernath, 2012)สรุปว่า การเรียนแบบผสมผสานหรือ Blended 
Learning หมายถึง โปรแกรมทางการเรียนรู้ ท่ี ใช้วิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้จาก 
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือ E-learning กับการสอนในช้ันเรียน 
 (จุสปาโล, 2560) ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็นการรวมการเรียนรู้หลาย
รูปแบบ การเรียนแบบผสมผสานจะสมบูรณ์ได้ด้วยการใช้การผสมผสานระหว่างทรัพยากรการเรียนรู้
ท่ีเป็นส่ือเสมือนจริง และทรัพยากรทางกายภาพ เช่น การรวมเอาส่ือท่ีต้องใช้เทคโนโลยีกับการเรียน
ในห้องเรียนเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
 จากนิ ยามข้ างต้นอาจสรุปได้ว่า Blended leaning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้   
ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสาน
กับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย 
กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธี การเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ี
การให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ 
 การสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้สอน สามารถใช้วิธีการสอน สองวิธีหรือ
มากกว่า ในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนนำเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอน
แบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้นผู้สอนนำเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการดำเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management 
System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับ
อาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน 
 การเรียนแบบผสมผสาน สามารถนำมาสรุปได้เป็น 3 มิติ ตาม (Graham, 2012) กล่าวไว้คือ 
การผสมผสานการสอนผ่านส่ือการสอน การผสมผสานวิธีการเรียนการสอน และการผสมผสาน
ระหว่างการสอนแบบเผชิญหน้ากับการสอนออนไลน์ 
 1.2 ลักษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Types and Models) 
 Blended Learning เป็นการบูรณาการ online learning และ face-to-face meetings 
เข้าด้วยกันข้อสมมติของชุมชนการเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ 
 1) ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกันท่ีลึกซึ้งขึ้น 
 2) ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
 เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มท่ีมีการจัดวางการทำงานกลุ่มเป็นอย่างดี ด้วยการนำ
เทคโนโลยีเข้ามาช่วย ก่อน และ/หรือหลังจากมี face-to-face learning แล้วก็ได้ ซึ่งอาจจะรวมถึง 
pre-event activities เพื่อ warm-up ก่อนมีการประชุมเป้าหมายก็เพื่อการสร้างมนุษย์สัมพันธ์ใน
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ระหว่างผู้เรียน สร้างความรู้สึกการเป็นทีมร่วมกันซึ่งจะส่งผลต่อประสิทธิภาพ และความรวดเร็วใน
การทำงานกลุ่ม อาจมีการปฐมนิเทศ แนะนำ ช้ีแจง ก่อนเรียนทางWeb conferences, online 
discussions, และ conference ซึ่งจะทำให้มีการเปิดใจกว้าง ท่ีจะเรียนรู้ร่วมกันแลกเปล่ียนการ
เรียนรู้กัน ถ้าหากสุดท้ายผู้เรียนจะต้องมาพบกันในช้ันเรียนแบบเดิมหรือในอีกกรณีตัวอย่างหนึ่ง คือ
การให้มี Follow-up learning community หลังจาก มี face-to-face eventแล้ว ชุมชนการเรียนรู้
ในลักษณะนี้  อาจด้วยการให้ ผู้เรียนทำ group projects, discussing research findings, และ 
mentoring peers เป็นต้น หรือลักษณะ end-to-end communities ท่ีรวมท้ัง pre-event และ 
follow-up learning activities ด้วย ผู้เรียนบางคนอาจชอบ end-to-end community มากกว่า 
เพราะ face-to-face meeting แบบปกติ มักเป็นเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ท่ีจะมาร่วมมือกัน
ทำงาน ตัวอย่างเช่น ครูอาจใช้ ice-breaker community สำหรับ prework และแนะนำ เรื่องต่าง ๆ 
ให้กับผู้เรียน ใช้ face-to-face experiential workshop ในการให้ความชัดเจนเรื่องจุดประสงค์การ
เรียนของแต่ละคน และใช้ follow-up community ในการ coaching และ mentoring เพื่อให้
ผู้เรียนได้บรรลุจุดประสงค์ท่ีวางไว้ (อ่อนน้อม & คงมนัส, 2565) 
 การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ตามมโนทัศน์ (Concepts) ท่ีกำหนดนั้นจะ
เป็นลักษณะของการผสมผสานการเรียนรู้ใน 4 ลักษณะดังต่อไปนี้ (Oliver and Trigwell ,2005) 
 1. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 
 2. การผสมผสานในรูปแบบหรือวิธีการท่ีเน้นเชิงวิชาการในการสร้างผลผลิตทางการเรียนรู้ให้
สูงขึ้นโดยปราศจากเทคโนโลยีเพื่อการสอนอื่น ๆ เข้ามาช่วย 
 3. การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีทางการสอนผ่านหลักสูตรเฉพาะและ / หรือ
การฝึกอบรม 
 4. การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเข้ากับงานปกติ หรือการเรียนตามปกติท่ีกระทาอยู่ 

ในขณะเดียวกันกับท่ี(จุสปาโล, 2560) ได้จำแนกถึงคุณลักษณะในการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานหรือ Bended Learning สำหรับผู้เรียนในระดับ K-12 ไว้ว่าการการสอนรูปแบบ
ดังกล่าวสามารถจำแนกออกเป็น 6 รูปแบบ ดังนี้ 
 Model 1 : Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติท่ีมีการเรียน
แบบเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในช้ันเรียนโดยการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเรื่องหรือแต่ละ
ประเด็นท่ีกำหนดในหลักสูตรของการเรียนรู้แต่ละครั้ง 
 Model 2 : Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนตามหลักสูตรเนื้อหาในตารางท่ี
กำหนดของการสอนปกติในช้ันเรียนภายใต้สถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายและเป็นไปตามอัตราการ
เรียนของแต่ละบุคคลเป็นสำคัญ 
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 Model 3 : Flex เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความยืดหยุ่นในการปรับใช้ภายใต้
สถานการณ์ท่ีต่างกันท่ีครูสามารถจัดให้กับผู้เรียนในการเรี ยนรู้หลายรูปแบบท้ังการเรียนแบบ 
tutoring หรือการเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจ เป็นต้น 
 Model 4 : Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีเน้นการเรียนในห้องเรียน
ออนไลน์ภายใต้สภาพการณ์ของการใช้ห้องปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเต็มรูปแบบโดยครู
และผู้เช่ียวชาญเป็นผู้คอยควบคุมให้ความช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
 Model 5 : Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานด้วยตัวของผู้เรียนเอง
ตามประเด็นหรือหลักสูตรกำหนด ลักษณะดังกล่าวนี้ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษาหรือ
มหาวิทยาลัยท่ีมีการเช่ือมโยงข้อมูลทางการเรียนระหว่างกันหรือระหว่างสถาบัน ลักษณะดังกล่าวนี้จะ
มีโปรแกรมควบคุมหลักอยู่ท่ีห้องปฏิบัติการตาม Model 4 ท่ีจะคอยควบคุมและอำนวยความสะดวก
ในการเรียนในการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยตนเอง 

Model 6 : Online Driver เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีเต็มรูปแบบโดยมีการ
เรียนแบบออนไลน์ท้ังผู้เรียนและผู้สอนจากหลักสูตรท่ีกำหนด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
จะมีบทบาทค่อนข้างสูงต่อกระบวนการขับเคล่ือนในรูปแบบดังกล่าว จากรูปแบบของการเรียนแบบ
ผสมผสานข้างต้น เห็นได้ว่าการนาเอากระบวนการเรียนแบบผสมผสานมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น 
ประเด็นสำคัญคงต้องคำนึงถึงความพร้อมและความเป็นไปได้หลายประการท่ีจะเป็นเกณฑ์ในการ
พิจารณาปรับใช้การเรียนรู้ในลักษณะนี้ให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ บริบทและความพร้อมทุกด้าน
เพื่อเกิดผลและประสิทธิภาพสูงสุดของการประยุกต์ใช้ 

1.3 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน (5 Keys Ingredients ) 
ภายใต้สถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปด้วยส่ิงบ่งช้ีสำคัญ  

5 ประการ ต่อไปนี้ท่ีบ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ได้แก่ (ไทยโพธิ์ศรี 
& พิริยะสุรวงศ์, 2014) 

1. เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events ) เป็นลักษณะของการ
เรียนรู้ท่ีเรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือสถานการณ์
จาลองท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน เช่นเหตุการณ์ในการเรียนรู้
ในช้ันเรียนท่ีเรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน ( Virtual Classroom )” เป็นต้น 

2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการเรียนท่ีผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced 
Learning) รูปแบบการเรียนเช่นการเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบค้น 
(Internet-Based) หรือการฝึกอบรมจากส่ือ CD-ROM เป็นต้น 
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3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
สามารถส่ือสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบส่ือออนไลน์ เช่น e-Mail ,Chat , Blogs เป็นต้น 

4. การวัดและประเมินผล (Assessment) การเรียนลักษณะดังกล่าวต้องมีการประเมินผล
ความก้ าวหน้ าทางการเรียน รู้ ขอ ง ผู้ เรียน ทุก ระยะนั บ ต้ั งแ ต่การประเมิ น ผลก่ อน เรียน  
(Pre-assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (self-paced evaluation) และการประเมินผล
หลังเรียน (Post-assessment) เพื่อนาไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป 

5. วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานในการ
เรียนรู้แบบผสมผสานนั้นต้องมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้า และอ้างอิง
จากหลากหลายแหล่งข้อมูลเพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะดังกล่าวนี้อาจเป็นลักษณะ
ของการสืบค้นข้อมูลในระบบ Search Engine จาก PDA, PDF Downloads เหล่านี้เป็นต้น 

ข้อควรคำนึงถึงในการผสมผสานวิธีสอนแบบต่าง ๆ 
1. ผู้สอนควรคำนึงถึงจุดประสงค์การสอนเป็นหลักสำคัญ อย่าผสมผสานจนบ่อยเกินไป และ

อย่าผสมผสานเพียงเพื่อให้มีการสอนหลาย ๆ แบบเท่านั้น 
2. ผู้สอนต้องคำนึงถึงความพร้อมของผู้เรียน และของผู้สอนเองด้วย ผู้สอนต้องเข้าใจและ

มองเห็นภาพการผสมผสานว่าสามารถดำเนินการได้ดีเหมาะสมเพียงไร ส่วนผู้เรียนมีความพร้อมท่ีจะ
เรียนโดยวิธีเหล่านั้นมากน้อยเพียงใด 

3. สถานท่ีและอุปกรณ์ ก็เป็นส่ิงท่ีต้องคำนึงถึง เพราะการเปล่ียนวิธีสอนหมายถึงการเปล่ียน
บรรยากาศ เปล่ียนกิจกรรม อุปกรณ์และสถานท่ีอาจเปล่ียนตามไปด้วย 

1.4 แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 
(วรรณพิรุณ, 2554) แนวคิดของการเรียนแบบผสมผสาน สามารถแบ่งออกเป็น 4 แนวคิด

ด้วยกัน ได้แก่  
 1) แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียน

แบบด้ังเดิม (to combine or mix modes of web-based technology) เช่น การเรียนใน
ห้องเรียนเสมือนแบบการเรียนด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกัน วิดีโอสตรีมมิ่ง เสียง และข้อความ เป็น
ต้น เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของการจัดการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Singh ท่ีให้นิยาม
ของการเรียนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นเรียนโดยใช้การผสมผสานวิธีสอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด 

 2) แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน ( to combine 
various pedagogical approaches) เช่น แนวคิดสร้างสรรค์นิยม (constructivism) แนวคิด
พฤติกรรมนิยม (behaviorism) และแนวคิดพุทธินิยม (cognitivism) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์จากการเรียน
ท่ีดี ท่ีสุด ซึ่ งอาจใช้หรือไม่ใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีการสอน ( instructional technology) ก็ได้  
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ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bonk and Graham ท่ีกล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นการ
ผสมผสานระบบการเรียน (learning systems) ท่ีหลากหลายเข้าด้วยกันเพื่อเป็นการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลายในการเรียน และสอดคล้องกับแนวคิดของ Carman ท่ีกล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสาน
เป็นการผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ เข้าด้วยกันเพื่อให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของการจัด  
การเรียนรู้ 

 3) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิมที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน (to combine any form 
of instructional technology with face-to-face instructor-led training) ซึ่งเป็นมุมมองท่ี
มีผู้ยอมรับกันอย่างแพร่หลายมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับ Uwes ท่ีกล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสาน
เป็นการบูรณาการการเรียนแบบเผชิญหน้า การเรียนด้วยตนเอง และการเรียนแบบร่วมมือแบบ
ออนไลน์เข้าด้วยกัน 

 4) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการทำงานจริง  
( to mix or combine instructional technology with actual job tasks in order to 
create a harmonious effect of learning and working) ซึ่งสอดคล้องกับ Bersin ท่ีกล่าวว่า
การเรียนแบบผสมผสานเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกอบรมในองค์กร เป็นการผสมผสานการเรียนผ่าน
ระบบอิเล็กทรอนิกส์และส่ืออื่นๆ ในการส่งผ่านความรู้ในการเรียนและการฝึกอบรม 

จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานท่ีกล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้
ว่า การเรียนแบบผสมผสาน เป็นรูปแบบการเรียนท่ีมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการ
สร้างส่ิงแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ วิธีการสอนของผู้สอน รูปแบบการเรียนรู้ผู้เรียน  
ส่ือการเรียนการสอน ช่องทางการส่ือสาร และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับ
ผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหาผู้เรียนกับบริบทในการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย และจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ท่ีเน้นความยืดหยุ่น เพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคน
ได้ผลลัพธ์ที่ดีท่ีสุดจากการเรียนการสอน 

1.5 รูปแบบการเรียนการสอนการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) 
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 

การจัด การศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่า
ผู้เรียนมีความสำคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษา ต้องส่งเสริมให้ ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ การจัดรูปแบบการสอนต้องมีแบบแผนการดำเนินการสอนท่ีจัดไว้
อย่างเป็นระบบสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมาย โดยท่ัวไป
รูปแบบการสอนมีหลากหลายวิธี เช่น สอนโดยการบรรยายสอนโดยการสาธิต สอนโดยการทดลอง 
สอนโดยการนิรนัยและการอุปนัย สอนโดย การอภิปรายกลุ่มย่อย สอนโดยใช้การแสดงบทบาทสมมติ 
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สอนโดยใช้โครงงาน หรือโครงการลักษณะของการจัดช้ันเรียนมี 2 แบบคือ ขึ้นอยู่กับผู้สอน  
และยึดผู้เรียนเป็นหลัก ซึ่งมีลักษณะการจัดช้ันเรียนท่ีแตกต่างกัน ดังนี้ 

- ขึ้นอยู่กับผู้สอน (Teacher-directed)  
- ยึดผู้เรียนเป็นหลัก (Learner-centered) 
- สอน แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
- ความรู้ ทักษะ 
- เนื้อหา กระบวนการ 
- ช่วงเวลา ตามความต้องการ 
- ทักษะพื้นฐาน ทักษะประยุกต์ 
- เหมือนกันท้ังสองห้อง เหมาะสมรายบุคคล 
- แข่งขัน ร่วมมือ 
- ห้องเรียน ชุมชนท่ัวไป 
- ตามตำรา ใช้เว็บ 
- สอบความรู้ ทดสอบการเรียนรู้ 
- เรียนเพื่อโรงเรียน เรียนเพื่อชีวิต 
- ข้อความจริง และหลักการ คำถามและปัญหา 
- ทฤษฏี ปฏิบัติ 
- หลักสูตร โครงการ 
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเน้นการจัดการช้ันเรียน โดยยึดผู้เรียนเป็น

หลักตามการศึกษาแห่งชำติ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงมีหลากหลายรูปแบบท่ีเน้นตัวผู้เรียน 
จากผลการวิจัยของมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมท่ีต่างกันแต่ละอย่างจะทำให้เร า
จดจำส่ิงท่ีได้การเรียนรู้ต่างกันคิดเป็นร้อยละ ดังนี้ 

- การเรียนในห้องเรียน (Lecture) เช่น นั่งฟังบรรยาย จะจำได้เพียง 5% 
- การอ่านด้วยตัวเอง (Reading) เช่น จะจำได้เพิ่มขึ้นเป็น 10% 
- การฟังและได้เห็น (Audiovisual) เช่น การดูโทรทัศน์ ฟังวิทยุ จำได้ 20% 
- การได้เห็นตัวอย่าง (Demonstration) เช่น จะช่วยให้จำได้ 30% 
- การได้แลกเปล่ียนพูดคุยกัน(Discussion) เช่น การพูดคุยแลกเปล่ียนความรู้กันในกลุ่ม  

จะช่วยให้จำได้ถึง 50% 
- การได้ทดลองปฏิบัติเอง (Practice doing) จะจำได้ถึง 75% 
- การได้สอนผู้อื่น (Teaching) เช่น การติว หรือการสอน จะช่วยให้จำได้ถึง 90% 
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รูปแบบการเรียนนี้อาจแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่กลุ่มซึ่งประกอบด้วยการบรรยาย การอ่าน 
การได้ดูและได้ยินเสียง การสาธิตทำให้ดูกลุ่มแรกเป็นการเรียนรู้ท่ีเริ่มจากคนอื่น แล้วนำมาให้เราแบบ 
outside-in หรือเป็นวิธีท่ีคนเข้าใจเรื่องนี้นำความรู้เรื่องนั้นเอามาถ่ายทอดให้เรา ส่วนกลุ่มท่ี 2 
ประกอบด้วยการพูดคุยกันในกลุ่มย่อย การลงมือปฏิบัติ และการได้ถ่ายทอดส่ิงท่ีทำได้ให้คนอื่นเป็น
การเรียนรู้ท่ีต้องทำความเข้าใจด้วยตนเอง แล้วสะท้อนออกมาด้วยการปฏิบัติเป็นการเรียนแบบเข้าใจ
ข้างในตัวเราเองก่อนแล้วถึงจะถ่ายทอดให้คนอื่น กลุ่มหลังนี้ได้ข้อสรุปว่า มีประสิทธิภาพของการ
เรียนรู้ดีกว่า หมายถึงระดับความลึกของการเข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งในระดับท่ีลึกกว่า การศึกษาของ
ไทยส่วนใหญ่ใช้วิธีการในกลุ่มแรกมากกว่าอาจจะเป็นเพราะว่าง่ายกว่า วิธีการเรียนรู้ในกลุ่มท่ีสองนั้น
ต้องมีความสำมารถในกำรออกแบบมากกว่า ต้องใช้เวลามากกว่า ต้องใช้ความอดทนเพื่อดูการ
เปล่ียนแปลงมากกว่า เลยทำให้คนส่วนใหญ่หันไปใช้วิธีเรียนรู้แบบเดิมและทำมานานจนกลายเป็นการ
ปลูกฝังวัฒนธรรมการเรียนรู้ และได้มีผลการวิจัยเปรียบการเรียนในช้ันเรียน กับการเรียน แบบ 
Blended Learning ของสถาบันวิจัยของประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่าผู้เรียนท่ีเรียนแบบ Blended 
Learning มีความรู้สูงขึ้นกว่า การเรียนในช้ันเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และมีความรู้ท่ีคงทนกว่า
ถึงร้อยละ 110 

1.6 การพัฒนา Blended Learning 
 ความเป็นมาและพัฒนาการเรียนรู้เชิงผสมผสาน 
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน ( Blended Learning ) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ี

มีพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่องจากการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีใช้วิธีการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าท่ีผู้เรียน
และผู้สอนต่างมีปฏิสัมพันธ์และได้รับประสบการณ์ตรงซึ่งกันและกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ใน
ระบบช้ันเรียนปกติ เป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า The traditional face-to-face 
learning environment จวบจนก้าวย่างสู่ยุคการเรียนรู้แบบทางไกล  ( Distance Learning )  
ผ่านส่ือการเรียนรู้ทางไกลท่ีถูกจัดขึ้นในการเสริมประสบการณ์ทางการเรียน ซึ่งลักษณะดังกล่าวนี้  
จะทาให้รูปแบบและลักษณะการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าจะลดบทบาทลงไปค่อนข้างมาก ผู้เรียน
และผู้สอนไม่จาเป็นต้องจัดประสบการณ์ทางการเรียนรู้ร่วมกันในช้ันเรียนปกติอีกต่อไป แต่สามารถ 
ท่ีจะเกิดการเรียนรู้ได้ทุกแห่งท้ังในและนอกช้ันเรียน จนกระท่ังวิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์ในโลก
แห่งการเรียนรู้ปัจจุบันท่ีเรียกว่ายุค Web.2 ท่ีได้มีอิทธิพลต่อการศึกษาค่อนข้างมาก ประสิทธิภาพ
ของส่ือคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดพัฒนาการทางการเรียนจากการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ ( Web -based 
Instruction ) ได้ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงครั้งใหญ่ในกระบวนทัศน์ของการเรียนการสอน นำมาซึ่ง 
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 การทำงานของ Blended Learning 
 ส่ือแต่ละประเภทมีท้ังจุดเด่นและจุดด้อยอยู่ ในตัว การท่ีจะทำให้  Blended 

Learning นั้นมีความสามารถท่ีมากขึ้นเต็มความสามารถของการผสมผสานนั้น อาจจะเริ่มต้นท่ีจะ
มองหาส่ือต่าง ๆ ท้ังหมด ไม่ว่าจะเป็น การฝึกอบรมในช้ันเรียน ,การฝึกอบรมผ่านทางเครือข่าย , 
การสัมมนาผ่านทางเครือข่าย, ชุดการเรียนการสอนด้วย CD-ROM หรือแบบจำลองสถานการณ์การ
เรียนรู้ต่าง ๆ ส่ือต่างๆนั้นคือความน่าต่ืนเต้นเล็กน้อย แต่ท่ีสำคัญจะต้องรวม หนังสือ เอกสารต่าง ๆ 

 การวางแผนการจัดการเรียนการสอนแบบ Blended Learning ควรคำนึงถึงส่ิง 
ต่าง ๆ ดังนี้ 

 1. จะใช้ computer และ internet ในการสอนอย่างไร 
 2. จะวางแผนการสอนอย่างไร 
 3. จะควบคุมส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้แบบนี้อย่างไร 
 4. จะใช้แหล่งเรียนรู้ online ให้เกิดประสิทธิผลอย่างไร 
 5. จะใช้แรงจูงใจและช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียนอย่างไรบ้าง 
 6. จะให้ผู้เรียนทำงานกลุ่มอย่างไร 
 7. จะสร้างองค์ประกอบของการสอนแบบ fact-to-face ได้อย่างไร 
 8. จะเสริมการเรียนรู้แบบออนไลน์ได้อย่างไร 
 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ Blended Learning 
 ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลสำเร็จในการจัดการ

เรียนรู้นั้น นักออกแบบการเรียนการสอน (instructional designer) ต้องคำนึงถึงจุดประสงค์ของการ
เรียนท่ีกำหนดไว้ ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ และรูปแบบการ
คิดของผู้เรียนเพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบ
บทเรียน และการประเมินผลการเรียน(จุสปาโล, 2560) 

 จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีทำให้ความสัมพันธ์และ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและเพื่อนผู้เรียนคนอื่นๆ ทำให้ผู้เรียนและผู้สอนใกล้ชิดกันมากขึ้น
ทำให้ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างกันได้โดยสะดวก สามารถเข้าใจเพื่อนร่วมช้ัน
เรียนและเคารพเพื่อนร่วมช้ันเรียนมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในตนเองมากขึ้น นอกจากนี้
ผู้เรียนยังได้รับผลป้อนกลับจากการเรียนได้โดยทันที ซึ่งเป็นการส่งเสริมพัฒนาการในการเรียนของ
ผู้เรียนแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพท่ีผู้เรียนแต่ละคนมี มีผู้เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนบน
เว็บแบบผสมผสาน ดังนี้ The Training Place เสนอแนวทางในการพัฒนารูป แบบการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสาน โดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้(จุสปาโล, 2560) 
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 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) 
 ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design Solutions) 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
 ขั้นที่ 4 การนำไปใช้ (Implementation) 
 ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
1. ข้ันวิเคราะห์และการวางแผน ประกอบด้วย 

1.1. การวิเคราะห์ผู้เรียน การปฏิบัติการองค์กรรูปแบบการเรียน และความต้องการ
ของระบบ เพื่อใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 

1.2. วิเคราะห์ทรัพยากรท่ีสนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียน 
1.3. วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน การวางแผน การนำไปใช้ การทดสอบ และ

การประเมินผล 
  1.4. การวิเคราะห์แผนงาน กระบวนการทำงานการนำไปใช้ในภาพรวม เพื่อนำไปสู่
การสสร้างวงจรในการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการทำงานท่ีวางไว้ 
  1.5. การวิเคราะห์ความต้องการขององค์กร 
 2. ข้ันการออกแบบ ประกอบด้วย 
  2.1 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (objectives) 
  2.2 การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
(personalization) 
  2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
  2.4 การออกแบบบริบทท่ีเกี่ยวข้อง (local context) ได้แก่ บ้าน การทำงาน  
(on-the-job) การฝึกปฏิบัติ (practicum) ห้องเรียน / ห้องปฏิบัติการ และการเรียนรู้ร่วมกัน 
(collaboration)(วรรณพิรุณ, 2554) 
  2.5 การออกแบบ ผู้เรียน  (Audience) ได้แก่  การเรียน ด้วยการนำตน เอง  
(self-directed) การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผู้ฝึกสอนและผู้เรียน
(trainer-learner) และการเรียนแบบผู้ให้คำปรึกษากับผู้เรียน(mentor-learner)(พูนเดช & เลิศพร
กุลรัตน์, 2559) 
 3. ข้ันการพัฒนาการพัฒนาการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี ้
  3.1 องค์ประกอบแบบไม่ผสาน เวลา (asynchronous) ได้แก่  ไปรษณี ย์
อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือท่ีใช้องค์ความรู้
เป็นฐาน ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจัดการเนื้อหาเรียนรู้ ระบบ
บริหารจัดการเรียนรู้ เครื่องมือนิพนธ์เว็บ บราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน บทความ 
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เว็บฝึกอบรม การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการสำรวจ การช้ีแนะ
แบบมีส่วนร่วม เครื่องมืออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมีการบันทึกเสียงและฟัง
ซ้ำได้(จุสปาโล, 2560) 
  3.2 องค์ประกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง 
การประชุมผ่านวีดีทัศน์ การประชุมผ่านดาวเทียม ห้องปฏิบัติการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน  
การประชุมผ่านระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 
  3.3 องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ได้แก่ ห้องเรียนแบบด้ังเดิม 
ห้องปฏิบัติการ การเผชิญหน้าการประชุม การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลัย ท่ีปรึกษา  
กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ทีมสนับสนุน และการแนะนำในการเรียน 
 4. ข้ันการนำไปใช ้
  ในการนำระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสานไปใช้ ต้องกำหนดประเด็น
แนวทางการนำไปใช้ การวางแผนการนำไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยี และการวางแผนใน
ประเด็นอื่นๆ ท่ีอาจเกี่ยวข้องให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการนำระบบการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมสานไปใช้ ได้แก่ ผู้เรียน เพื่อนร่วมเรียน ผู้สอน และสถาบันการศึกษา เกิดการยอมรับและมี
ความเข้าใจท่ีถูกต้อง เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายท่ี  
กำหนดไว้ 
 5. ข้ันประเมินผล 
  การวัดและการประเมินผลสำหรับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสาน  
ทำโดยการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achieve objectives) ของผู้เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์
มาตรฐาน รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
  
 1.7 ปัจจัยสำคัญในการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  

ปัจจัยสำคัญท่ีควรคำนึงถึงในการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้  
ประสบผลสำเร็จ ประกอบด้วย 4 ปัจจัย คือ 
  1) ปัจจัยด้านผู้เรียน (audience) เนื่องจากความแตกต่างระหว่างบุคคลของของ
ผู้เรียนนักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนให้มีรูปแบบยืดหยุ่น และมีความ
หลากหลาย เพื่อให้ให้สอดคล้องกับวิธีการเรียน รูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการคิด ความสามารถใน
การเรียนรู้ และบุคลิกภาพของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อให้ผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกันเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างเท่าเทียมกันตามศักยภาพของตนเอง 
  2) ปัจจัยด้านเนื้อหา (content) เนื่องจากเนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนมีความ
ความแตกต่างกัน ดังนั้นนักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้อง
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กับลักษณะเนื้อหา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนแบบออนไลน์ 
คือ เนื้อหาท่ีมีระดับความยากไม่มากนัก และเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนในห้องเรียน คือ เนื้อหาท่ี
มีความซับซ้อน ต้องการคำอธิบายเพื่อความกระจ่างในการเรียนจากผู้สอน และการฝึกปฏิบัติการ 
  3) ปัจจัยด้านระบบโครงข่ายพื้นฐาน (infrastructure) เนื่องจากความสามารถ
ในเข้าถึงระบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานท่ีแตกต่างกัน นักออกแบบการเรียนการสอน
ควรออกแบบบทเรียนโดยคำนึงถึงความสามารถของระบบโครงข่ายพื้นฐาน ประกอบด้วย  
ความเสถียรของระบบการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย ความเร็วในการส่งผ่าน รับและส่งข้อมูล 
รูปแบบของส่ือสำหรับบทเรียนบนเว็บ เป็นต้น 
 1.8 การประยุกต์ใช้สื่อเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 อดีต ปัจจุบันและอนาคตของการใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน ในอดีตการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียนและการเรียนการสอนภายนอกช้ันเรียน
โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือมีความแตกต่างกันท้ังการใช้ส่ือ วิธีการสอน ลักษณะของกลุ่มผู้เรียนท่ี
แตกต่างกัน โดยการเรียนในช้ันเรียนแบบเผชิญหน้าจะมีครูเป็นผู้ดูแลและควบคุมส่ิงแวดล้อมทางการ
เรียนการสอนให้แก่กลุ่มผู้เรียน มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างบุคคลในช้ันเรียน โดยกิจกรรมท่ีเกิดขึ้น
เป็นแบบประสานเวลา ส่วนการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น ส่ือนั้นคือ
ลักษณะของการเรียนการสอนทางไกลโดยเน้นการนำคอมพิวเตอร์มาช่วยสนับสนุนการเรียนรู้เพื่อ
ตอบสนองอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทสำคัญเพื่อ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน และส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงด้านส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาของบทเรียนได้แม้ว่าอยู่ภายนอกช้ันเรียนโดยไร้ข้อจำกัด
ทางด้านเวลาและสถานท่ี (รักบำรุง, 2555) 
 แนวโน้มในอนาคตการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบท่ีเหมาะสมในการนำเทคโนโลยีเข้า
มาใช้ในการศึกษา ยังพัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้งพร้อมกับลักษณะของการเรียนท่ีเป็นระบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานเป็นส่วนใหญ่ การ ประยุกต์ใช้ประโยชน์จากเครือข่าย อุปกรณ์ เครื่องมือ และ
คอมพิวเตอร์ ท้ังทางด้านซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ มาเติมเต็มท้ังทางด้านความรู้และสังคมเพื่อให้
มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กันได้คล้ายคลึงกับการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า แต่สามารถเรียนจากส่ือท่ีมี
ความหลากหลายโดยไม่จำกัดสถานท่ี โดยใช้รูปแบบการผสมผสานกันอย่างเหมาะสมกับ เนื้อหาวิชา 
ลักษณะผู้เรียน และกิจกรรมการเรียน 
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 1.9 เทคโนโลยีการศึกษากับการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended leaning) 
 จากลักษณะการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการนำเทคโนโลยีทางการศึกษาเข้ามาร่วมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนนอกชั้นเรียน ซึง่สามารถนำมาใช้ร่วมกันได้ดังนี้(จุสปาโล, 2560) 
 1. การใช้เทคโนโลยีการศึกษาในการช่วยให้การเรียนการสอนมีรูปแบบ วิธีการและ
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ ท่ีแตกต่างไปจากเดิม ตัวอย่างเช่นในงานวิจัยของ (Ausburn, 2004) 
การศึกษาเกี่ยวข้องกับการสร้างส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบผสมผสานในหลักสูตรการออกแบบ
เบ้ืองต้นสำหรับผู้ใหญ่และทำการเปรียบกับกลุ่มท่ีศึกษาจากการเรียนรู้ภายในช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว 
พบว่า โดยท้ังสองกลุ่มมีลักษณะคล้ายคลึงกันท้ังทางด้านเพศ พื้นฐานของหลักสูตรทางการใช้
เทคโนโลยี ทักษะทางด้านทิศทาง ประสบการณ์ และการทราบถึงวัตถุประสงค์ทางการเรียน  
ผลการศึกษาพบว่าผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีความสามารถในการรับรู้ 
ตนเอง เกิดการรับรู้ตระหนักถึงการกำกับตนเองไปสู่เป้าหมายของการเรียนรู้ และการทบทวนความรู้
และทักษะทางด้านเทคโนโลยีของตนเองอยู่เสมอ นอกจากนี้ (Dowling, 2003)ได้ทำการศึกษาการ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างการสอนโดยใช้การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face to face) 
ของการสอนแบบด้ังเดิม (Traditional) และการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน จากการศึกษาพบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยให้เกิดการพัฒนาผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน(รักบำรุง, 2555) 
 จากผลการศึกษาและวิจัยจึงพบว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานเปล่ียนบทบาทครูจากเดิมเป็น
ผู้สอนภายในช้ันเรียนกลายเป็นผู้อำนวยความสะดวกและนำเสนอเนื้อหาบทเรียน นอกจากนี้ผู้เรียน
จะกลายเป็นผู้แสวงหาความรู้ ด้วยตนเองผ่านคอมพิวเตอร์ รับรู้ความสามารถท่ีมีภายในตนเอง 
พัฒนาทักษะและความรู้ของตนตลอดจนส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 2. การใช้เทคโนโลยีการศึกษาเป็นเครื่องมือ เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในการส่งเสริมการเรียนรู้  โดยการนำเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน  
แบบฝึกทักษะให้ผู้เรียน ตลอดจนเป็นเครื่องมือท่ีสามารถช่วยสร้างลักษณะของการนำเสนอเนื้อหา
บทเรียนท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเป็นรายบุคคลนอกจากนี้ยังสามารถช่วยลดระยะเวลาในการเรียน
ภายในช้ันเรียนและผู้เรียนสามารถหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ (Boyle, 2003) ท่ีมุ่งพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดความสำเร็จ โดยใช้
การผสมผสานระหว่างการเรียนรู้แบบด้ังเดิม (Traditional) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้แหล่งการเรียนรู้
บนเครือข่าย (Online resources) และสนับสนุนการเรียนรู้ทางด้านเนื้อหา (Tutorial Support) 
พบว่าการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (รักบำรุง, 2555) 
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 นอกจากนี้ยังพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นแนวทางในการเพิ่มจำนวนนักศึกษา
ในหลักสูตรให้มากขึ้นการเรียนรู้แบบผสมผสานจึงเป็นการใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ และ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ด้านการออกแบบการเรียนการสอนรวมถึงการ
จัดประสบการณ์ของผู้เรียนให้มีรูปแบบท่ีหลากหลาย เช่น การสอนแบบนำเสนอเนื้อหาใหม่ การสอน
แบบจำลองสถานการณ์ และการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งสนับสนุนทรัพยากรการเรียนรู้ 
 เมื่อการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลและสารสนเทศได้อย่าง
หลากหลาย ครูผู้สอนจึงควรส่งเสริมการคิดวิเคราะห์คัดเลือกข้อมูลหรือสารสนเทศของผู้เรียนรวมท้ัง
ช้ีแนะการรับข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสมและน่าเช่ือถือให้แก่ผู้เรียน 
 3. การใช้เทคโนโลยีการศึกษาช่วยสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียน และผู้เรียนเกิด
สังคมแห่งการเรียนรู้ รวมถึงความกล้าในการซักถามและช่วยสร้างบรรยากาศเพื่อลดความวิตกกังวล
ในการเรียน เนื่องจากการนำเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ สามารถสร้างช่องทางในการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ได้อย่างหลากหลายช่องทางท้ังแบบประสานเวลา 
(Synchronous) สามารถโต้ตอบกันได้ทันที เช่น การสนทนาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) โดยสามารถสร้างข้อคำถามไว้ในขณะท่ีผู้ตอบสามารถเข้ามาตอบ
คำถามหลังจากนั้น เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 ตัวอย่างงานวิจัยของ Bieber & Engelbart and Others (2002) ท่ีทำการวิจัยเกี่ยวกับ
เครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีช่วยสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า
การจัดส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อฝึกผู้เรียน หรือการสร้างสังคมเสมือนด้วยซอฟต์แวร์ รวมถึงการ
มีเครื่องมือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) มีส่วนเสริมสร้าง
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการมีปฏิสัมพันธ์กันแบบประสานเวลา (Synchronous) หรือการ
เรียนแต่เพียงภายในช้ันเรียนรูปแบบเดียวเท่านั้น และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน สามารถ
แลกเปล่ียนความรู้และข้อคิดเห็นทางการเรียนผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถช่วยสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อร่วม
สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้โดยผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนความรู้กับเพื่อนในกลุ่มโรงเรียนเดียวกัน หรือ
กับเพื่อนต่างโรงเรียน ได้เป็นอย่างดี และมีเวลาในการคิดพิจารณาคำถามหรือคำตอบของตนเองได้
อย่างรอบคอบมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีความกล้าในการซักถามผ่านเครื่องมือช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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 1.10 การบูรณาการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน Blended e-Learning 
 Blended e-Learning: อินเทอร์เน็ตกับการเรียนรู้ผสมผสาน 
 ในอดีตนั้น การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการจัดกระบวนการเรียนรู้จากส่ือประสม 
เป็นประเด็นท่ีถกเถียงกันมากว่ามีนัยะต่อความแตกต่างในเชิงระเบียบวิธีกันอย่างไรหรือไม่ ระหว่าง
การใช้คำว่า ผสมผสาน กับการประสม เพราะบางครั้งก็ เรียกและให้นิยามปฏิบั ติการกันว่า  
Mixed-Method Learning, Mixed-Media for Learning Development, Multi-Methods 
Learning และในการออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดกรวยประสบการณ์ของเอดการ์เดลท่ีนักการศึกษา
และนักเทคโนโลยีการศึกษารู้จักแพร่หลายกันดีท่ัวโลกนั้น เขาก็ใช้คำว่า Integration มากกว่า 
Mixed-Method และ Blended Learning อย่างเป็นท่ีรู้จักและใช้กันมากกว่าในวงการศึกษาปัจจุบัน 
  การผสมผสานและบูรณาการเชิงระบบวิศวกรรม 
  ค ำ ว่ า  Integration Development แ ล ะ  Integration Learning for Change  
ในวงการอื่นท่ีนำเอามิติการศึกษาเข้าไปขับเคล่ือนการทำงานนั้นๆ ก็มีเช่นกัน แต่เมื่อเทียบเคียงกับใน
วงการศึกษา จะพบว่ามีความแตกต่างท้ังวิธีคิดและลักษณะของเนื้องานท่ีเกี่ยวข้องมาก เช่น ในสาขา
วิศวกรรมนั้น คำว่าผสมผสานและบูรณาการ จะหมายถึงการรวมเอาบทบาทหน้าท่ีเชิงระบบและ
กลไกให้มาทำงานผสมผสานกัน โดยหลักๆเลยก็เพื่อสนองตอบวัตถุประสงค์สำคัญคือ การทำให้
เกิดผลการทำงานด้วยระบบท่ีเช่ือมโยงกันแล้วก่อเกิดผลผลิตและผลลัพธ์อย่างใหม่เกิดขึ้น เช่น 
รถยนต์เกิดจากการเช่ือมโยงผสมผสานกันของหลายระบบย่อย แล้วก่อเกิดคุณสมบัติอย่างใหม่ข้ึนมา
ซึ่งไม่มีอยู่ในระบบย่อยส่วนใดอย่างเป็นการจำเพาะ 
  วัตถุประสงค์อีกประการหนึ่งของการผสมผสานก็คือ เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์การใช้
สอยปัจจัยร่วมกันแต่ระบบอันเกิดจากการผสมผสานและบูรณาการกันนั้น สามารถทำงานท่ีต้องการ
ได้หลายหน้าท่ี (Multi-Functional delivered) และมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิมหลายอย่าง เช่น 
Integrated Amplify และ Multi-Media ในยุคต่างๆ ก็มีท่ีมาจากการบูรณาการวงจรการทำงาน  
ซึ่งผสมผสานกันหลายระบบของส่ือ (เสียง ภาพ ข้อมูลตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว โทรศัพท์ เครื่องเล่น
เทป โทรทัศน์) ทำให้ได้ระบบท่ีไม่ซับซ้อนแต่ทำหน้าท่ีได้หลากหลายและซับซ้อนมากขึ้น ท้ังทำงาน
ร่วมกันเพื่อจุดหมายเดียว และทำงานแยกกันแต่ใช้วงจรและระบบพื้นฐานร่วมกัน 
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  การผสมผสานและการบูรณาการในการพัฒนาสาธารณสุขมูลฐาน 
  ในด้านการวิจัยและการพัฒนา มีการใช้ว่าการพัฒนาแนวผสมผสานบ้าง การพัฒนา
อย่างบูรณาการบ้าง การวิจัยแบบบูรณาการบ้าง อีกท้ังในปัจจุบัน ก็มีการพัฒนาระเบียบวิธีการวิจัย
แบบผสมผสานและการวิจัยแบบบูรณาการขึ้นมา เป็นระเบียบวิธีวิจัยท่ีจัดว่าเป็นขั้นก้าวหน้าของวง
วิชาการอีกด้วย ในด้านการพัฒนาการสาธารณสุขมูลฐานซึ่งทำในประเทศไทยและท่ัวโลกมากกว่า 
 ๒๐-๓๐ ปีแล้ว บางครั้งก็จะเห็นนักพัฒนานิยามว่าการพัฒนาแนวผสมผสานและการพัฒนาสุขภาพ
อย่างบูรณาการ 
  ตัวอย่างดังท่ีกล่าวมาเหล่านี้ เมื่อเห็นแล้วก็อาจจะคิดว่าน่าจะคล้ายและเหมือนกับ
วงการเทคโนโลยีการศึกษานะครับ ทว่า หากเข้าไปศึกษาในรายละเอียดแล้วก็จะเป็นคนละเรื่องเลย 
ไม่เหมือนครับ ไม่เหมือน เหตุท่ีไม่เหมือนก็เพราะฐานคิดในเชิงทฤษฎีไม่เหมือนกันและมองกันคนละ
ระดับ หรือมีบริบทและหน่วยในการวิเคราะห์ไม่เท่ากันนั่นเองครับ 
  การผสมผสานและการบูรณาการในการพัฒนาแบบสหสาขา 
  การบูรณาการทางการศึกษาในสาขาประชากรศึกษาและการพัฒนาสุขภาพ  
รวมไปจนถึงการพัฒนาในสาขาต่างๆท่ีไม่ใช่การพัฒนาการศึกษาในห้องเรียนนั้น การผสมผสานและ
การบูรณาการ ก็จะหมายถึงการขยายกรอบปฏิบัติจากท่ีเป็นการมุ่งบรรลุผลสูงสุดต่อจุดหมายเด่ียว 
(Singularity Goal and Objective) ไป สู่การมุ่ งบรรลุผลสูงสุดไปพร้อมกันหลายด้านหลาย
วัตถุประสงค์ (Multiples-Objectives and Complicated Goals) ในเวลาเดียวกัน เช่น ต้องบูรณา
การเพื่อมุ่งสู่ท้ังเป้าหมายทางการศึกษา สุขภาพ ส่ิงแวดล้อม การพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ การเมือง
ภาคทางการ การเมืองภาคประชาชน และอื่น ๆ วัตถุประสงค์ของส่วนรวม วัตถุประสงค์ของปัจเจก 
วัตถุประสงค์เชิงนโยบายของภาครัฐ วัตถุประสงค์ของเอกชนและประชาชนเหล่านี้ เป็นต้น 
  มองในแง่นี้จะเห็นว่ามิใช่เพียงการออกแบบและการแก้ปัญหาทางเทคนิคด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเท่านั้น ทว่า เป็นการทำงานออกแบบระดับวิถีคิด(Reconceptualization) 
เพื่อสร้างกระบวนทรรศน์ในการพัฒนาอย่างใหม่ในเรื่องนั้นๆเลยทีเดียว อีกท้ังมีความหมายต่อการ
ทำงานอย่างเห็นความเป็นไปของสังคมมาก เพราะบางเรื่องในโลกความเป็นจริงนั้น หลายอย่างท่ีเป็น
ความจำเป็นของสังคมไม่สามารถแยกส่วนและลดทอนให้ง่ายเพื่อทำอย่างเอกเทศ ต้องทำในเวลา
เดียวกันแต่ให้ครอบคลุมส่ิงท่ีต้องการให้ท่ัวถึงมากท่ีสุด การผสมผสานและการบูรณาการในสาขาการ
พัฒนาดังกล่าว จึงอาจจะมีความแตกต่างไปจากท่ีใช้ในวงการศึกษา เพราะกรอบแนวคิดและทรรศนะ
ต่อมิติการศึกษาเรียนรู้ท่ีนำเอามาเช่ือมโยงกับการพัฒนาในสาขานั้น  ๆ กินขอบเขตกว้างขวางกว่า
การศึกษาในห้องเรียนและการศึกษาในระบบโรงเรียน 
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  การผสมผสานการเรียนรู้ในนิยามและทรรศนะของนักการศึกษาและนักเทคโน  
ท่ีมักใช้ว่า Blended Learning นั้นก็จะมุ่งเน้นไปอีกทางหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะมุ่งบูรณาการในเชิง
ประสบการณ์หลายๆอย่าง หลายๆช่องทางเพื่อเพิ่มคุณภาพและประสิทธิภาพการศึกษาเรียนรู้โดยมี
วัตถุประสงค์เชิงเด่ียวและไม่ซับซ้อนมากนักเป็นเกณฑ์ เมื่อพิจารณาตามเงื่อนไขแวดล้อมอย่างนี้แล้ว 
ก็จะเห็นว่ามีความเหมาะสมท่ีจะเรียกว่า Blended Learning มากกว่าใช้ Integration Learning 
อย่างในวงการอื่น ๆ 
  ผสมผสานและบูรณาการเชิงระเบียบวิธีการวิจัย 
  ส่วนในเรื่องการวิจัยและพัฒนานั้น ก็มีการใช้ปนกันท้ังการผสมผสาน การผสม
ระเบียบวิธี การวิจัยอย่างบูรณาการ แต่ถ้าหากเข้าใจหลักการแล้วก็จะไม่เกิดความสับสนแต่อย่างใด 
สามารถเข้าใจและมีแนวการพิจารณาได้ชัดเจนพอสมควร โดยตรวจสอบดูในเรื่องวัตถุประสงค์กับ
ระเบียบวิธีท่ีได้ออกแบบกับปฏิบัติการวิจัยในเรื่องต่าง ๆ 
  หากเด่นออกไปในเรื่อ งการขยายกรอบเกี่ยวกับจุดหมายและวัตถุประสงค์  
ซึ่งโดยปรกติแล้วงานวิจัยโดยท่ัวไปก็ต้องมีจุดหมายเพื่อมุ่งสร้างความรู้ แต่ปัจจุบัน งานวิจัยและพัฒนา
อาจมุ่งบรรลุผลหลายอย่างไปด้วยกัน ไม่ใช่ต้องการสร้างแต่ความรู้อย่างเดียว แต่ต้องการแก้ปัญหา
และพัฒนาด้านต่างๆให้เกิดขึ้นได้จริง ๆ ด้วย เช่น การพัฒนาคน พัฒนาสังคมประชากรในพื้นท่ี 
พัฒนาส่ิงแวดล้อม พัฒนาการศึกษาและการส่ือสารเรียนรู้ พัฒนาสุขภาพและสุขภาวะ ขณะเดียวกัน 
ก็มุ่งได้ความรู้และการสร้างส่ิงใหม่ท้ังในเชิงทฤษฎี วิชาการ และนวัตกรรมทางการศึกษาไปด้วย  
การดำเนินการอย่างนี้ก็จะเห็นว่าเรียกการวิจัยและพัฒนาแนวผมผสานก็มี การวิจัยและพัฒนาแบบ 
บูรณาการก็มี ซึ่งในทรรศนะผมแล้ว เห็นว่าควรเรียก Integration Research and Development 
เนื่องจากมีเงื่อนไขความจำเป็นและจุดเน้นท่ีแตกต่างกันหลายอย่างดังท่ีกล่าวถึงในข้างต้น 
  แต่ถ้าหากดำเนินการคล้ายกัน  เน้นการใช้ระเบี ยบวิธี (Methodology and 
Methods) หลายอย่าง เพื่อให้มุ่งแก้ปัญหาและบรรลุวัตถุประสงค์การพัฒนาหลายอย่างไปพร้อมกัน
เหมือนกัน แต่ให้ความสำคัญต่อการสร้างความรู้และบริหารจัดการด้วยระเบียบวิธีที่อิงการใช้ระเบียบ
วิธีทางความรู้ การใช้วิชาการ (Knowledge-Based and Problem-Based Learning Oriented :  
K-PBL) และวิธีวิทยาในการสร้างความรู้ท่ีเช่ือมโยงใกล้ชิดกับภาคปฏิบัติการมากกว่า ซึ่งสะท้อนถึง
ความเป็นเหตุเป็นผลเพื่อการสร้างความเข้มแข็งหนักแน่นของการได้ความรู้ด้วยการผสมผสานทาง
ระเบียบวิธี จึงควรเรียกว่า Mixed-Method ซึ่งใกล้เคียงกับ Blended Learning มาก 
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1.11 ระดับการผสมผสาน 
 ในการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานนั้น มีระดับการใช้ส่ือออนไลน์เป็นตัวจัดระดับการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน กล่าวคือ มีระดับการใช้ส่ือการเรียนการสอนออนไลน์มาก
เพียงใด ก็จะเรียกการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานตามลักษณะนั้น ๆ ดังนี้  
(ทัฬหิกรณ,์ 2548)  

1. Informational : ออนไลน์ 5-10% ใช้ช้ันเรียนมากกว่า e-learning โดยใช้ส่วนของ
ประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศข่าว 
 2. Supplemental : ออนไลน์ 20-30% 
  - เก็บสารสนเทศ เช่น เอกสารประกอบการเรียนการสอน 
  - การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ 
  - การติดต่อทางอีเมล์, ข้อความส่วนตัว, Webboard 
 3. Blended : ออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนในช้ันเรียน 50% และออนไลน์อีก 50% 
  - ใช้แทนการเรียนในช้ันเรียน (บรรยาย/สัมมนา/ปฏิบัติ) 
  - ศึกษาส่ือออนไลน์แทนการรับฟังบรรยาย อภิปราย ทำแบบทดสอบ แบบฝึกหัด
ออนไลน์ 
 4. Distance : ออนไลน์ 90 – 100% มีการเรียนในช้ันเรียนน้อยมาก หรือไม่มี 
  - เป็นโปรแกรมเรียนออนไลน์เต็มรูปแบบ เช่น MOOC 
  - มหาลัยไซเบอร์ของไทย 
  - เริ่มมีผู้ใช้จำนวนมาก เช่น คอร์ดเรียนหรออบรมออนไลน์  
 สรุปได้ว่าการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานนั้น มีระดับการใช้ส่ือออนไลน์เป็นตัวจัด
ระดับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน กล่าวคือ มีระดับการใช้ส่ือการเรียนการสอนออนไลน์
มากเพียงใด ก็จะเรียกการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานตามลักษณะนั้นๆ โดยแบ่งได้ดังนี้ 1. 
Informational : ออนไลน์ 5-10% 2. Supplemental : ออนไลน์ 20-30% 3. Blended : ออนไลน์ 
50-60% 4. Distance : ออนไลน์ 90 – 100% ซึ่งการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นควรมีระดับ
การใช้ส่ือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ไม่ต่ำกว่า 50-60% 
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2. สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ E-learning 

2.1 ความหมายของ e-Learning (Electronic learning)  
(เทียนทอง , 2545) ได้อธิบายความหมายของ e-learning ไว้ว่าเกิดจากคำศัพท์ 2 คำ  

ท่ีมีความหมายในตัวเองได้แก่ e ซึ่งหมายถึง electronic ท่ีมีความหมายในเชิงความรวดเร็วในระบบ
อัตโนมัติ ส่วนคำว่า learning หมายถึง การเรียน การเรียนรู้ หรือ การเรียนการสอนเมื่อผสมกับ  
จึงกลายเป็น electronic learning หรือ e-learning จึงหมายถึง การเรียนรู้ด้วยส่ืออิเล็กทรอนิกส์  
ซึ่งก็คือกระบวนการเรียนรู้ทางไกลอย่างอัตโนมัติ ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic learning) เช่น 
ซีดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระบบเสมือจริง (Reality System) และส่ืออื่นๆ 

นอกจากนี้ยังได้มีผู้ให้คำนิยามความหมายของ e-learning ในลักษณะต่าง ๆ เช่น เป็นการ
เรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศหรือการสอน ซึ่งในการนำเสนอด้วยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช้
ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอด
เนื้ อหา รวมท้ั งการใช้ เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ด  (Course Management System)  
ในการบริหารการสอน จัดให้มีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังจัดให้ระบบ
บันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน (เทียนทอง, 2545; เลาหจรัสแสง, 2545)  
ได้สรุปความหมายของคำว่า e-learning ว่าเป็นการใช้งานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
เครือข่ายและเทคโนโลยีการส่ือสาร เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์และส่งผ่านองค์ความรู้ในรูปแบบ
ต่าง ๆ ไปยังผู้เรียนท่ีอยู่ในสถานท่ีแตกต่างกันให้ได้รับความรู้ ทักษะและประสบการณ์ร่วมกันอย่าง 
มีชีวิตชีวา 
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ความหมายของ E-learning ถูก ตีความต่างกันไปตามประสบการณ์ของแต่ละคน แต่มีส่วนท่ี
เหมือนกันคือใช้เทคโนโลยี เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมีการพัฒนาตลอดเวลา ตามความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยี สำหรับผู้เขียนให้ความหมายของ E-learning ว่าเป็น "การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะ
อินเทอร์เน็ตเข้ามาส่งเสริมการเรียนการสอน ให้เกิดประสิทธิผล" 
           คำว่า E นั้นย่อมาจาก Electronic ส่วนคำว่า learning มีความหมายตรงตัวว่าการเรียนรู้ 
เมื่อนำมารวมกันหมายถึง การ ศึกษาเรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต  (Internet)  
เป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนจะได้เรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนื้อหาของ
บทเรียนซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอื่น ๆ จะถูกส่งไปยังผู้เรียนผ่าน 
Web Browser โดยผู้เรียน ผู้สอน และเพื่อนร่วมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดต่อ ปรึกษา แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยอาศัยเครื่องมือการติดต่อ  
ส่ือสารท่ีทันสมัย (e-mail, web-board, chat) จึงเป็นการเรียนสำหรับทุกคน, เรียนได้ทุกเวลา และ
ทุกสถานท่ี (Learn for all : anyone, anywhere and anytime)  
 2.2 สถาปัตยกรรมเครือข่ายของสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) 
 (เทียนทอง, 2545) อธิบายเกี่ยวกับส่วนประกอบของสถาปัตยกรรมเครือข่าย e-learning  
ว่าประกอบด้วย 3 ด่วนดังนี้ 
  1. เครื่องบริหาร (Service center) เป็นศูนย์บริการส่วนกลางของ E-learning 
ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีทำหน้าท่ีเป็นเซิร์ฟเวอร์ โดยมีฐานข้อมูลขนาดใหญ่เป็นหัวใจของ
ระบบ ซึ่ งศูนย์บริการนี้ประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ ส่วน ท่ีหนึ่ งได้แก่ เ ซิ ร์ฟ เวอร์ ส่วนกลาง  
(Central Server) ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ 1 เครื่องขึ้นไปทำหน้าท่ีในการเก็บข้อมูล
ต่าง ๆ สำหรับส่วนท่ีสองเป็นซอฟต์แวร์สำหรับการค้นหาข้อมูล (Search Engine) 
  2. เครือข่ายส่วนตัวเสมือน (Virtual Private Network) เป็นส่วนท่ีทำหน้าท่ีรักษา
ความปลอดภัยของระบบข้อมูลหรือระบบสิทธิในการเข้าใช้งาน 
  3. ศูนย์การเรียนรู้ (e-learning Center) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีทำหน้าท่ีรับ
บริการจากเครื่องเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งอาจเป็นการจัดให้เป็นห้องเรียนหรือเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่กี่เครื่อง
ก็ได้ ซึ่งหากต้องการลดแพคเกจในระบบเครือข่ายอาจมีเครื่องพร๊อกซีเซิร์ฟเวอร์ด้วย 
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ภาพที่ 3 สถาปัตยกรรมเครือข่ายของ e-learning 
 
2.3 องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning)  
 1.ระบบบริหารการเรียน หรือ LMS  
 ซึ่งย่อมาจาก e-Learning Management System ทำหน้าท่ีเป็นศูนย์กลางในการ

ติดต่อส่ือสารและการกำหนดลำดับของเนื้อหาในบทเรียน แล้วนำส่งผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยัง
ผู้เรียน ซึ่งรวมไปถึงขั้นตอนการประเมินผล ควบ คุม และสนับสนุนการให้บริการท้ังหมดแก่ผู้เรียน 
ระบบบริหารการเรียนจะทำหน้าท่ีต้ังแต่ผู้เรียนเริ่มเข้ ามาเรียน โดยจัดเตรียมหลักสูตร บทเรียน
ท้ังหมดเอาไว้พร้อมท่ีจะให้ผู้เรียนได้เข้ามาเรียน เมื่อผู้เรียนได้เริ่มต้นบทเรียนแล้วระบบจะเริ่มทำงาน
โดยส่งบทเรียนตามคำขอของผู้เรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปแสดงท่ี web browser ของผู้เรียน 
จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึกความก้าวหน้า รวมทั้งสร้างรายงานกิจกรรมและผลการเรียนของ
ผู้เรียนในทุกหน่วยการเรียนอย่างละเอียด จนกระท่ังจบหลักสูตร 

 2. เนื้อหารายวิชา เป็นบท และเป็นขั้นตอน (Contents) 
 หน้าท่ี ของผู้เช่ียวชาญ ท่ีได้รับมอบหมายให้เป็นผู้สอนคือ การเขียนคำอธิบาย

รายวิชา วางแผนการสอน ให้เหมาะสมกับเวลา ตรงกับความต้องการของสังคม สร้างส่ือการสอนท่ี
เหมาะสม แยกบทเรียนเป็นบท มีการมอบหมายงานเมื่อจบบทเรียน และทำสรุปเนื้อหาไว้ตอนท้าย
ของแต่ละบท พร้อมแนะนำแหล่งอ้างอิงเพิ่มเติมให้ไปศึกษาค้นคว้า 

 3. การติดต่อสื่อสาร  
 มีเครื่องมือท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นระหว่างตัวผู้เรียนกับครู อาจารย์ผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ันเรียนคนอื่น  ๆ  
โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารอาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภทดังนี้ 

 - ประเภทช่วงเวลาเดียวกัน (synchronous) ได้แก่ chat 
 - ประเภทช่วงเวลาต่างกัน (asynchronous) ได้แก่ web-board, e-mail 
 

Service Center 
- Central Server 
- Search Engine 

 
 
 
      VPN (Virtual Private 
Network) 

E-learning Center 
- Learn Center 
- PC 
- Proxy Servers 
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 4. การสอบ/ วัดผลการเรียน (Evaluation) 
 โดยท่ัวไปแล้วการเรียนไม่ว่าจะเป็นการเรียนในระดับใด หรือเรียนวิธีใด ก็ย่อมต้องมี

การสอบ/การวัดผลการเรียนเป็นส่วนหนึ่งอยู่เสมอ การสอบ/วัดผลการเรียนจึงเป็นส่วนประกอบ
สำคัญท่ีจะทำให้การเรียนแบบ e-Learning เป็นการเรียนท่ีสมบูรณ์ บางวิชาจำเป็นต้องวัดระดับ
ความรู้ก่อนสมัครเข้าเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนในบทเรียน หลักสูตรท่ีเหมาะสมกับตนมากท่ีสุด 
ซึ่งจะทำให้การเรียนท่ีจะเกิดขึ้นเป็นการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่บทเรียนในแต่ละ
หลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท และการสอบใหญ่ก่อนท่ีจะจบหลักสูตร 

2.4 การนำ E-learning ไปใช้ประกอบการเรียนการสอน 
 1. สื่อเสริม (Supplementary) หมายถึงการนำ E-learning ไปใช้ในลักษณะส่ือ

เสริม กล่าวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ E-learning แล้ว ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ ในลักษณะอื่น  ๆ เช่น จากเอกสาร ประกอบการสอน จากวิดีทัศน์  (Video) ฯลฯ  
การใช้ e-Learning ในลักษณะนี้เท่ากับว่าผู้สอนเพียงต้องการ จัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่งสำหรับ
ผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาเพื่อให้ประสบการณ์พิเศษเพิ่มเติมแก่ผู้เรียนเท่านั้น 

 2. สื่อเติม (Complementary) หมายถึงการนำ e-Learning ไปใช้ในลักษณะ
เพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอื่นๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยังออกแบบ
เนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผู้เขียนแล้ว ในประเทศ
ไทย หากสถาบันใด ต้องการท่ีจะลงทุนในการนำ e-Learning ไปใช้กับการเรียน การสอนตามปรกติ 
(ท่ีไม่ใช่ทางไกล) แล้ว อย่างน้อยควรต้ังวัตถุประสงค์ในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) 
มากกว่าแค่เป็น ส่ือเสริม (Supplementary) เช่น  ผู้สอนจะต้องให้ ผู้ เรียนศึกษาเนื้ อหาจาก  
e-Learning เพื่อวัตถุประสงค์ ใดวัตถุประสงค์หนึ่ง เป็นต้น ท้ังนี้เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะของ
ผู้เรียนในบ้านเราซึ่งยังต้องการคำแนะนำจากครู ผู้สอนรวมท้ังการท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดการปลูกฝัง
ให้มีความใฝ่รู้โดยธรรมชาติ             

 3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการนำ e-Learning ไป
ใช้ในลักษณะแทนท่ี การบรรยายในห้องเรียน ผู้เรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน์ ในปัจจุบัน 
e-Learning ส่วนใหญ่ในต่างประเทศ จะได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ในการใช้เป็นส่ือหลัก
สำหรับแทนครู ในการสอนทางไกล ด้วยแนวคิดท่ีว่า มัลติมีเดีย ท่ีนำเสนอทาง e-Learning สามารถ
ช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาได้ใกล้เคียงกับการสอนจริงของครูผู้สอนโดยสมบูรณ์ได้  
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2.5 ระดับของสื่อสำหรับสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning)(กิมตระกูล, 2550) 
 1. ระดับเน้นข้อความออนไลน์ (text online) เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้

จะอยู่ในรูปของข้อความเป็นหลัก e-Learning ในลักษณะนี้จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI)  
ซึ่งเน้นเนื้อหาท่ีเป็นข้อความ ตัวอักษรเป็นหลัก ซึ่งมีข้อดี ก็คือ การประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการ
ผลิตเนื้อหาและการบริหารจัดการการเรียนรู้ 

 2. ระดับรายวิชาออนไลน์เชิงโต้ตอบและประหยัด (Low Cost Interactive 
Online Course) เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยู่ในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ
วิดีทัศน์ ท่ีผลิตขึ้นมาอย่างง่าย ๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ 
ควรจะต้องมีการพัฒนาLMS ท่ีดีเพื่อช่วยผู้ใช้ในการสร้างและปรับเนื้อหาให้ทันสมัยได้อย่างสะดวก
ด้วยตนเอง 

 3. ระดับรายวิชาออนไลน์คุณภาพสูง (High Quality Online Course) เนื้อหา
ของ e-Learning ในระดับนี้จะอยู่ในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กล่าวคือ การผลิตต้องใช้
ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญเนื้อหา (content experts) ผู้เช่ียวชาญการออกแบบ
การสอน (instructional designers) และ ผู้เช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (multimedia experts) 
ซึ่งหมายรวมถึง โปรแกรมเมอร์ (programmers) นักออกแบบกราฟิก (graphic designers) และ/
หรือผู้เช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (animation experts) e-Learning ในลักษณะนี้จะต้องมีการ
ใช้เครื่องมือ หรือโปรแกรมเฉพาะ เพิ่มเติมสำหรับท้ังในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาด้วย ตัวอย่าง
โปรแกรมในการผลิต เช่น Macromedia Flash และ ตัวอย่างโปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เช่น โปรแกรม
Macromedia Flash Player และ โปรแกรม Real Player Plus เป็นต้น 

2.6 ลักษณะสำคัญของ E-Learning 
 (กิมตระกูล, 2550) กล่าวว่า E-Learning ท่ีดีควรจะประกอบไปด้วยลักษณะสำคัญ 

ดังนี้ 
1. Anywhere Anytime หมายถึง E-Learning ควรต้องช่วยให้โอกาสในการ

เข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง ในท่ีนี้หมายรวมถึงการท่ีผู้เรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตาม
ความ สะดวกของผู้เรียน เช่น ในประเทศไทย ควรมีการใช้เทคโนโลยีการนำเสนอเนื้อหาท่ีสามารถ 
เรียกดูได้ท้ังขณะท่ีออนไลน์ (เครื่องมือมีการเช่ือมต่อกัน) และในขณะท่ีออฟไลน์ (เครื่องมือไม่มีการ
ต่อเช่ือมกับเครือข่าย) 

2. Multimedia หมายถึง E-Learning ควรต้องคำนึงการนำเสนอเนื้อหาโดยใช้
ประโยชน์ จากส่ือประสมเพื่อช่วยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผู้เรียนเพื่อให้เกิดความคงทนใน
การเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
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 3. Non-Linear หมายถึง E-Learning ควรต้องมีการนำเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีไม่
เป็นเชิงเส้นตรง คือ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาตามความต้องการโดย E-Learning จะต้องจัดหาการ
เช่ือมโยงท่ียืดหยุ่นแก่ผู้เรียน 

 4. Interaction หมายถึง E-Learning ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบ กับเนื้อหา
หรือผู้อื่นได้ คือ  

 - E-Learning ควรต้องมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเนื้อหา 
รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ด้วย
ตนเองได้ 

 - E-Learning ควรต้องมีการจัดหาเครื่องมือในการใช้ช่องทางแก่ผู้เรียนในการ
ติดต่อส่ือสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู้สอน วิทยากร ผู้เชียวชาญ 
หรือเพื่อน ๆ 

 5. Immediate Response หมายถึง E-Learning ควรต้องมีการออกแบบให้มีการ
ทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะ
ของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) ก็ตาม 

2.7 บทเรียนออนไลน์  
  ความหมายของบทเรียนออนไลน์ e-Learning  
            (กิมตระกูล , 2550) ได้ให้ความหมายบทเรียนออนไลน์ (Online) e-Learning  
(อีเลิร์นนิ่ง) คือ การใช้เทคโนโลยีท่ีมีอยู่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) สร้างการศึกษาท่ีมี
ปฏิสัมพันธ์ และการศึกษาท่ีมีคุณภาพสูง ท่ีผู้คนท่ัวโลกมีความสะดวก และสามารถเข้าถึงได้อย่าง
รวดเร็ว ไม่จำกัดสถานท่ีและเวลา เป็นการเปิดประตูการศึกษาตลอดชีวิตให้กับประชากร" 
            ปี 2000 คุณ Krutus ได้ให้คำนิยามไว้ว่าบทเรียนออนไลน์ (Online) อีเลิร์นนิง  
(e-Learning) หมายถึง รูปแบบของเนื้อหาสาระท่ีสร้างเป็นบทเรียนออนไลน์สำเร็จรูป ท่ีอาจใช้
ซีดีรอม (CD-ROM) เป็นส่ือกลางในการส่งผ่าน หรือใช้การส่งผ่านอินเทอร์เน็ต ( Internet) หรือ
เครือข่ายภายใน ท้ังนี้อาจจะอยู่ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยการฝึกอบรม (Computer Based 
Training: CBT) และการใช้เว็บเพื่อการฝึกอบรม (Web Based Training: WBT) หรือการเรียนการ
สอนทางไกล (Distance Learning) ผ่านดาวเทียมก็ได้ 
            จากเว็บไซต์ http://www.capella.edu/elearning ได้ให้ความหมายบทเรียน
ออนไลน์ (Online) e-Learning (อีเลิร์นนิ่ง) คือ นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงวิธีเรียนท่ี
เป็นอยู่ เดิม เป็นการเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า เช่น อินทราเน็ต ( Intranet) เอ็กซ์ทราเน็ต 
(Extranet) อิน เตอร์ เน็ ต  ( Internet) ดาวเที ยม  แผ่นซี ดี  (CD) วี ดิ โอ เทป (VDO Tape) ฯลฯ  
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ดังนั้นจึงหมายรวมถึงการเรียนทางไกล (Distance Learning) การเรียนผ่านเว็บ ห้องเรียนเสมือนจริง 
(Virtual classroom) ซึ่งมีจุดเช่ือมโยงคือ เทคโนโลยีการส่ือสารเป็นส่ือกลางของการเรียนรู้ 
            ผศ.ดร.ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง จากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้ให้คำ
จำกัดความไว้ 2 ความหมาย คือบทเรียนออนไลน์ (Online) อีเลิร์นนิง (e-Learning) ความหมายแรก
บทเรียนออนไลน์ (Online) อีเลิร์นนิง (e-Learning) หมายถึง การเรียนเนื้อหา หรือสารสนเทศ
สำหรับการสอน หรือการอบรม ซึ่งใช้การนำเสนอด้วยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ผสมผสาน
กับการใช้ภาพเคล่ือนไหว (Animation) วีดิทัศน์ และเสียง (Sound) โดยอาศัยเทคนโลยีของเว็บ 
(Web Technology) ใน ก ารถ่ า ย ท อ ด เนื้ อ ห า  ร ว ม ท้ั ง ใ ช้ เท ค โน โล ยี ก า ร จั ด ก ารค อ ร์ ส  
(Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนต่าง ๆ 
            ความหมายท่ีสองบทเรียนออนไลน์ (Online) อีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) คือ การเรียน
ในลักษณะใดก็ได้ ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ 
(Computer) เครือข่ายอินทราเน็ต (Intranet) อินเตอร์เน็ต (Internet) เอ็กซทราเน็ต (Extranet)  
หรือสัญญาณโทรทัศน์ สัญญาณดาวเทียม    
            นายบุญเลิศ อรุณพิบูลย์ และ นายบุญเกียรติ เจตจํานงนุช ได้ให้ความหมายบทเรียน
ออนไลน์  (Online) อี เลิร์นนิง (e-Learning) คือ การใช้ทรัพยากรต่างๆ ในระบบอินเตอรเน็ต 
(Internet) มาออกแบบและจัดระบบเพื่อสร้างระบบการเรียนการสอน โดยการสนับสนุนและสงเสริม
ให้เกิดการเรียนรู้อยางมีความหมายตรงกับความตองการของผู้สอน และผู้เรียน เช่ือมโยงระบบเป็น
เครือขายท่ีสามารถเรียนรู้ไดทุกท่ี ทุกเวลา และทุกคน สามารถประเมิน ติดตามพฤติกรรมผู้เรียนได้  
เสมือนการเรียนในห้องเรียนจริง โดยสามารถพิจารณาไดจากคุณลักษณะ ดังนี้ 
  - เว็บไซต์ท่ีเกี่ยวของกับการศึกษา เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาใด วิชาหนึ่งเป็นอย่าง
น้อย หรือ การศึกษาตามอัธยาศัย  
  - ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จากทุกท่ีทุกเวลาโดยอิสระ  
  - ผู้ เรียนมีอิสระในการเรียน การบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละเนื้ อหา  
ไม่จำเป็นต้องเหมือนกัน หรือพร้อมกับผู้เรียนรายอื่น  
  - มีระบบปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ 
            - มีเครื่องมือท่ีวัดผลการเรียนได้  
            - มีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างมีระบบ  
            - ผู้สอนมีสภาพเป็นผู้ช่วยเหลือผู้เรียนในการค้นหา การประเมิน การใช้ประโยชน์
จากเนื้อหา จาก ส่ือรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีให้บริการ  
            - มีระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System/LMS) 
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            - มีระบบบริหารจัดการเนื้อหา/หลักสูตร (Content Management 
System/CMS) 
 สรุป บทเรียนออนไลน์ e-Learning คือ การจัดการเรียนการสอน จัดอบรมผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (internet) ประกอบไปด้วยส่ือ ข้อความ เสียง วีดีโอ และส่ือมัลติมีเดีย มีการ
ออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน มีระบบบริการจัดการเนื้อหา (CMS) และระบบจัดการการเรียนรู้ 
(LMS) 

2.8 การเรียนการสอนในรูปแบบ E-learning 
            การเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning นั้น เป็นการจัดการการศึกษารูปแบบใหม่ 
ท่ีสามารถอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้จากเนื้อหา
บทเรียนท่ีจัดเตรียมไว้ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ทุกท่ีและทุกเวลา ตามความต้องการ ซึ่งการ
เรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning นั้น จะเป็นการจัดการการเรียนการสอนโดยผ่านระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) 
  การเข้าเรียน 
  การเข้าเรียนโดยหลักการของ e-Learning จะเริ่มต้นด้วยการ Log in เข้าสู่ระบบ 
เพื่อเข้าเรียนบทเรียนท่ีต้องการผ่านทาง ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ท่ีมีการจัดเตรียม
เนื้อหาบทเรียน ท่ีอยู่ในรูปแบบส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Content) ท่ีมีความสวยงาม 
น่าสนใจ มีการทำกิจกรรมการเรียนต่างๆ เช่น การทำการบ้าน (Assignment) การทำรายงาน 
โครงงานต่าง ๆ 
  บทบาทของผู้เรียน  
  บทบาทของผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องวางแผนการเรียนของตนเอง แบ่งเวลาในการเรียน 
เรียนรู้จากเนื้อหาบทเรียน และ ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากเนื้อหาวิชาการท่ีอาจารย์ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ให้ รวมถึงการติดต่ออาจารย์ และผู้เรียนด้วยกัน เพื่อสอบถามข้อสงสัย และร่วมวิเคราะห์
ข้อมูล และแสดงความคิดเห็น หรือแบ่งปันองค์ความรู้กันระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผ่านเครื่องมือการ
ติดต่อส่ือสารภายในระบบ เช่น Video Conference และ Webboard ฯลฯ 
  บทบาทของผู้สอน 
  ผู้สอน ในการจัดการเรียนการสอนแบบ e-Learning นั้น จะเปล่ียนบทบาทจากการ
ท่ีเป็นผู้บรรยาย และป้อนข้อมูลให้กับผู้เรียน มาเป็นผู้ท่ีจัดหาเนื้อหาวิชาการ ออกแบบขั้นตอนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน และอำนวยความสะดวกการจัดเตรียมเนื้อหาวิชา ทำการวิเคราะห์ และคัดเลือก
เนื้อหา โดยแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ส่วนท่ีสำคัญท่ีนักศึกษาจำเป็นต้องเข้าใจ และจดจำได้ ส่วนท่ี
นักศึกษานักศึกษาต้องคิดวิเคราะห์ เพื่อกระตุ้นให้เกิดการคิดต่อยอดและประยุกต์ใช้ และเนื้อหาส่วน
ท่ีเป็นความรู้เสริมประกอบการเรียนในวิชานั้น ๆ 
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  การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน สำหรับการเรียนแบบ e – Learning 
  - สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ และใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี  
  - เพื่อการเรียนเนื้อหาบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพควรใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีมี
ความเร็วไม่ต่ำกว่า 256 K 
  - ผู้เรียนจะต้องวางแผนการเรียน แบ่งเวลาในการเรียน ควบคุมการเรียนให้เป็นไป
ตามความพร้อมและความสามารถของตนเองควบคู่ไปกับตารางการเรียนการสอนของทางสถาบัน 
  บทเรียน e-Learning 
  บทเรียน e-Learningผู้เรียนจะต้องวางแผนการเรียนของตนเอง แบ่งเวลาในการ
เรียน เรียนรู้จากเนื้อหาบทเรียน และ ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากเนื้อหาวิชาการท่ีอาจารย์ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ให้ รวมถึงการติดต่ออาจารย์ และผู้เรียนด้วยกัน เพื่อสอบถามข้อสงสัย และร่วมวิเคราะห์
ข้อมูล และแสดงความคิดเห็น หรือแบ่งปันองค์ความรู้กันระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผ่านเครื่องมือการ
ติดต่อส่ือสารภายในระบบ เช่น Video Conference และ Webboard ฯลฯ 
  การทำแบบทดสอบ          
  การทำแบบทดสอบก่อน และหลังเรียน ( Pre-Test and Post-Test ) เพื่อให้ผู้เรียน
ได้ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 
  การติดต่อสื่อสาร 
  ผู้เรียนสามารถติดต่อส่ือสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนด้วยกันเอง เพื่อร่วม
แสดงความคิดเห็น หรือซักถามเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ ผ่านเครื่องมือติดต่อส่ือสาร เช่น 
Video Conference หรือ Webboard ได้ 
  การติดตามพฤติกรรมการเรียน 
           นอกจากนี้ การเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning ยังมีการติดตามพฤติกรรมการ
เข้าเรียนของผู้เรียนโดยการบันทึกการเข้าเรียน และเข้าทำกิจกรรมต่าง ๆ ภายในระบบ เพื่อให้ผู้เรียน 
และผู้สอน เรียกดูรายงานสถิติการเข้าเรียนได้เป็นรายบุคคล 
 

3. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 3.1 ความหมายของ Game 
 เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความ
สนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทาง
การศึกษาได้ เกมประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์การแข่งขันและปฏิสัมพันธ์เกมมักจะเป็นการ
แข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือท้ังสองอย่างรวมกันซึ่งส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ  
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ใช้เป็นรูปแบบของการออกกำลังกาย หรือการศึกษาบทบาทสมมุติและจิตศาสตร์เป็นต้น การแข่งขันที่
มีกติกากำหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์การแสดงเพื่อสาธิต
กิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหล่ียมเพื่อหักล้างกัน 
เช่น เกมการเมือง ลักษณะนาม เรียกการแข่งขันหรือการเล่นท่ีจบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง  ๆ 
เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม 
 3.2 หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game dynamics) 
  1. ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards)  
  มนุษย์เราต่างก็ถูกกระตุ้นด้วยของรางวัลกันท้ังส้ิน ซึ่งจะทำให้เราต้องกระทำการ
อย่างใดอย่างหนึ่ง ท้ังท่ีจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ครั้งแล้วครั้งเล่า เช่น ปรับพฤติกรรม เป็นต้น เพื่อให้
ได้มาด้วยรางวัลก้อนโตในการทำเกม ระบบการให้รางวัลท่ีง่ายท่ีสุดก็คือการสะสมแต้ม ซึ่งเมื่อสะสม
ถึงจุดหนึ่งก็จะได้รางวัลเป็น ผลตอบแทน 
  2. ความต้องการประสบผลสำเร็จ (Achievement) 
  คนบางคนถูกกระตุ้นโดยเป้าหมายความสำเร็จท่ีต้ังไว้ไม่ว่ามันจะยากเย็นยาวนาน
ขนาดไหนก็ตามคนประเภทนี้ก็มักจะมีแนวโน้มชอบส่ิงท่ีท้าทาย แต่ก็จะมีเป้าหมายท่ีสามารถบรรลุได้
เป็นลำดับ ๆ ไป ไม่ใช่เพ้อฝันเกินจริง และส่ิงท่ีคนพวกนี้ภาคภูมิใจท่ีสุดก็คือการได้รับการยอมรับจาก
คนอื่นจากผลความสำเร็จในเป้าหมายนั่นเอง 
  3. ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status or Respect) 
  คนเราเกือบร้อยท้ังร้อย ต้องการได้รับการยอมรับจากผู้อื่น ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล็ก ๆ 
น้อย ๆ อย่างการถูกให้ความสนใจ หรือการยอมรับในสถานภาพ การเป็นท่ีรู้จัก การมีช่ือเสียง การ
ได้รับเกียรติ หรือในสุดแล้วก็คือการได้รับการเคารพจากผู้อื่น คนเราก็จึงพยายามจะทำกิจกรรมอะไร 
ก็ตามแต่ท่ีจะให้ได้มาซึ่งส่ิงเหล่านี้ ซึ่งในโลกของเกม การได้เล่ือนลำดับช้ัน และได้ โล่รางวัล หรือ
ของขวัญพิเศษ ก็จะทำให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะทำให้เกิดการยอมรับอย่างกว้างขวางในเกม 
  4. การแสดงว่าเป็นคนใจดี (Altruism) 
  การให้ของขวัญแก่กันนับเป็นแรงกระตุ้นอย่างดีในการสร้างความสัมพันธ์กันใน
ชุมชน ซึ่งของขวัญแต่ละช้ินก็มีราคาและคุณค่าท่ีแตกต่างกันไป ผู้ให้ของขวัญก็จะพยายามหาของขวัญ
ท่ีมีคุณค่ามากกว่า เพื่อแสดงความปรารถนาดีของตนเองแก่คนท่ีจะมอบให้เป็นพิเศษ ในโลกของเกม 
การให้ของขวัญถือว่าเป็นแรงจูงใจท่ีสำคัญมาก ในสร้างกลไก “การเสาะหาลูกค้าใหม่ และการรักษา
ลูกค้าเก่า” (acquisition and retention mechanic) โดยเมื่อคุณได้รับของขวัญจากใครในเกม คุณ
ก็จะถูกดึงเข้าไปสู่เกม และก็มีแรงจูงใจท่ีจะให้ของขวัญต่อไปให้เพื่อน ๆ ท้ังหมดของคุณ ซึ่งถือเป็น
การสร้างวงจรของการดึงสมาชิกใหม่เข้าร่วมวง (acquisition) และทุก ๆ ครั้งท่ีคุณได้รับของขวัญ  
ก็จะทำให้คุณต้องเอาของขวัญไปใช้ซึ่งมันก็ถือว่าเป็นยึดโยงให้คุณอยู่กับเกมตลอดไป (retention) 
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  5. การแสดงออกของความเป็นตัวตน (Self-expression) 
  มนุษย์เราส่วนใหญ่ต่างก็มีความต้องการท่ีจะแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตัวเอง
ออกมา ท่ีจะให้แตกต่างจากคนอื่น ๆ รอบข้าง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องรสนิยม เผ่าพันธุ์หรือสังกัดของตัวเอง 
จนกระท่ังบุคลิกส่วนตัวดังนั้นการซื้อสินค้าเสมือน (virtual goods) ในเกมจะเป็นการแสดงตัวตนออก
ชัดเจน เช่นเดียวกับการเลือกซื้อของในโลกความเป็นจริง ไม่ว่าส่ิงของเสมือนท่ีได้มาจะได้มาจากการ
ได้รางวัล ของขวัญ หรือซื้อมาด้วยเงินก็ตามและท่ีเด่นชัดท่ีสุดในการแสดงออกความเป็นตัวตนโนโลก
เสมือนของเกมก็คือการสร้างรูปอวตาร (avatar) แทนตัวเองนั่นเอง 
  6. ความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
  คนเราแต่ละคนต่างก็มีแรงจูงใจโดยการแข่งขันกันท้ังนั้น และมันได้ถูกพิสูจน์แล้วว่า
การจัดสภาพแวดล้อมให้มีการแข่งขัน และมีการให้รางวัลแก่ผู้ชนะ ก็จะทำให้ประสิทธิภาพท้ังระบบ
สูงขึ้นชัดเจน ท้ังนี้ เพราะมันมีเกิดการเปรียบเทียบเกิดขึ้น ตัวอย่างการสร้างบรรยากาศการแข่งขันใน
เกม เช่น การจัดทำตารางคะแนนผู้นำ (leader board) โดยแสดงรายช่ือผู้ท่ีได้แต้มหรือรางวัลสูง  
ไว้ด้านบนเรียงมาตามลำดับอย่างน้อย ๆ ก็แสดง 10 ช่ือ หรือแสดงท้ังหมด ก็จะสร้างบรรยากาศการ
แข่งขันได้เป็นอย่างด 
 3.3 แนวคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification Theory) 
 เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) มีการระบุความหมายไว้ว่าเป็นการนำรูปแบบและแนวคิดของ
การเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อื่นๆ ท่ีไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม เพื่อสร้างความน่าสนใจและกระตุ้น
ให้ เกิดการมี ส่วนร่วมจากผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกฝ่าย (Deterding, 2011) โดยเทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน  
ไม่จำเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ แต่เป็นการนำเอาเทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม เข้ามา
ประยุกต์ในกิจกรรมเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งกลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกม คือ 
การให้รางวัลแก่ผู้เล่นท่ีทำภารกิจสำเร็จ โดยรางวัลประกอบด้วย คะแนน (Points) สัญลักษณ์สำเร็จ 
(Achievements badges) และระดับความสามารถ (Levels) ส่วนประกอบท่ีสำคัญของแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ันคือ การแข่งขัน ผู้เล่นทุกคนจะพยายามทำให้ตนเองได้รับรางวัลเพื่อการเป็นผู้ชนะ  

(Bae, 2014)  
 แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเป็นการนำแนวทางในการออกแบบเกม ได้แก่ การใช้องค์ประกอบของ
เกม (Game element) การออกแบบเกม (Game design techniques) และองค์ประกอบในบริบท
ท่ีไม่ใช่เกม (Non-game context) มาใช้อย่างเหมาะสม เช่น ในธุรกิจ ในการจัดการเรียนการสอน 
โดยมีองค์ประกอบสำคัญ  คือ ความสนุก (Entertain) ไม่ซับซ้อน (Simplify) ความท้าทาย 
(Challenge) การแสดงผลทันที (Real-time) การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม (Social) และการให้รางวัล 
(Real Rewards) และองค์ประกอบ ท่ี  พบได้ใน เกม อาทิ  การเก็บแต้มสะสม ระ ดับ เลเวล  
ค่าประสบการณ์ภารกิจเงื่อนไขต่าง ๆ นำมาออกแบบกิจกรรมร่วมกันเพื่อเพิ่มระดับและเงื่อนไขการ
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รับรางวัล ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นให้เกิดความรู้สึกอยากทำให้บรรลุเป้าหมายและมีความสุขท่ีได้ทำ
มากขึ้น (ธีรเกียรติ เกิดเจริญ, 2556) แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับ การใช้หลักการสร้างแรงจูงใจของ
การเอาชนะและรับรางวัลตอบแทน ซึ่งเป็นส่ิงพื้นฐานท่ีเกมส่วนใหญ่ใช้กันอย่างแพร่หลาย 
 3.4 ความหมายของ Gamification 
 (Kapp, 2012) ได้กล่าวว่าจุดเริ่มต้นของเกมมิฟิเคชันคือ การนำร่องในการใช้เพื่อความบันเทิง 
เช่น การนำกลศาสตร์การเล่นเกม ท่ีไม่ใช่เกม โดยเฉพาะการมุ่งเน้นไปท่ีผู้บริโภคท่ีใช้งานเว็บไซต์และ
เว็บไซต์บนมือถือ ส่งเสริมให้คนใช้งานแอพพลิเคชัน ดึงดูให้ผู้ใช้งานมีการแข่งขันท่ีพฤติกรรมเช่ือมต่อ
กับแอพพลิเคชัน ด้วยเทคโนโลยีเกมมิฟิ เคชันท่ีดึงดูดให้เกิดความสนใจ การส่งเสริมทำให้เกิด
พฤติกรรมท่ีต้องการ เช่น ดึงดูดเข้ามาในเกม เป็นเทคนิคท่ีสามารถสนับสนุนให้มีการปฏิบัติเพิ่มขั้น 
เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้กลศาสตร์พื้นฐานของเกมสุนทรียภาพ ท่ีดึงดูดให้คนคิด สร้างแรงบัลดาลใจใน
การทำซึ่ งตรงกับ งานวิ จัยของ (Muntean,2011) ไ ด้ทำวิ จัย เรื่ อ ง  Raising engagement in  
e-learning through gamification ซึ่งได้ศึกษาเรื่องของการนำเกมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในกระบวนการ
เรียนในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่าการใช้เกมในกระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟิเคชันไม่ใช่ส่ิงใหม่
ดังนั้น จึงเป็นส่ิงท่ีจำเป็นอย่างยิ่งในการมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงระกว่างผู้สอนและผู้เรียน เพราะได้ใช้  
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการแก้ปัญหาในกรบวน e-learning หลาย ๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
ได้แก่ พื้นฐานทางกายภาพของการศึกษาและเป็นเทคนิคท่ีใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่ง
ผู้สอนและผู้เช่ียวชาญหลายท่านเคยใช้มาแล้วหลายปี เช่นการมอบหมายคะแนนเพื่อให้ทำกิจกรรม
หลาย ๆ อย่าง การนำเสนอผลย้อนกลับท่ีถูกต้อง การกระตุ้นการทำโครงการเป็นทีมอย่างมีลำดับ
ขั้นตอน การจัดลำดับความสำคัญ และวิธีการใหม่ๆ ท่ีจะประสานเข้าด้วยกัน ซึ่ง Kapp ได้กล่าวถึง  
Kim เจ้าของ Community Building on the Web ว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคท่ีจะทำให้
ดึงดูดให้ทำกิจกรรมมากขึ้นและเพื่อความสนุกสนานด้วยเช่นกัน (Kapp, 2012; Muntean, 2011) 
 ความหมายของ Gamification จาก Wikipedia ก็คือ การใช้แนวคิดเรื่องเกม และกลไกของ
เกม ในการช่วยในเรื่องท่ี ไม่ ใช่เกมเพื่ อ ท่ีจะสร้างปฏิ สัมพันธ์กับ ผู้ใช้และแก้ไขปัญหาต่างๆ  
Gamification นั้นถูกใช้ในแอพลิเคชันและกระบวนการในการปรับปรุง user engagement, ROI, 
คุณภาพข้อมูล, การส่งมอบได้ตามเวลา และการเรียนรู้  
 กลยุทธ์ทางธุรกิจท่ีประยุกต์ใช้เทคนิคการออกแบบเกมมาใช้กับเรื่องท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้าง
ประสบการณ์เหมือนเล่นเกม เพื่อขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามท่ีต้องการ 
(ใหลสกุล, 2558) 
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 เกมมิฟิเคชัน (Gamiifcation) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตัวเกม  
เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู้เรียน
เกิดพฤติกรรม ตรวจสอบปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (เลิศบำรุงชัย, 2560) 
 เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ใน
บริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม และสร้างประสบการณ์เหมือน การเล่นเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจ ส่งเสริม 
กระตุ้น ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการ ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ (บุญลือ, 2560)  

(ญานินธร,2557) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิเคชัน ว่าคือ แนวคิดท่ีนำเอาทฤษฎีของเกม เทคนิคการ
ออกแบบเกม ได้แก่ การสะสมแต้ม (Score) การเล่ือนระดับ (Level) การบ่งบอกระดับ (Badges or 
Achievements) เงินตราเสมือน (Virtual currency) ของรางวัล (Gifting) การซื้อขาย/แลกเปล่ียน 
(Trading) และเทคนิคอื่นๆ ท่ีใช้ในเกมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ในการเรียนรู้ โดยทำให้เกิดการเรียนรู้เป็นเสมือนเกมการแข่งขัน ระบบจะแสดงให้เห็นว่า ตอนนี้เรามี
คะแนนในการเรียนรู้เท่าไร เมื่อเทียบกับคนอื่น ใครกำลังเป็นผู้ทำคะแนนนำอยู่ และเมื่อครบตามเวลา
ท่ีกำหนดไว้ใครมีคะแนนสูงสุด ก็จะมีรางวัล พร้อมกันนั้นยังได้รับการจารึกช่ือไว้เสมือนการประกาศ
ศักดาให้รู้ว่าใครคะแนนสูงสุด ท่ีสำคัญต้องพยายามรักษาตำแหน่งแชมป์นี้ไว้ให้ได้ ในขณะเดียวกัน
ระบบก็จะเชิญชวนให้คนอื่นๆ อยากจะเข้ามา ล้มแชมป์ในการเรียนรู้ด้วย รวมท้ังมี Feedback  
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนกลับมาเล่นซ้ำอีกหลาย ๆ ครั้ง 
 (คนองชัยยศ,2555) ในภาษาอังกฤษจะมีคำว่า Gamify อ่านว่า เกมมิฟาย หรือหากทำให้เป็น
คำนามก็จะใช้ว่า Gamification (เกมมิฟิเคชัน)  นั่นคือ การใช้วิธีการออกแบบเกม การละเล่น หรือ
แนวคิดในเกมเป็นเครื่องมือต่อยอดบริการใด ๆ ก็ได้ ท่ีนอกเหนือจากการเล่นเกมเพื่อความบันเทิง 
โดยท่ัวไปใช้กับการประยุกต์แนวคิดของเกมการละเล่น เข้ากับเครื่องมือต่อยอดบริบทใด ๆ ก็ได้  
ท่ีนอกเหนือจากการเล่นเกมเพื่อความบันเทงโดยท่ัวไปใช้กับการประยุกต์แนวคิดของเกมการละเล่น 
เข้ากับเครื่องมือหรือกระบวนการเพื่อกระตุ้นให้คนใช้งานเข้าถึงเครื่องเมือ หรือกระบวนการใหม่  ๆ 
นั้นได้ง่ายขึ้น เกมมิฟิเคชัน คือการทำให้เป็นเกม นั้นจะทำให้ผู้ใช้อยากใช้งานมากขึ้น เพราะเกิด
ความรู้สึกท้าทายอยากเอาชนะอุปสรรคหรือด่านต่าง ๆ ท่ียังไม่รู้คำตอบหรือยังไม่สามารถเอาชนะได้ 
ซึ่งเป็นหลักจิตวิทยา 
 (จือเหลียง ,2554) ได้กล่าวถึง เกมมิฟิ เคชัน ว่า เป็นการนำมาใช้เพื่อสร้างความรับรู้  
(Awareness) ความผูกพันและประสบการณ์ร่วม (Engagement) Foursquare เองก็ใช้กลยุทธ์เกม
มิฟิเคชัน เช่น Check-in ตามสถานท่ีต่างๆท่ีทำให้คุณได้รับแต้มและ badge ซึ่งจะกลายเป็นการ
แข่งขันเพื่อแย่งชิงความเป็น mayor ของสถานท่ีนั้น ๆ ซึ่งเทียบกับเกมแล้วก็จะมีการเพิ่ม level  
มีตารางอันดับคะแนนในการใช้งานสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการจะแข่งขัน เพื่อให้ได้อันดับ
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สูงๆ ซึ่งทำให้ Foursquare เป็นมากกว่าโซเชียลเน็ตเวิร์คอื่น ๆ ท่ีเน้นรูปแบบความสัมพันธ์และ
กิจกรรมท่ีต้องทำระกว่างกันอย่างหนึ่งท่ีมนุษย์จะชอบเอาชนะความท้าทาย 
 (Muntean, 2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช้
เกม การให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในเกม และได้ความรู้สึกเหมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับท่ีได้กล่าวว่าการ
นำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช้เกมนี่คือการให้ผู้เล่นได้รู้สึกเป็นเจ้าของ เป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกันกับเกม 
 (Deterding, 2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่
เกม เกมมิฟิเคชัน ในด้านการศึกษา คือ การนำรูปแบบของเกมมาใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกม การนำแนวคิด
และกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมท่ีไม่ใช่เกมสมัยก่อน หากพูดถึงเกมจะดูเหมือนส่ิงท่ี
ให้ความบันเทิงอย่างเดียว แต่เมื่อเวลาผ่านไป เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้เข้ามามีบทบาทกับชีวิตคนเรา
มากขึ้น จึงได้มีการทำให้เกมเกิดประสิทธิภาพต่อผู้เล่น ไม่ใช่เพื่อความบันเทิงอย่างเดียวแต่ยัง
สอดแทรกความรู้ทางการศึกษาเข้าไปอีกด้วย 
 (Kapp, 2012) ใช้องค์ประกอบท่ีเหมือนกับเกมหรือความสนุกสนาน เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้และข้อตกลง ผลทางบวกและการเปล่ียนพฤติกรรมท่ีอธิบายไว้ เป็นผลมาจากกระบวนการของ 
“เกมมิฟิเคชัน” และได้ให้คำจำกัดความท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 
  (1) Game-Based แนวคิดโครงสร้างคำจำกัดความของเกม อธิบายไว้มากกว่าการ
ใช้เกมมิฟิเคชัน เป้าหมายการสร้างระบบเพื่อใช้กับผู้เรียน ผู้เล่น ลูกค้า และพนักงาน ในการสร้างแรง
ดึงดูดและความท้าทายท่ีเป็นนามธรรม ท่ีถูกกำหนดด้วยข้อตกลงให้มีการทำงานร่วมกัน และผล
ป้อนกลับเป็นผลลัพธ์เชิงปริมาณ ตามหลักการแล้วจะนำเอาหลักการผลของทางอารมณ์ นั่นเป็น
เป้าหมาย คือ การสร้างเกมท่ีใช้กับคนในการแชร์ความคิด เวลา และพลัง 
  (2) Mechanice กลศาสตร์ของการเล่นเกมไต่ระดับ การไดรับเหรียญตราสัญลักษณ์
สะสมแต้ม (point systems) คะแนน ในเวลาท่ีจำกัด นี่เป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีใช้ในหลาย ๆ เกม 
กลศาสตร์อย่างเดียวยังไม่เพียงพอกับการเปิดประสบการณ์ท่ีน่าเบ่ือ เกมท่ีดูเหมือนกับดึงดูดให้เกิด
ประสบการณ์แต่การสร้างเกมท่ีรุนแรงจะไม่มีอยู่ในกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน 
  (3) Game Thinking เป็นส่วนสำคัญท่ีสุดในองค์ประกอบเกม มันคือแนวคิดของการ
คิดเกี่ยวกับประสบการณ์ เช่น วิ่งเยาะ ๆ หรือการวิ่งในทุก ๆ วัน การปรับเปล่ียนกิจกรรมให้เป็น
องค์ประกอบหนึ่งของการแข่งขัน การทำงานร่วมกัน การสำรวจหรือการค้นหา และกาบอกเล่า
เรื่องราว อย่างไรก็ตาม การวิ่งท่ีจะกลายเป็นกระบวนทางสังคม เพราะมีการแข่งขันกับเพื่อนและคน
อื่นๆ ในขณะท่ีจำลองสถานการณ์ข้อมูลเสนอสนับสนุนให้เกิดส่ิงแวดล้อมร่วมกัน และผู้วิ่งบอกถึง
เรื่องราวของการวิ่งเป็นพัน ๆ ไมล์ เพื่อให้รอดพ้นจากซอมบี้ การจัดโรงงานเสมือนให้ทดลองจัดการ
ดูแลให้เหมือนกับเป็นโรงงานจริง แนวทางการเรียนรู้ให้เกิดทักษะความเป็นผู้นำ 
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  (4) Engage เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการของเกมมิฟิเคชัน คือ การทำให้ผู้ใช้
ติดตามและแก้ปัญหา ในกระบวนการท่ีมีการสร้างขึ้นมา จุดสำคัญของเกมมิฟิเคชัน คือ ข้อตกลง
พื้นฐานส่วนบุคคลหรือกติกา ในการกำหนดเป้าหมายให้ชัดเจน 
  (5 ) People สามารถเป็น ผู้ เรียน  ลูก ค้า หรือ ผู้ เล่น  มี ความเป็น ส่วนบุคคล  
ผู้ท่ีจะสร้างข้อตกลงในการสร้างกระบวนการ และผู้ท่ีจะทำให้เกิดแรงขับเคล่ือนให้เกิดการกระทำ 
  (6) Motivate Action แรงจูงใจเป็นกระบวนการท่ีมีพลังและให้ทิศทางวัตถุประสงค์
หรือหมายถึงเจตนาให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระทำ สำหรับส่วนบุคคลท่ีมีแรงกระตุ้น ความท้าทายท่ี
ไม่ยากเกินไปหรือง่ายเกินไป การขับเคล่ือนให้เกิดการกระทำร่วมกัน แรงจูงใจจึงเป็นองค์ประกอบ
หลักของเกมมิฟิเคชัน 
  (7) Promote Learning Gamification สามารถใช้ เป็น ตัวส่งเสริมการเรียนรู้
เพราะว่า หลายๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เป็นพื้นฐานทางกายภาพของการศึกษาและเป็น
เทคนิคท่ีออกแบบในการเรียนการสอนของผู้สอน ซึ่งมีผู้เช่ียวชาญท่ีเคยใช้มานานหลายปีแล้ว ตัวอย่าง
รายการมอบหมายคะแนนเพื่อให้ทำกิจกรรมหลาย ๆ อย่าง การนำเสนอผลย้อนกลับท่ีถูกต้องและ
การกระตุ้นการทำโครงการเป็นทีม อย่างมีลำดับขั้นตอน ในการศึกษาท่ีหลากหลายจึงเกิดความ
แตกต่างของการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่น การจัดลำดับขั้น ลำดับความสนใจ และส่วนอื่นๆ หรือวิธีการ
ใหม่ ๆ ท่ีจะประสานเข้าด้วยกัน ดังนั้นองค์ประกอบท่ีดึงดูดช่องว่างเกม นั้นเป็นท้ังแรงจูงใจและ
การศึกษาของผู้เรียน 
 (เจริญผล, 2558) ได้กล่าวว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชันหมายถึงการใช้คุณลักษณะได้แก่ รูปแบบ 
กระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วม กระตุ้น
ความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความพยายาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมาย จนได้รับผลตอบกลับเป็น
คะแนนการแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรคในแต่ละ
ระดับขั้น ทำให้เกิดการเปรียบเทียบและนำมาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจดึงดูด
ให้ ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ำอีกหลาย  ๆ ครั้ง และอยากใช้งาน 
มากยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 2 การเรียบเทียบ เกม กับเกมมิฟิเคชัน 

เกม เกมมิฟิเคช่ัน 
ก่อนเล่น ก่อนเล่น 
- ท้าทาย - มีเป้าหมาย 
- มีเป้าหมาย - ท้าทาย 
ระหว่างเล่น ระหว่างเล่น 
- หลุดพ้นจากความเครียด ตระหนักส่ิงท่ีอยู่
ข้างหน้า 

- ไม่เครียด กิจกรรมกลุ่ม เด่ียว 

- หลุดพ้นจากส่ิงท่ีอยู่ ส่ิงท่ีเป็น ทำส่ิงท่ีไม่เคยทำ - วิธีการใหม่ ความรู้ใหม่เสริมเนื้อหา 
- ได้รางวัล - เสริมแรง ได้รางวัล คะแนน 
หลังเล่น หลังเล่น 
- เป็นเรื่องเพ้อฝัน เล่ือนลอย ทำให้ต้องกลับไป
เล่นอีก 

- เป็นเรื่องจริง สนุก ทำให้ต้องกลับไปเล่นอีก 

 

ตารางที่ 3 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 
 Game Game-base Learning Gamification 

วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพื่อความ
บันเทิง ความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวัตถุประสงค์
เพื่อการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้น
การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม อาจใช้เพียงการ
สะสมคะแนนหรือรางวัลก็
ได้ 

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เป็นส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพจ้ะมีหรือไม่มีก็
ได้ เนื่องจากมีวัตถุประสงค์เพื่อ
การเรียนรู้ ผ่านกจิกรรมใน
ลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพจ้ะมีหรือไม่
มีก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

การเล่น การเล่นเพื่อความ
บันเทิงมาก่อน ส่วน
รางวัลจะมีหรือไม่ก็ได้ 
 
 

การเล่นจะเป็นการเลน่ผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ จะมีรางวัล
หรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้นการ
มีส่วนร่วม โดยให้
ความสำคัญกับรางวัลเป็น
หลัก 
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 Game Game-base Learning Gamification 

การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการสร้างยาก
และซับซ้อน หากเป็นกิจกรรม 
จะต้องมีการออกแบบเป็น
อย่างดี มีกฎกติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่ายเนื่องจากไม่มี
ตัวเกม เพียงแต่ใช้กลไก
ลองเกมผ่านองค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชัน 

ราคา สูงมาก เนื่องจากใช้
บุคคลากรในการสร้าง
เกมจำนวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้บุคลากร
ในการสร้างสรรค์รูปแบบของ
เกมและกิจกรรมจำนวนไม่มาก
และไม่ซับซ้อน 

ถูก เนื่องจากใช้บุคลากร
จำนวนน้อยแต่จะไปเน้น
ค่าใช้จ่ายในด้านของ
รางวัลซึ่งมีค่าใช้จา่ยน้อย 
เมื่อเทียบกับสองแบบแรก 

 

ตารางที่ 4 กลไกของการศึกษาท่ีใช้แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) กับการเรียน 
เกม ห้องเรียน 

1. คะแนนสะสม (Points) 1. คะแนน (Score) 
2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 2. เกียรติบัตรหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย (Badges) 
3. ระดับข้ัน (Levels) 3. ระดับช้ัน (Class) 
4. ตารางอันดับ (Leaderboard) 4. ตารางลำดับ (Board) 
5. การถูกท้าทาย (Challenges) 5. จูงใจ แรงขับ (Motivation) 
  1. คะแนนสะสม (Points) เป็นส่ิงท่ีใช้วัดความสำเร็จจากการใช้งาน ซึ่งคะแนน
มักจะถูกกำหนดไว้ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ และจะสะสมไปเรื่อยๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง 
  2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นเสมือนของท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษ
บางอย่าง ซึ่งต้องทำตามกิจกรรมพิเศษท่ีกำหนดไว้หรือมีเงื่อนไขพิเศษในการได้มา อย่างเช่น Badge 
ท่ีได้รับเมื่อมีการ Check-in ใน Foursquare 
  3. ระดับขั้น (Levels) พบเห็นได้ในเกมเกือบทุกเกมคือ มีระดับความยากท่ีเพิ่มข้ึน
เรื่อย ๆ เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ และเมื่อชนะได้จะเกิดความภูมิใจ  
ซึ่งเป็นเหมือนความสำเร็จเล็ก ๆ ในการเล่น 
  4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมในช่วงเวลา
หนึ่ง เพื่อกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันขึ้นมาระหว่างผู้เล่นภายในเกม ตัวอย่างของ Foursquare ก็คือการ
จัดอันดับตามคะแนน Check-in ของแต่ละเมือง 
  5. การถูกท้าทาย (Challenges) มักจะเป็นอะไรท่ียากเกินกว่าจะทำคนเดียวได้
คล้ายกับเป็นการชักชวนกลุ่มเพื่อนให้มาทำกิจกรรมบางอย่าง  
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การใช้เทคนิคการเรียนการสอนในรูปแบบของเกม 
   - สามารถลดความเครียด 
   - มีการแข่งขัน มีการร่วมทีม 
   - หนทางมีหลากหลาย 
   - ตระหนักในคะแนนของตนเอง 
   - มีเป้าหมายและทิศทางชัดเจน 
  เบื้องหลัง Gamification 
  โดยปกติแล้วจากงานวิจัยพบว่า หลักของเกมท่ีสามารถนำมาใช้ในการเรียนได้อย่าง
ดีมีอยู่ 4 องค์ประกอบด้วยกัน คือ 
   1. อิสรภาพในการล้มเหลว 
   2. มีการให้การตอบรับหรือ feedback 
   3. มีความก้าวหน้า 
   4. มีเรื่องราว 
 3.8 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification Element) 
 เกมมิฟิเคช่ันเป็นการนำเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
แรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นในการเรียนรู้ ทำให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีดี มีกระบวนการ
ท่ีง่ายต่อการเข้าใจในส่ิงท่ีซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจำวันในความเป็นจริง มาจัดเป็น
กิจกรรมในลักษณะของเกม (Kapp, 2012) ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน มีดังนี้ 

 
ภาพที่ 4 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (Gamification Element) 
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  1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
ท่ีผู้ออกแบบเกมกำหนดไว้ ทำให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถนำไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
  2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนดกฎต่าง ๆ  
ให้ชัดเจน 
  3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition,  
or Cooperation) ในการเล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่าย
ตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความ
ร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกัน 
  4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีทำให้ เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการ
ดำเนินการ เป็นตัวจับเวลาท่ีอาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝน
ให้ผู้เรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย
ความสำเร็จท่ีสำคัญ 
  5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมาย
ท่ีต้ังไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็น ส่ิงสำคัญ  
เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนสูง 
  6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความคิด การกระทำท่ีถูกต้อง 
หรือการกระทำท่ีผิดพลาด เพื่อแนะนำไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม 
  7. ระดับ (Levels) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับท่ีสูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น  
ทำให้มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่ม
จากระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสม
กับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ท่ีมากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเล่ือนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 
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 3.9 ขั้นตอนในการนำเกมมาใช้กับการศึกษา 
 (จงหมื่นไวย์, 2019)กำหนดขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางของการทำ 
เกมมิฟิเคช่ัน ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 5 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางเกมมิฟิเคช่ัน 
  1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องกำหนดผล
การเรียนรู้และอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
  2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดท่ี
สามารถทำให้ ผู้เรียนเกิดความ ท้าทาย และสามารถดำเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด  
ผู้เรียนจะต้องนำผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
  3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการดำเนินเรื่องราวต้ังแต่
จุดเริ่มต้นของเกมและ มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
  4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการ
เรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
  5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้การ
เล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
  6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องมีการตรวจสอบ
ให้แน่ใจก่อนว่าเกมมิฟิเคชันท่ีสร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ  การแข่งขัน  
การยอมรับความพ่ายแพ้มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

สรุปผล

กลุ่มเป้า
หมาย

วัตถุประ
สงค์

ลําดับ
เนื้อหา

กําหนด
ทรัพยากร

เลือกใช้
เกม
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 3.10 ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคช่ัน 
 การทำเกมมิฟิเคช่ัน (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ีประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ อาจจะ
เป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เล่ือนระดับขั้น (Level) (MacMeekin, 
2017) โดยมี 6 ข้ันตอนดังนี้ 
  1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องกำหนดผล
การเรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
  2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดท่ี
สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถดำเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด ผู้เรียน
จะต้องนำผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
  3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการดำเนินเรื่องราวต้ังแต่
จุดเริ่มต้นของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
  4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการ
เรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
  5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ 
การเล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 
  6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้
แน่ใจว่าเกมมิฟิเคช่ันท่ีสร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับ
ความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 3.10 การออกแบบเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) 
 การออกแบบเกม ซึ่งผู้ออกแบบควรคำนึงถึงองค์ประกอบ 3 อย่าง ดังนี้ 

 
ภาพที่ 6 องค์ประกอบการออกแบบเกมมิฟิเคช่ัน 

Emotions

Gamification
dynamics

Gamification
mechanics
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  1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) โครงสร้างหลักของเกม
ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือวิธีการโต้ตอบ
ต่างๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้จะทำให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกม
จะต้องถูกกำหนดก่อนท่ีผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมท่ีเป็น ท่ีนิยมนำมาใช้เช่น  
แต้มสะสม (points) ระดับขั้น (levels) การได้รับรางวัล (rewards) สินค้าเสมือน (virtual goods) 
กระดานผู้นำ (leaderboards) การให้ของขวัญแก่กัน (gifting and charity) เป็นต้น 
  2. พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองของผู้เล่นท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนอง
เหล่านี้พยายามท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะของ
พฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ท่ีมีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอนแทน 
(rewards) ความต้องการการยอมรับ (status/respect) ความต้องการประสบความสำเร็จ 
(achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง (self-expression) ความต้องการ
แข่งขันกัน (competition) และการแสดงความเอื้ออาทร (altruism)  
  3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะท่ีกำลัง
เล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคล่ือนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะ
ของอารมณ์ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบท้ังเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง 
ต่ืนเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบ่ือหน่าย เป็นต้น 
  กลศาสตร์ในเกมมิฟิเคช่ัน สามารถแบ่งออกได้ 2 ด้าน คือ 

ตารางที่ 5 กลศาสตร์ในเกมมิฟิเคช่ัน 
องค์ประกอบด้านบุคคล องค์ประกอบด้านสังคม 

- คะแนน (Point) 
- ระดับชั้น (Level) 
- ถ้วยรางวัลหรือเหรียญตรา (Trophies or Badges) 
- สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 
- เรื่องราว (Storyline) 
- ข้อจำกัดของเวลา (Time Restrictions) 
- สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic) ซึ่งเป็นได้ทั้งคะแนนสะสม 
เหรียญตรา ระดับชั้น หรือ ข้อจำกัดด้านเวลา สิ่งเหล่าน้ี
จะทำให้ผู้เรียนเกิดแรงผลักดันที่จะประสบผลสำเรจ็ 
และเกิดการแข่งขันกับตัวเอง 

- กระดานผู้นำ (Leaderboards) 
- สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 
- เรื่องราว (Storyline) 
- กระบวนการที่ต้องทำงานร่วมกัน (Interective 
Cooperation) 
- องค์ประกอบด้านสังคม คือ การมีปฏิสัมพันธ์กับ 
ผู้เรียนคนอื่น ๆ ท้ังในมิติของการแข่งขันและมิติของ 
ความร่วมมือ การยอมรับจากบุคคลอื่น 
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- เกมที่ใช้ในการศึกษา คือการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
หลาย ๆ ด้าน ท้ังการเรียน สังคม เป็นต้น 
 - ข้อดี ทำให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดบรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน เป็นการประเมิน
ความรู้ความเข้าใจภายหลังเรียนจบ 
 - ข้อเสีย เกมไม่สามารถนำมาใช้แทนเนื้อหาได้ท้ังหมด หากไม่ได้กำหนด ส่ิงท่ีนักศึกษาควร
ได้รับ จะทำให้ไม่เกิดการเช่ือมโยงทางความคิด 
 สมาชิกและการจัดแบ่งสมาชิก 
 สมาชิกอิสระ 
  เป็นการเล่นท่ีให้ผู้เรียนเป็นอิสระ มักจะใช้เป็นการเรียนในลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 สมาชิกกลุ่ม 
   - เป็นการเรียนโดย ท่ีมีลักษณะของผู้เรียน จำนวนมากทำกิจกรรมร่วมกัน 
   - กลุ่มมีความสัมพันธ์อันดีต่อกัน ได้ทำงานหรือกิจกรรมร่วมกัน 
    - จำนวนของสมาชิกในกลุ่ม ไม่ควรเกิน 5 คนเพราะจะสะดวกต่อการแสดงความคิดเห็น
ของสมาชิก 
    - หากคละความสามารถได้จะดีและมีความแตกต่างกัน 
     - ควรจัดกลุ่มให้ผู้เรียนเอง ไม่ควรให้ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง จะไม่มีความหลากหลาย 
 3.11 ตัวอย่างเกม หรือ แอพพลิเคช่ันต่างๆ ที่นำไปใช้ในหอ้งเรียน 
 1. Crossword Labs 

 
 Crossword Labs คืออะไร 
 เว็บแอปพลิเคชันท่ีใช้สำหรับสร้างเกมตอบคำศัพท์อักษรไขว้ (Crossword แบบออนไลน์
เป้าหมายของเกม คือ การกรอกขอมูลลงในช่องส่ีเหล่ียมด้วยตัวอักษรเพื่อให้เกิดการสร้างคำ หรือวลี
เป็นการแก้โจทย์ปัญหาท่ีนำไปสู่คำตอบ ซึ่ง Crossword Labs สามารถใช้งานได้ฟรีไม่ว่าจะเป็นการ
สร้าง(Build) การพิมพ์(Print ) และเลือกปรับเปล่ียนรูปแบบตารางได้หลากหลาย โดยไม่จำเป็นต้อง
สมัครหรือลงทะเบียนเข้าใช้งานCrossword Labs มีข้ันตอนใช้งานท่ีไม่ซับซ้อน เพียงแค่กำหนดหัวข้อ 
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ใส่คำถามและคำตอบท่ีต้องการลงไปในเว็บไซต์ซึ่งรับรองได้ท้ังภาษาไทย และภาษาอังกฤษ นอกจากนี้
ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไฟล์ได้ท้ัง PDF และ WORD หรือแบ่งปันเกมต่อคำศัพท์อักษรไขว้ 
(Crossword) ผ่านทางโซเชียลมีเดียต่างๆ ได้อีกด้วย 
 สามารถเข้าใช้งานได้ท่ี เว็บไซต์ https://crosswordlabs.com 

2. Memtimeter 

 
 Mentimeter คืออะไร Mentimeter เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้สร้างพรีเซนเทชันโดยมีรูปแบบท่ีให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น โต้ตอบในห้องเรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอน
สามารถวัดความเข้าใจของผู้เรียนหรือใช้สำหรับทำให้มีกิจกรรมโต้ตอบในห้องเรียน 
 สามารถเข้าใช้ Mentimeter ได้ผ่านทางเว็บไซต์ www.mentimeter.com 
 3. ThingLink 

 
 ThingLink คือ เครื่องมือท่ีจะเปล่ียนภาพธรรมดา ให้เป็นส่ือประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive) 
โดยจะมีฟีเจอร์สำหรับเพิ่มภาพประกอบ คำอธิบาย บทความ และลิงก์วิดีโออื่นๆ เป็นต้น ทำให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมายและก่อให้เกิดประกายแห่งความคิด สร้างสรรค์สร้างแรงบันดาลใจในการ
บอกเล่าเรื่องราวต่างๆผ่านทาง รูปภาพ ซึ่งผู้ใช้สามารถบรรจุเนื้อหาข้อมูลจำนวนมากลงไปในรูปภาพ
ท่ีมีขนาดเล็กได้นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถนำ embed ไปใส่ไว้ในเว็บไซต์บล็อก (Blog) หรือแชร์ผ่าน
โซเชียลมีเดียต่าง ๆ ได้อีกด้วย 
 การเข้าใช้งาน ThingLink ลงทะเบียนเข้าใช้งาน โดยเข้าไปท่ีเว็บไซต์ www.thinglink.com 
และคลิกปุ่ม GET STARTED 
 4. classdojo 

 
 การใช้งาน Application Class สําหรับการบริหารจัดการห้องเรียนในศตวรรษท่ี 21 
 คลาสโดโจ เป็นแอพพริเคช่ันท่ีใช้ในการบริหารจัดการช้ันเรียนท่ีมีประสิทธิภาพวิธีการจัดการ
เรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ท่ีมีการผสมผสานวิธีการสอนและวิธีการประเมินท่ี
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หลากหลายได้เป็นอย่างดีรวมถึงยังสามารถเพิ่มผู้มีส่วนร่วมได้มากมาย และยังสามารถใช้บนอุปกรณ์
ต่างๆได้ทุกชนิด 
 ผู้ใช้งานโปรแกรม จะมีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภท คือ 
 1. ผู้สอน ซึ่งจะมีผู้สอนหลักและเพิ่มผู้สอนร่วมได้ 
 2. ผู้เรียน จะต้องเข้ามาทำกิจกรรมการเรียนรู้และสามารถรับรู้ผลการประเมินในทุกส่วนได้ 
 3. ผู้ปกครอง เนื่ อ งจากแอพฯนี้ เป็นการใช้ งาน ได้ ต้ังแ ต่ระ ดับประถมเป็ น ต้น ไป  
ดังนั้นผู้ปกครองจะสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการรับรู้การประเมิน และความก้าวหน้าของนักเรียน 
ในความปกครองของตนเองได้ 
  จะเห็นได้ว่า การใช้งานท่ีหลากหลายจึงไม่เป็นการแปลกเลยท่ีแอพฯ นี้จะได้รับ
ความนิยมอย่างรวดเร็ว และมีการใช้งานท่ีหลากหลาย กิจกรรมต่างๆ แอปพลิเคช่ัน คลาสโดโจ  
เป็นระบบท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน ท่ีออกแบบโดยใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคช่ันคลาสโดโจ  
เป็นเครื่องมือในการจัดการช้ันเรียนท่ีช่วยผู้สอนควบคุม พฤติกรรมของนักเรียนในช้ันเรียนได้อย่าง
รวดเร็ว และง่ายดายในรูปแบบเรียลไทม์ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียนจดจ่ออยู่กับกิจกรรม
การเรียนรู้และยังได้กล่าวถึงระบบการจัดการของ แอปพลิเคช่ัน คลาสโดโจ ท่ีสำคัญ 4 ด้าน ดังนี้ 
  1. ระบบการสร้างตัวละครของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีตัวละครประจำตัวของตนเอง
ในช้ันเรียน ผู้เรียน สามารถเลือกและปรับเปล่ียนตัวละครด้วยตนเองได้ 
   2. ระบบการเสริมแรง ผู้สอนสามารถให้รางวัลเพิ่มสำหรับผู้เรียนท่ีมีพฤติกรรมในช้ัน
เรียนท่ีดีและสามารถลดคะแนนผู้เรียนในกรณีท่ีผู้เรียนมีพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ได้ทันที 
   3. ระบบรายงานพฤติกรรมของผู้เรียน ครูผู้สอนสามารถแจ้งพฤติกรรมของผู้เรียน
ให้แก่ผู้ปกครองได้รับทราบ 
   4. นอกจากนี้แล้ว ยังมีระบบการวิเคราะห์คะแนนเบ้ืองต้น ซึ่งจะประเมินทักษะใน
ด้านต่างๆออกมาเป็นกราฟโดนัท เพื่อให้เห็นคะแนนในด้านต่างๆท้ังบวกและลบได้ทันทีอีกท้ังยัง
สามารถนําข้อมูลออกมาอยู่ในรูปแบบของ Excel ได้อีกด้วย 
 สามารถเข้าใช้งานโปรแกรม classdojo ได้ท่ีเว็บไซต์ www.classdojo.com 
 5. Classcraft 

 
 

http://www.classdojo.com/
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 Classcraft เป็นเครื่องมือหนึ่งท่ีจะช่วยให้ผู้สอนนำไปใช้ในการจัดการช้ันเรียนด้วยเกม  
ซึ่ง Class craft เครื่องมือท่ีออกแบบมาเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ผู้เรียนแต่ละคนจะมีพลังพิเศษ
แตกต่างกันไปตามความสามารถของตัวละคร จุดมุ่งหมายของเกมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใน
การเรียน และมีส่วนร่วมในช้ันเรียน โดยผ่านการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน ผู้เล่นจะต้องวางแผนการในการ
เรียนรู้ของตัวเอง และเพื่อนสมาชิกในทีม โดยคุณลักษณะของตัวละครในเกมจะแตกต่างกันไป 
 หลักการของการเล่นเกมตัวละคร 
           ผู้เล่นแต่ละคนเลือกตัวละครของตนในช้ันเรียน แต่ละตัวละครจะมีพลังและความสามารถ
แตกต่างกันออกไป โดยแบ่งตัวละครออกเป็น 3 อาชีพ ดังนี้ นักบุญ (Healer), นักเวทย์ (Mage) และ 
นักรบ (Warrior) โดยแต่ละสายอาชีพจะมีพลัง และความสามารถพิเศษท่ีแตกต่างกัน 
 - Healers จะมีค่า HP (พลังชีวิต) และค่า AP (สำหรับใช้สกิล) ท่ีสมดุล ส่วนสกิลต่าง ๆ  
จะเน้นไปท่ีการฟื้นฟูพลังชีวิตของเพื่อน ๆ และมีสกิลถามเฉลยจากอาจารย์ 
 - Warriors จะมีค่า HP (พลังชีวิต) ท่ีมากทำให้ตายยาก แต่มี ค่า AP (สำหรับใช้สกิล) น้อย
ทำให้ใช้สกิลได้ไม่บ่อยนัก สกิลคลาสนี้จะใช้ช่วยปกป้องเพื่อนเวลาโดนดาเมจ และมีสกิลกินขนมใน
ห้องเรียนได้ 
 - Mages จะมีค่า HP (พลังชีวิต) น้อย แต่จะมี AP (สำหรับใช้สกิล) ท่ีมาก ทำให้ใช้สกิลได้
บ่อย และสามารถแชร์ AP ให้กับเพื่อนในห้องได้ สามารถใช้สกิลล่องหนเวลามาสาย (อาจารย์จะไม่ถือ
ว่าสาย) แถมยังมีสกิลเพิ่มเวลาในการทำข้อสอบด้วย 

 
ภาพที่ 7 ตัวอย่างหน้าเว็บ class craft 
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กฎพื้นฐานของเกม 
          ในการใช้ระบบ Class craft จำเป็นต้องเข้าใจถึงความหมายของกฎเกณฑ์ของเกมโดยแบ่ง
ออกเป็นดังนี้ 
 พลังชีวิต (Health เกมเช่นแต้มสะสม points : HP) 
          พลังชีวิต (HP) คือพลังท่ีเป็นส่วนสำคัญของตัวละครในเกม ท่ีในบางครั้งผู้เล่นอาจจะได้รับ
พลัง HP เพิ่มจากเพื่อนสมาชิก หรือบางครั้งถูกลดพลังชีวิตลงเนื่องจากมีพฤติกรรมทางลบระหว่าง
การเรียนการสอนในช้ันเรียน 
 ค่าประสบการณ์ (Experience : XP) 
          ค่าประสบการณ์ คือ ส่ิงท่ีบ่งบอกว่าผู้เล่นมีความก้าวหน้าในการดำเนินการภายในเกม ถ้าหาก
มีค่าประสบการณ์ (XP) มาก ก็จะสามารถมี Skill ต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย ท่ีจะช่วยให้การดำเนินการ
ของทีมเป็นไปด้วยความก้าวหน้า 
 พลัง Skill (Power Point : PP) 
          พลัง Skill เป็นส่ิงท่ีสำคัญใน Class craft เป็นอย่างมาก เป็นส่ิงแสดงพลังพิเศษ ท่ีผู้เรียนแต่
ละคนได้รับ ทำให้มีความก้าวหน้าภายในเกม Class craft การร่วมทีมในเกม ก็อาจจะใช้พลัง Skill 
ช่วยเหลือสมาชิกในทีมได้ แต่บางครั้งก็ใช้ได้แค่เฉพาะตัวเองเท่านั้น 
 ข้อตกลงในเกม 
          ผู้เรียนจะสวมบทบาทเป็นตัวละครใน Classcraft ต้ังแต่เริ่มต้นรายวิชาจนปิดคอร์สรายวิชา
นั้น โดย ไม่สามารถท่ีจะหยุดเล่นในกลางคันได้ ในเกม Classcraft ครู ในท่ีนี้หมายถึง Game master 
ถือว่าเป็นผู้มีอำนาจท่ีสุดในเกม ผู้เรียนไม่สามารถตัดสินใจแทนครูผู้สอนได้ ผู้เรียนต้องยอมรับ
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ของครูผู้สอนได้ ผู้สอนมีอำนาจในการเปล่ียนแปลงกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ได้เสมอ 
 สมารถเข้าใช้ Classcraft ได้ท่ีเว็บไซต์ https://www.classcraft.com 

 6. Moodle  
 Moodle มาจาก (Modular Object - Oriented Dynamic Learning Environment) คือ
โปรแกรมท่ีประมวลผลในเครื่องบริการ (Server-Side Script) ทำหน้าท่ีให้บริการระบบอีเลิร์นนิ่ง  
ทำให้ผู้ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครู และนักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบ คือ 
 CMS (Course Management System) หรือระบบจัดการเนื้อหา บริการให้ครูสามารถ
จัดการเนื้อหา เตรียมเอกสาร ส่ือมัลติมีเดีย แบบฝึกหัดตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
 LMS (Learning Management System) หรือระบบจัดการเรียนรู้ บริการให้นักเรียนเข้า
เรียนรู้ตามลำดับ ตามช่วงเวลา ตามเงื่อนไขท่ีครูได้จัดเตรียมอย่างเป็นระบบ และประเมินผลการ
เรียนรู้ของนักเรียน พร้อมแสดงผลการตัดเกรดอัตโนมัติ 
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 Moodle สามารถจัดการเรียนรู้แบบ  Gamification ได้โดยการติดต้ัง plugin เกี่ยวกับ 
Gamification ท่ีสามารถดาวน์โหลดได้ฟรี ดังนี้ 
  1 Level Up! 
  สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://moodle.org/plugins/block_xp 
  การกำหนดระดับของผู้ เรียน Level โดยการกำหนดเงื่อน ไขการได้รับ ค่า
ประสบการณ์ 

 
ภาพที่ 8 หน้าต่างติดต้ัง Plugins Levelup ใน moodle 

2 Progress Bar 
  สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://moodle.org/plugins/block_progress 
  ใช้ในการแสดงความคืบหน้าของผู้เรียนในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียน
ออนไลน์ และแสดงสถานะของกิจกรรมของผู้เรียนภายในระบบจัดการเรียนรู้ โดยจะแสดงสีของ
สถานการณ์ทำงานท่ีแตกต่างกัน เช่นสีเขียวแปลว่า “ผ่าน” สีแดง แปลว่า “ไม่ผ่าน หรือหมดเวลา”  
สีน้ำเงินแปลว่า “งานได้ถูกมอบหมายและยังไม่หมดเวลาในการทำงาน ” 

 
ภาพที่ 9 หน้าเว็บติดต้ัง Plugins Progress Bar ใน moodle 
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3 Stash 
  สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://moodle.org/plugins/block_stash 
  เป็นการเพิ่ม ส่ิงของหรือ Item ในระบบบทเรียนออนไลน์ ซึ่งจำลองเป็นส่ิงของ 
ต่าง ๆ เป็นรางวัลท่ีนักเรียนได้รับ โดยสามารถใช้ item กำหนดเป็นเงื่อนไขในการทำกิจกรรม item 
ดังกล่าว และสามารถกำหนดเงื่อนไขในการได้รับ item ได้ 

 
ภาพที่ 10 หน้าเว็บติดต้ัง Plugins Stash ใน moodle 

  4 Recent Badges  
  สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี 
https://moodle.org/plugins/block_bs_recent_badges 
  ใช้แสดง เหรียญตรา (badges) ท่ีนักเรียนได้รับในระบบจัดการเรียนรู้ หรือบทเรียน
ออนไลน ์

 
ภาพที่ 11 หน้าเว็บติดต้ัง Plugins Recent Badges ใน moodle 
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  5 Ranking block 
  สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://moodle.org/plugins/block_ranking 
  ใช้แสดงอันดับของผู้เรียนในบทเรียนออนไลน์ โดยสามารถแสดงเป็นรายสัปดาห์ 
รายเดือน และภาพรวมได้ เพื่อให้เกิดการแข่งขันของผู้เรียนเพื่อให้ตนเองอยู่ในระดับท่ีสูงท่ีสุด 

 
  ภาพที่ 12 หน้าเว็บติดต้ัง Plugins Ranking block ใน moodle 
 

4. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

 4.1 ความหมายของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 สถาบัน ฝึกอบรม Happy-Training (ออนไลน์ : www.happy-training.com) กล่าวว่ า  
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดแก้ปัญหาท่ีสามารถนำไปสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ 
การคิดเชิงออกแบบนั้นต่างจาก “ความคิดสร้างสรรค์”(creativity) คือ Design Thinking จะคำนึงถึง
องค์ประกอบ 3 อย่างประกอบกัน คือ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และ “คน” การคิดเชิง
ออกแบบจึงมีอีกช่ือคือ Human centered design ท่ีคนเป็นศูนย์กลางการแก้ปัญหา โดยเน้นทำ
ความเข้าใจว่าคนต้องการอะไร แทนท่ีวิธีการแบบเดิมท่ีมักเริ่มต้นจาก “ปัญหา” หรืออีกนัยยะหนึ่ง 
Design Thinking คือ “ กระบวนการคิดท่ีใช้การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง  ๆ อย่างลึกซึ้ ง  
โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และนำเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลาย ๆ สายมาสร้าง 
ไอเดีย แนวทางการแก้ไข และนำเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้น ๆ ” 
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 DEX Space (2016) กระบวนการคิดท่ีใช้การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง  
โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และนำเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลาย ๆ สายมาสร้าง 
ไอเดีย แนวทางการแก้ไข และนำเอาแนวทางต่าง ๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้น ๆ 
 (MaySripata, 2016) กระบวนการ Design Thinking” หรือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ Design Thinking ไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เป็น
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้กันมานานในสายงานออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือในสายงานสถาปัตย์  
Design Thinking มีบทบาทมากขึ้นเรื่อย ๆ ในธุรกิจทุกวันนี้เพราะถูกนำมาปรับใช้ในการแก้ปัญหา
และสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ 
 (Ratchagit, 2019) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ กระบวนการคิด
เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ท่ีต้ังไว้ 
เพื่อท่ีจะหาวิถีทางท่ีดีท่ีสุดและเหมาะสมท่ีสุด การแก้ปัญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปท่ี
หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตท่ีเป็น
รูปธรรม เพื่อให้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่  ๆ  
ท่ีเป็นประโยชน์อีกด้วย 
 วิกิพีเดีย การคิดเชิงออกแบบ (design thinking) เป็นกระบวนการคิดเพื่อแก้ปัญหาและ
พัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายคือการหาแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเน้นมุมมองของผู้ใช้  
(user-centered) และมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์ 
 (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี,2017) ไดนิยามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
คือ กระบวนการสำหรับพัฒนานวัตกรรมท่ีผสมผสานการคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) และ
การคิดเชิงธุรกิจ (Business thinking) เพื่อพัฒนาส่ิงใหม่ๆและนวัตกรรมอย่างมีระบบ โดยมีหลัก
สำคัญ คือการเขาใจความต้องการและปัญหาของกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้งาน (Human-Centered) 
อย่างแท้จริง แล้วการระดมความคิดเพื่อค้นหาทางแกไข และการเรียนรูและลงมือทำเพื่อสร้างคุณค่า
และนวัตกรรม  แนวคิดการออกแบบจะเป็นการใช้มนุษย์เป็น ท่ีต้ัง (Human-Center Design)  
โดยผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดวย  1) การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy), นิยามและ
ตีก รอ บ ปั ญ ห า (Define), การระดม ความ คิด  ( Ideate) , ก ารสร้ า ง ต้ น แบ บ  (Prototype)  
และการทดสอบ (Test) 
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 (กิจวรรณ, 2561) การคิดเชิงออกแบบ หมายถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยเน้น
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง นำสู่การสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบท่ีใช้จินตนาการหลากหลายจากกลุ่มคน
ต่างสาขา ต้นแบบของนวัตกรรมท่ีสร้างขึ้นจะถูกนำไปทดสอบอย่างรวดเร็วเพื่อนำผลลัพธ์ไปปรับแก้
จนกระท่ังได้นวัตกรรมท่ีสมบูรณ์ 
 4.2) ทฤษฏีและ Model ที่เก่ียวข้องกับ Design Thinking 
 ในทศวรรษท่ี 1990 บริษัท IDEO ซึ่งมี Devid Kelly เป็นผู้ก่อต้ัง ได้นำแนวคิดการออกแบบ
ท่ีมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางและแนวคิดอื่นๆ ข้างต้นมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์อยู่บนพื้นฐานของ
การเข้าใจผู้ใช้ ภายใต้แนวคิด “การคิดเชิงออกแบบ” ทำให้แนวคิดนี้เป็นท่ียอมรับในวงการธุรกิจ และ
เปล่ียนสถานะจากการเป็น “คำศัพท์วิชาการ” ซึ่งหมายถึงหนึ่งในกระบวนการออกแบบมาสู่ “คำท่ี
ได้รับความนิยมในโลกธุรกิจ” ในฐานะของเครื่องมือท่ีธุรกิจสามารถนำไปใช้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีขึ้น 

 
ภาพที่ 13 David Kelly ผู้ก่อตั้ง IDEO และ d.school 

 Kelly ยังก่อต้ัง Hasso Plattner Institute of Design หรือท่ีเป็นท่ีรู้จักกันในช่ือ d.school 
ท่ีมหาลัยสแตนฟอร์ด ในปี 2004 ซึ่งเน้นการเรียนการสอนโดยอาศัยการคิดเชิงออกแบบ ให้แก่
นักศึกษาจากคณะต่าง ๆ เช่น บริหารธุรกิจ กฎหมาย แพทย์ วิศวกรรมศาสตร์ สังคมวิทยา  
มนุษย์วิทยา ครุศาสตร์ ฯลฯ เพื่อให้เกิดความหลากหลายในมุมมองซึ่งเป็นส่วนสำคัญในการออกแบบ
ท่ีจะแก้ไขปัญหาให้ตรงจุดมากท่ีสุด 
 โดยกระบวนการหลักๆของ Design Thinking คือ 
 1. การเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าในถูกต้อง (Human Centered)  
 เป็นขั้นตอนการทำความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง ท่ีต้องเน้นการทำความเข้าใจต่อ
ผู้ใช้กลุ่มเป้าหมาย (insight) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อการต้ังคำถามปลายเปิดหรือสมมติฐานท่ี
ผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อกำหนดแนวทางการแก้ปัญหาให้
ชัดเจน โดยการเลือกและสรุปกรอบแนวทางความเป็นไปได้ 
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 2. กระบวนการคิดและแก้ไขปัญหา (Ideation & Brainstorming)  
 การระดมความคิดใหม่ (ideate) อย่างไม่มีขีดจำกัด ให้มากท่ีสุด หลากหลายท่ีสุด ในรูปแบบ
การระดมสมอง (brainstorm) และนำไปสู่การประเมิน (idea evaluation) เลือกความคิดท่ีอยู่
ภายใต้กรอบแนวทางความเป็นไปได้ ซึ่งอาจมีการซ้ำหลายรอบ ความคิดแปลกใหม่ท่ีอยู่นอกกรอบ
แนวทางความเป็นไปได้ อาจถูกบันทึกและนำไปใช้ในการพัฒนาโครงการอื่น ๆ ได้ 
 3. การลงมือทำและทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย  (Prototype and Implement) 
 การสร้างแบบจำลอง (prototype) ท่ีส่ือสารแนวคิดท่ีดีท่ีสุดออกมาเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้เพื่อใช้
ในการพิสูจน์แนวคิด และนำไปทดสอบกับผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายเพื่อสังเกตประสิทธิภาพและความคิดเห็น
จากการใช้งานโดยการรวบรวมผลตอบรับ ข้อเสนอแนะต่างๆ ตลอดจนคำแนะนำมาใช้ในการพัฒนา
และปรับปรุงต่อไป ซึ่งอาจผ่านการทดสอบซ้ำหลายครั้ง ขึ้นกับความซับซ้อนของโซลูช่ัน แบบจำลอง
ช่วยในการรวบรวมความคิดเห็นและปรับปรุงแนวคิด ช่วยให้เข้าใจถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของ  
โซลูช่ันใหม่ 
 หลักการท้ัง 3 ข้อนั้น หลายองค์กรได้นำแนวทางดังกล่าว มาพัฒนาโมเดล Design Thinking 
ของตัวเอง เพื่อใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ก็มีหลายๆโมเดลท่ีน่าสนใจ และเครื่องมือย่อย ๆ ในแต่
ขั้นตอนท่ีจะช่วยในการทำให้กระบวนการท้ัง 3 ข้อด้านบน  สามารถพัฒนานวัตกรรมเกิดขึ้นได้จริง 

 
ภาพที่ 14 โมเดล Design Thinking ของหลายๆองค์กร 
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โมเดล Design Thinking ของ D.School, Stanford university 

 
ภาพที่ 15 Design Thinking  

ของ d.school มหาวิทยาลัย Stanford 
 โมเดลของ D.School, Stanford university มีกระบวน 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. Empathize ขั้นแรก การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้งานจริง (Empathize) คือ การทำ
ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายท่ีแท้จริง เข้าใจในปัญหา ความต้องการ ความจำเป็น อารมณ์ ความรู้สึก 
การกระทำท่ีออกมา ความหมายในสายตาของกลุ่มเป้าหมาย วิธีการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายนี้ 
สามารถใช้ได้หลายวิธี เช่น การสังเกตพฤติกรรม (Observe) การสัมภาษณ์ (Ask) การฟังอย่างลึกซึ้ง 
(Listen) เพื่อให้เข้าใจเป้าหมายและประเด็นท่ีต้องการแก้ไข 
 2. Define การระบุปัญหา หรือประเด็น (Problem statement) หลังจากท่ีทำความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายด้วยกระบวนการข้างต้นแล้ว จากนั้นคือการระบุปัญหาท่ีต้องการแก้ไขให้ชัดเจน และ
เป็นปัญหาท่ีแท้จริง  
 3. Ideate การระดมความคิด (Ideate) ขั้นตอนนี้จะใช้วิธีการระดมสมอง ผสมผสานกับ
เครื่องมือต่างๆ เช่น 5 Why, Brain storming เป็นต้น คิดให้ได้ไอเดียให้มากท่ีสุด ซึ่งต้องใช้ท้ัง 
Creative thinking คิดนอกกรอบ, Analysis thinking วิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นค่อยจัดให้เหลือไอเดีย
ท่ีดี จำนวนหนึ่ง และสามารถนำมาทำเป็นต้นแบบได้จริง  
 4. Prototype ขั้นท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ขั้นตอนนี้จะเป็นการเอาไอเดียท่ี
คัดเลือกไว้แล้วมาสร้างต้นแบบนวัตกรรมท่ีใช้แก้ปัญหา ซึ่งขั้นตอนนี้สามารถอาจจะเป็นต้นแบบท่ี
ง่ายๆก่อน เพื่อทดสอบแนวคิด เมื่อทดสอบกับผู้ใช้แล้ว ตอนหลังจะระดมใช้ท้ังเทคโนโลยี ผู้เช่ียวชาญ 
ทรัพยากรท่ีมีขององค์กร หรือบางองค์กรอาจจะเปิดรับเทคโนโลยี  ความรู้ ข้อมูล จากหน่วยงาน
ภายนอกในลักษณะ (Open Innovation) เพื่อให้สามารถท่ีจะนำสร้างต้นแบบให้ออกมาทดสอบได้ 
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 5. Test ขั้นตอนสุดท้าย การทดสอบต้นแบบเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย 
(Test) แล้วเก็บข้อมูลท่ีได้มา เรียนรู้ แล้ววนไปท่ีขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมท่ีนำไปสู่เชิง
พาณิชย์ได้จริง ๆ 

 
ภาพที่ 16 โมเดลของ The Double Diamond Design Process,UK Design Council 
โ ม เ ด ล ข อ ง  The Double Diamond Design Process, UK Design Council  

มี 4 กระบวนการดังนี้ เรียกว่า 4D 
 1.Discover เป็นการมองโลกในรูปแบบใหม่ สังเกตส่ิงใหม่ๆ และรวบรวมข้อมูลเชิงลึก ด้วย
กระบวนการวิจัย (research) แล้วนำมาวิเคราะห์ (Analysis) และสังเคราะห์ (Systhesize) ค้นหา
ประเด็นปัญหาท่ีแท้จริง ของลูกค้า 
 2. Define เป็นการทำความเข้าใจถึงความเป็นไปได้ท้ังหมดในขั้นตอนแรก แล้วระบุส่ิงท่ี
เป็นไปได้ และข้อสรุปท่ีชัดเจนของปัญหาของลูกค้า 
 3. Develop เป็นการพัฒนา สร้างทางแก้ไข หรือแนวคิดสร้างต้นแบบทดสอบแนวคิด  
แล้วปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้ต้นแบบท่ีจะสามารถนำไปสู่ผู้ใช้งานได้อย่างตรงใจ 
 4. Deliver ขั้นตอนนี้คือการส่งมอบผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีพัฒนาขึ้นมา และสามารถ
แก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานหรือลูกค้าได้ 
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ถอดวิธีคิดเชิงออกแบบ ของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 

 
ภาพที่ 17 ถอดวิธีคิดเชิงออกแบบ ของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 

 ท่ีมาภาพ https://medium.com/@oleohapcn/สรุปความหมาย-วิธีการ-และความรู้ท่ี
เกี่ยวข้องกับ-design-thinking-e67a2bf594a5 
 การแก้ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีดี ไม่ได้เริ่มจากการคิดและค้นคว้าในห้องวิจัย  
แต่เริ่มต้นจากการสัมผัสประสบการณ์ด้วยการลงพื้นท่ี เหมือนด่ังการสร้างโครงการพระราชดำริ  
ฝนหลวง ซึ่งมีข้ันตอนการคิดเชิงออกแบบ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 18 การสร้างโครงการพระราชดำริฝนหลวงตามข้ันตอนการคิดเชิงออกแบบ 

ท่ีมาภาพ https://kru-it.com/design-and-technology-m2/the-process-of-design-thinking 
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 การถอดบทเรียนบทเรียนในเรื่อง ทฤษฏีใหม่ ท่ีพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอ
ดุลยเดช ได้ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าโปรดกระหม่อมให้นำไปใช้ผ่าน 4 โครงการพระราชดำริท่ีทรงยึด
หลักผลพระโยชน์ของปวดชนเป็นสำคัญ ซึ่งมีการนำไปใช้พัฒนาต่อเนื่องอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน 

 
 ภาพที่ 19 ทฤษฎีใหม่ ท่ีพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บูรณาการจาก
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ท่ีมา: Creative Thailand. (2559). สืบค้นจาก 
http://www.tcdc.or.th/creativethailand/ article/CoverStory/26658  

 

5. ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ 

 การเรียนรู้ตามท่ี Bloom’s taxonomy ได้จำแนกตามทฤษฎีของ Bloom แบ่งออกเป็น  
3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยในแต่ละด้านจะมีการจำแนกระดับ
ความสามารถจาก ระดับต่ำไปถึงสูงสุด เช่น ด้านพุทธิพิสัย เริ่มจากความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน หลังจากนั้นได้มีการปรับปรุงระดับความสามารถใหม่
ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl (2001) เป็นความจำ (Remembering) ความเข้าใจ
(Understanding) ก ารป ระยุ ก ต์  (Applying) ก ารวิ เค ราะห์  (Analyzing) ก ารป ระ เมิ น ผล 
(Evaluating) และการคิดสร้างสรรค์ (Creating) ส่วนในด้านจิตพิสัย ได้จำแนกเป็น การรับรู้การ
ตอบสนอง การสร้างค่านิยม การจัดระบบ และการสร้างคุณลักษณะจากค่านิยม ด้านทักษะพิสัย ได้
จำแนกเป็น ทักษะการเคล่ือนไหวทางร่างกาย ทักษะการเคล่ือนไหวท่ีมากกว่าหนึ่งส่วนพร้อม ๆ กัน 
ทักษะการส่ือสารโดยใช้ท่าทาง และทักษะทางการพูด 
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ภาพที่ 20 แสดงความสามารถด้านพุทธิพิสัย  
(Aderson & Krathwohi, 2011) 

 

 5.1 ความหมายของการประยุกต์ความรู้ 
  จากการศึกษามีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ไว้ดังนี้ 
  (Aderson, 2001) ได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ คือการดำเนินการหรือ
การใช้อย่างมีข้ันตอน 
  (Enger, 2001) ได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ คือ ความสามารถในการ
ถ่ายโอน หรือใช้ความรู้ท่ีได้เรียน มาใช้สถานการณ์ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน 
  (Johnsom, 2005) ได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ คือ การสร้างความรู้
เฉพาะด้านบริบทใหม่ ๆ โดยการนาข้อค้นพบมาใช้การตั้งค่าต่างๆ 
  (Bloom, 1971)ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ว่า นำส่ิงท่ีเป็นนามธรรมไปใช้
เพื่อแก้ปัญหาใหม่ ท่ีเป็นรูปธรรมอย่างเป็นขั้นตอน และเหมาะสม โดยนามธรรมนั้นอาจอยู่ในรูปของ
แนวคิด หลักการ กฎ หรือวิธีการ ซึ่งจะต้องสามารถจดจำและนำมาประยุกต์ได้ 
  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,2546) กล่าวว่าการประยุกต์
ความรู้ คือ วิธีการท่ีนำความรู้ท่ีได้จากการสำรวจ สืบค้น หรือทดลองมาแล้วไปใช้ในการค้นหาความรู้
เพิ่มเติมสามารถบูรณาการทักษะและความรู้ และการนำวิทยาศาสตร์ไปใช้เพื่อชีวิตและการส่ือสารส่ิง
ท่ีเรียนรู้ตามธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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  (โค้วตระกูล, 2553) ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ว่า เป็นความสามารถท่ีนำ
ส่ิงท่ีเรียนรู้มาใช้ในชีวิตประจำวัน 
  (แขมมณี, 2555) ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ (Applying) เป็นทักษะการ
คิดขั้นสูง หรือทักษะการคิดท่ีซับซ้อน หมายถึง การคิดท่ีมีขั้นตอนหลายช้ัน ต้องอาศัยทักษะการส่ือ
ความหมาย และทักษะการคิดท่ีเป็นแกนหลาย ๆ ทักษะในแต่ละขั้น 
  (ยินดีสุข, 2557) กล่าวว่า การประยุกต์ความรู้เป็นการนำความรู้ท่ีมีอยู่ไปใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ท่ีมีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม อาจจะทำให้ได้ส่ิงใหม่ 
  (สุกใส, 2561) กล่าวว่า ความสามารถในการประยุกต์ความรู้เป็น ความสามารถใน
การ ใช้เหตุผลตัดสินใจเลือกส่ิงท่ีเป็นนามธรรม เช่น ทฤษฎี หลักการแนวคิด ความรู้เกี่ยวกับเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง และนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่โดยปรับให้เข้าบริบทใหม่ได้อย่าง
เหมาะสม 
  จากความหมายท่ีได้ศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ คือ ความสามารถในการใช้กระบวนการคิด การตัดสินใจ อย่างเป็นขั้นตอน การนำเอาความรู้
หรือทักษะท่ีได้จากการเรียนรู้มาก่อน ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง  ๆ ท่ีแตกต่างไปจากเดิม  
เพื่อใช้และแก้ปัญหาต่างๆในชีวิตประจำวัน อย่างเหมาะสม 
 5.2 องค์ประกอบและพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
  5.2.1 (Bloom, 1971) ได้กล่าวว่าการประยุกต์ความรู้ (Applying knowledge)  
มีองค์ประกอบสำคัญ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 2) หลักการและข้อสรุป 
3) ความสามารถในการใช้ความรู้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1) ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ (New problem and situation) จะต้องเป็นปัญหา
หรือสถานการณ์ใหม่ อาจจะเป็นปัญหาท่ีอยู่ในการเรียนการสอน บางครั้งอาจจะมีองค์ประกอบใหม่ท่ี
นักเรียนไม่เคยพบมาก่อนก็ได้ ซึ่งนักเรียนจะไม่สามารถใช้วิธีการท่ีจดจำมาใช้ได้ทันที แต่นักเรียน 
จะต้องดำเนินการตามแนวทางดังต่อไปนี้ 
  1.1) โจทย์ปัญหาต้องได้รับการปรับให้อยู่ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งก่อนดำเนินการ
แก้ปัญหา ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 ค้นหาข้อมูลท่ีสำคัญและมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหา 
  ขั้นที่ 2 แยกแยะองค์ประกอบหรือส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องกับปัญหาออกไป 
  ขั้นที่ 3 เรียงลำดับข้อมูลท่ีอธิบายถึงปัญหาในรูปแบบใหม่ท่ีแตกต่างจากเดิม 
  ขั้นที่ 4 อาจจะกล่าวถึงหรือนิยามปัญหาใหม่ก่อนท่ีจะรู้วิธีการดำเนินการแก้ปัญหา 
  1.2) โจทย์ปัญหาต้องได้ดำเนินการปรับปรุงให้อยู่ใน ลักษณะท่ีเป็นขั้นตอนหรือ
แบบจำลองก่อนท่ีนักเรียน จะดำเนินการนำหลักการหรือข้อสรุปท่ีเคยเรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา 
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  1.3) โจทย์ปัญหาต้องทำให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาหลักการและข้อสรุปท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหาจากความจำของนักเรียน และปัญหาท่ีนักเรียนได้รับเป็นปัญหาใหม่นักเรียนจะต้องใช้หลักการ 
และข้อสรุปในแนวทางท่ีแตกต่างไปจากรูปแบบเดิมท่ีเคยใช้ 
  2) หลักการและข้อสรุป (Principles and generalizations) เป็นแนวคิดของ
ศาสตร์ของสาขาใด ๆ ท่ีได้สรุปเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ หลักการและข้อสรุปนี้จะเป็นพื้นฐานสำหรับ
การนำไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ 
  3) ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เป็นการฝึกฝน การอบรมช่วยเหลือนักเรียน
ให้นักเรียนเป็นผู้มีความสามารถในการใช้หลักการและข้อสรุปแก้ปัญหาใหม่ ซึ่งประสบการณ์การ
เรียนรู้จากการแก้ปัญหาจะมีคุณค่าต่อนักเรียน เมื่อต้องเผชิญกับปัญหาและสถานการณ์ท่ีต้องใช้
หลักการและข้อสรุปในการแก้ปัญหา 
  นักเรียนเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ ในการดำเนินชีวิตประจำวัน ซึ่งนักเรียนต้องนำ
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ และทักษะการสืบสอบท่ีได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ แม้ว่าบาง
ปัญหาอาจจะไม่สามารถใช้ความรู้วิทยาศาสตร์และทักษะทางวิทยาศาสตร์ท่ี เรียนรู้มาได้โดยตรง แต่
นักเรียนต้องปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกับสถานการณ์แต่ละสถานการณ์ด้วยตนเอง ซึ่งพฤติกรรม
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ประกอบด้วยความสามารถของนักเรียน ดังต่อไปนี้ 
     1. บอกหลักการท่ีเกี่ยวข้องหรือเหมาะสมต่อการแก้ปัญหา 
     2. บอกความสำคัญของหลักการท่ีมีต่อการแก้ปัญหา 
     3. ระบุขีดจำกัดของหลักการท่ีจะใช้สำหรับแก้ปัญหา 
     4. บอกข้อยกเว้นของการใช้ข้อสรุปและบอกสาเหตุของการมีข้อยกเว้น 
     5. อธิบายถึงปรากฏการณ์ใหม่โดยใช้หลักการหรือความรู้ท่ีได้เรียนมาแล้ว 
     6. ทำนายผลการใช้หลักการหรือความรู้ ท่ี เหมาะสมในการแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ใหม่ 
     7. ให้เหตุผลประกอบการปฏิบัติหรือการตัดสินใจในการใช้หลักการและความรู้ท่ี
เหมาะสมแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 
     8. บอกเหตุผลอย่างน้อย 1 ข้อท่ีสนับสนุนการใช้หลักการและความรู้ในการแก้ไข
ปัญหาและสถานการณ์ 
  5.2.2 (Aderson, 2001) กล่าวว่า การประยุกต์ความรู้ (Apply) เกี่ยวข้องกับการใช้
วิธีหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งทำให้ความรู้ท่ีได้เรียนถูกเช่ือมโยงกับความรู้ทางกระบวนการ 
(Procedural Knowledge) การประยุกต์ความรู้จึงประกอบไปด้วยกระบวนการดังนี้ 
  1) การปฏิบัติตามขั้นตอนหรือกระบวนการ (Executing) คือ การใช้ความรู้ในการ
ทำแบบฝึกหัดท่ีนักเรียนได้เคยทำมาก่อนหน้าแล้ว กล่าวคือ เป็นการฝึกฝนส่ิงท่ีเรียนมาเพื่อให้นักเรียน
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เกิดความคุ้นเคยกับขั้นตอนหรือกระบวนการนั้น ๆ ซึ่งกระบวนการนี้ได้มีการนำทักษะ (Skill) และ
ขั้นตอนวิธี (Algorithm) มาใช้ร่วมด้วย ทักษะและขั้นตอนวิธีเกิดขึ้นในขณะท่ีนักเรียนมีการปฏิบัติตาม
ขั้นตอนหรือกระบวนการ 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) ทักษะหรือขั้นตอนวิธีท่ีเป็นชุดการปฏิบัติท่ีได้มีการ
กำหนดไว้ล่วงหน้าแล้ว 2) เมื่อปฏิบัติตามชุดการปฏิบัติได้ถูกต้อง ผลลัพธ์จะได้คำตอบท่ีแน่นอน อาทิ 
การเขียนโปรแกรมคำนวณดัชนีมวลกาย ถ้าเขียนคำส่ังได้ถูกต้องและมีขั้นตอนวิธีท่ีถูก output  
ของโปรแกรมย่อมได้คำตอบท่ีถูกต้อง 
  2) การสร้างกระบวนการเพื่อนำมาปฏิบัติ (Implement) คือ การใช้ความรู้กับงาน
หรือแก้ปัญหาใหม่ ท่ีไม่ คุ้นเคย ซึ่งนักเรียนไม่เคยเรียนรู้กระบวนการท่ีจะแก้ปัญหานี้มาก่อน  
ซึ่งเขาจะต้องปรับเปล่ียนหรือสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่ขึ้นมาด้วยตนเอง ซึ่งกระบวนการนี้ต้องนำ
เทคนิค(Techniques) และวิธีการ (Method) มาใช้ร่วมด้วย โดยเทคนิคและกระบวนการเกิดขึ้นใน
การสร้างกระบวนการเพื่อนำมาปฏิบัติ 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) กระบวนการอาจจะอยู่ในลักษณะของ
แผนผังขั้นตอนวิธี (Flowchart) ซึ่งไม่ได้เหมือนกับชุดการปฏิบัติท่ีมีการกำหนดไว้ ซึ่งในขั้นตอนวิธี
อาจจะมีการตัดสินใจ (Decision point) เพื่อเลือกเส้นทางใดทางหนึ่ง ทำให้ไม่สามาคาดเดาคำตอบท่ี
แน่นอนได้ แม้จะดำเนินการตามข้ันตอนวิธีท่ีสร้างขึ้นมาอย่างถูกต้อง 
  5.2.3 (แขมมณี, 2555) ได้เสนอว่า การประยุกต์ความรู้ประกอบด้วย ทักษะย่อย 
ดังนี้ 
  1. การพิจารณาบริบทของส่ิงท่ียังไม่รู้ และนำมาเปรียบเทียบเคียงกับโครงสร้าง
ความรู้เดิมเพื่อค้นคว้าว่ามีอะไรท่ีเหมือนหรือคล้ายกันและมีอะไรท่ีต่างกัน 
  2. การนำความรู้เดิมเกี่ยวกับหลักความคิดรวบยอดในบริบทท่ีเหมือนกันหรือ
คล้ายกันมาสรุปอ้างอิงในบริบทของส่ิงท่ียังไม่รู้ 
  3. การใช้หลักเหตุผล เพื่อต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับหลักการความคิดรวบยอดของส่ิงท่ี
ยังไม่รู้ในบริบทท่ีต่างจากบริบทของความรู้เดิม โดยพยายามพิจารณารายละเอียดของแต่ละส่วน 
  4. การสร้างโครงสร้างความรู้ใหม่เกี่ยวกับส่ิงท่ียังไม่รู้ โดยนำผลการสรุปอ้างอิง และ
ผลการใช้หลักเหตุผล เพื่อตั้งสมมติฐานมาประมวลเข้าด้วยกัน เป็นภาพรวมที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน 
  5. การลงมือปฏิบั ติตามโครงสร้างความรู้ใหม่ เพื่อแก้ปัญหาหรือเพื่ อบรรลุ
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
  6. การนำข้อมูลท่ีได้เพิ่มเติมภายหลังการประยุกต์ความรู้ใหม่แต่ละสถานการณ์  
ย่อย ๆ มาเติมหรือปรับโครงสร้างความรู้ใหม่ให้สอดคล้องถูกต้องยิ่งขึ้น 
  จากการศึกษาองค์ประกอบและพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้
ข้างต้นพบว่า Bloom ได้นำเสนอพฤติกรรมท่ีจำเป็นต่อการแสดงถึงความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ ส่วนของ Anderson and Krathwohl และทิศนา แขมมณี ได้นำเสนองค์ประกอบ พฤติกรรม
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และทักษะย่อย โดยแบ่งตามวิธีการหรือขั้นตอนวิธีท่ีใช้สำหรับแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีคุ้นเคยและไม่
คุ้นเคยการปฏิบัติ ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เป็นการใช้
ความรู้ ในรูปแบบต่าง ๆ อาทิ หลักการ ข้อสรุป ขั้นตอนวิธี โดยต้องใช้ทักษะและกระบวนการของ
ผู้ใช้ความรู้ท่ีจะต้องใช้ตัดสินใจเพื่อแก้ปัญหา และใช้ความรู้ในบริบทท่ีเป็นปัญหา หรือสถานการณ์ใหม่ 
ซึ่งสามารถสังเคราะห์ออกมาได้ดังตารางต่อไปนี้ (นครินทร์ สุกใส., 2561) 

ตารางที่ 6 การสังเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ 

องค์ประกอบ 
Bloom 
(1971) 

Aderson and 
Krathwohl (2001) 

ทิศนา แขม
มณ ี

(2555) 
ปัญหาท่ีเกิดเป็นสถานการณ์ใหม่ √ √ √ 
หลักการและข้อสรุป √ √ √ 
การใช้ความรู้ √ √ √ 
กระบวนการแกไ้ขปัญหา  √ √ 
การใช้เหตุผลเพื่อตัดสินใจ  √ √ 
  จากตาราง การสังเคราะห์องค์ประกอบพื้นฐานของความสามารถในการประยุกต์
ความรู้พบว่าองค์ประกอบของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ต้องมีปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่
หลักการและข้อสรุป การใช้ความรู้ กระบวนการแก้ไขปัญหา และการใช้เหตุผลในการตัดสินใจเลือก 
ความรู้เดิม 
  (สุกใส, 2561) ความสามารถในการประยุกต์ความรู้เป็นความสามารถในการเลือก
หลักการและข้อสรุปท่ีเหมาะสม แล้วใช้หลักการและข้อสรุปแก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสมกับโจทย์
ปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่ ซึ่งมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 2 ประการ คือ 
  1) ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปท่ีเหมาะสมกับโจทย์ปัญหาท่ีเป็น
สถานการณ์ใหม่ และสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกหลักการและข้อสรุปท่ีใช้แก้ปัญหาได้ 
   2) ความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้หลักการและ
ข้อสรุปท่ีเลือกสามารถนำหลักการและข้อสรุปมาใช้ได้อย่างเหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 
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 5.3 การพัฒนาให้ไปสู่ขั้นการประยุกต์ความรู้ 
 แนวคิด หลักการ ทฤษฎี มีความจำเป็นอย่างยิ่งในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างท่ัวไป  
โดยไม่จำเป็นต้องมีการบอกและไม่มีบริบทท่ีเฉพาะเจาะจง เช่น ไม่จำเป็นต้องไปหาตัวอย่างท่ี
คล้ายกันในหนังสือเรียน แต่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ทันทีโดยใช้ความรู้ท่ีได้เรียนมาในสถานการณ์ท่ี
แตกต่างกับตัวอย่างในหนังสือ แต่ส่ิงท่ีสำคัญคือการพัฒนาไปสู่ขั้นนำไปใช้ จำเป็นอย่ างยิ่งต้องใช้
ความสามารถระดับความจำ และความเข้าใจด้วยเมื่อนักเรียนมาถึงขั้นการนำไปใช้ ครูสามารถ
ตรวจสอบนักเรียนได้ด้วยการถามนักเรียนโดยไม่แจ้งให้ทราบล่วงหน้าด้วยคำ ถามท่ีให้นักเรียนอธิบาย
วิธีการ หรือกระบวนการแก้ไขปัญหา 
 (Desforges, 1998) การส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการน าความรู้ไปใช้ ควรใช้วิธีการเรียนการ
สอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ เช่น โครงงาน การสืบสวน การแก้ปัญหา และกลยุทธ์ที่ส่งเสริม
ให้นักเรียนได้คิดและเรียนรู้ ซึ่งอาจจะมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ความรู้ท่ีใช้อยู่ 2) สาระท่ีใช้เฉพาะ  
3) ความสามารถในการสร้างแจงจูงใจตนเอง 4) ประสบการณ์ท่ีกว้างขวางส่งเสริมการถ่ายโอนการ
เรียนรู้ 
 (Johnsom, 2005) การประยุกต์ความรู้เป็นองค์ประกอบของการแปลความรู้ การพัฒนา
นักเรียนท่ีดีท่ีสุด คือการเรียนผ่านกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้ไปปฏิบัติ โดยนักเรียน
ต้องเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งการนำความรู้ใหม่ไปปฏิบัติเป็นกระบวนการท่ีซับซ้อนและขึ้นอยู่กับ
ความรู้ความสามารถและความสนใจ 
 ท้ังนี้  (Bloom, 1956) ได้เสนอว่า สถานการณ์ ท่ีนำมาใช้การประยุกต์ความรู้  ต้องใช้
สถานการณ์ใหม่ หรือสถานการณ์ท่ีมีองค์ประกอบใหม่ เพื่อให้นักเรียนเปรียบเทียบกับสถานการณ์ท่ี
ได้เรียนรู้ไว้แล้ว ถ้าสถานการณ์ท่ีนักเรียนนำเสนอเพื่อทดสอบความสามารถในการ “ประยุกต์ความรู้”
เป็นแบบเดิมตามท่ีเขาได้เรียนรู้ หรือเป็นการเลียนแบบซึ่งนักเรียนไม่จำเป็นต้องใช้ความสามารถใน
การประยุกต์ ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม แต่เขาต้องการเพียงแค่ระลึกถึงสถานการณ์เดิมท่ีเขาได้เรียนรู้ส่ิงท่ี
เป็นนามธรรมซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีถูกจัดให้เป็นระดับความเข้าใจเท่านั้น 
 5.4 แนวทางการวัดและประเมินผลความสามารถในการประยุกต์ความรู้  
 (สุกใส, 2561) จากการศึกษาแนวทางการวัดและประเมินผลความสามารถในการประยุกต์
ความรู้มีนักศึกษาได้เสนอไว้ดังนี้  
 Gronlund (อ้างถึงใน (สุขวัจนี, 2558)) กล่าวว่ากุญแจสำคัญของการประเมินความสามารถ
ในการประยุกต์ความรู้ คือ การวัดขอบเขตท่ีนักเรียนสามารถถ่ายโอนและนำความรู้ท่ีได้เรียนรู้มาใช้
กับสถานการณ์ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนต้องสามารถอธิบายได้ว่านอกจากการรู้
ความหมายของข้อมูลและกระบวนการต่าง ๆ แล้ว นักเรียนจะต้องประยุกต์ความรู้ไปยังสถานการณ์
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ใหม่ท่ีเป็นรูปธรรมได้ ซึ่งการประยุกต์มีความสำคัญเพราะเกี่ยวข้องกับการท่ีนักเรียนได้ใช้มโนทัศน์
และกระบวนการไม่ใช่เฉพาะในบริบทเดิม แต่เป็นการนำไปใช้ในบริบทใหม่ 
 (Enger, 2001) กล่าวเกี่ยวกับมิติของการประยุกต์ความรู้ ไว้ดังนี้ 
  1. ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2. ใช้คำถามปลายเปิด 
  3. ใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
  4. ความสามารถในการบูรณาการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในวิทยาศาสตร์ 
  5. ความสามารถในการบูรณาการเช่ือมโยงเนื้อหานอกขอบเขตเนื้อหาวิทยาศาสตร์ 
  6. ตัดสินใจเกี่ยวกับสุขภาพ โภชนาการ และลักษณะการใช้ชีวิต บนพื้นฐานความรู้
ทางวิทยาศาสตร์มากกว่าคำบอกเล่าหรือการใช้อารมณ์ 
  7. เข้าใจและประเมินข่าวสารจากส่ือต่าง ๆ บนพื้นฐานความรู้วิทยาศาสตร์ 
  8. ประยุกต์มโนทัศน์และทักษะทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาและเทคโนโลยี 
  9. เข้าใจหลักการของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับอุปกรณ์เทคโนโลยี
ใช้ท่ัวไป 
 Gronlund (อ้างถึงในแสงทอง, 2558) ได้เสนอแนวทางในการวัดและประเมินผลด้านการ
ประยุกต์ความรู้ไว้ว่า นอกจากนักเรียนจะสามารถอธิบายข้อความรู้ได้แล้ว จะต้องสามารถอธิบายถึง
การนำความรู้เหล่านั้นไปประยุกต์ในสถานการณ์ใหม่ได้ ดังนั้น การประยุกต์ความรู้จึงกำหนดขอบเขต
ให้นักเรียนสามารถใช้ความรู้ท้ังท่ีเป็นข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หลักการ กฎ วิธีการ และทฤษฎี ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่โดยครูควรเลือกปัญหาและสถานการณ์ท่ีนักเรียนไม่เคยเผชิญมา
ก่อน 
 (Nitko and Brookhart,2007) ได้เสนอแนวทางการวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า นักเรียนควรสามารถนำความรู้ไปสู่การปฏิบัติ ดังนั้นการประเมินด้วยการ 
ปฏิบัติ (Performance Assessment) ซึ่งมีรูปแบบการประเมินการปฏิบัติ 4 รูปแบบ ได้แก่  
  1. การประเมินภาระงานแบบเขียนตอบ และแบบไม่ใช่การเขียนตอบ 
  2. แฟ้มสะสมผลงาน  
  3. การทดลองหรือการสำรวจตรวจสอบ  
  4. การนำเสนอด้วยปากเปล่า  
  5. การสาธิต  
  6. การจำลองสถานการณ์  
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 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ,2546) ได้เสนอแนวทางการ 
วัด ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ไว้ 2 แนวทาง ได้แก่  
  1. ข้อสอบเลือกตอบแบบคำถาม 2 ช้ัน เป็นข้อสอบลักษณะท่ีใช้สถานการณ์ชุดเดียว
เพื่อให้ ข้อมูลสำหรับใช้ตอบคำถาม 2 คำถามท่ีมีความต่อเนื่องหรือสัมพันธ์กัน แล้วเขียนอธิบาย
เหตุผล ของการตอบคำถามท่ีสอดคล้องกันด้วย 
  2. ข้อสอบแบบเขียนอธิบายในลักษณะของความเรียง เป็นข้อสอบท่ีสมมติ
สถานการณ์ให้สอดคล้องกับคำถามและสอดคล้องกับพฤติกรรมการประยุกต์ความรู้โดยนักเรียนต้อง
เขียนอธิบายเหตุผลการตอบคำถามให้สอดคล้องกับสถานการณ์ 
  (สุกใส, 2561) การวัดและประเมินความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ควรใช้แบบ
วัดท่ีเน้นการประยุกต์มโนทัศน์และทักษะในการแก้ปัญหา หรือเป็นคำถามปลายเปิดท่ีกำหนด
สถานการณ์ แล้วให้นักเรียนเขียนอธิบายความคิดของนักเรียนตามสถานการณ์ท่ีกำหนดวิธีการ
แก้ปัญหานั้น ๆ ตามโจทย์ท่ีได้รับ 
  ตัวอย่างคำถามการเขียนโปรแกรมท่ีใช้วัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เช่น 
  1) จงเขียนโปรแกรมโดยใช้คำส่ัง for loop เพื่อให้โปรแกรมสามารถแสดงผลลัพธ์ 
ดังตัวอย่าง 

 
  2) จงเขียนโปรแกรมโดยใช้คำส่ัง if เพื่อให้โปรแกรมแสดงค่าเฉล่ียของตัวเลข  
ถ้าตัวเลขท่ีรับเข้ามาน้อยกว่า 0 ให้แสดงข้อความ Invalid input แล้วจบการทำงาน (Khairuddin 
&Hashim, 2008) 
 
 
 
 
 
 

0  1 
1   2 
2   4 
3   8 
4   16 
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6. การพัฒนานวัตกรรม 

 6.1 ความหมายของนวัตกรรม  
 “นวัตกรรม” หมายถึงความคิด การปฏิบัติ หรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ ท่ียังไม่เคยมีใช้มาก่อน 
หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมท่ีมีอยู่แล้ว ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น เมื่อนำ
นวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การทำงานนั้นได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม ท้ังยังช่วย 
ประหยัดเวลาและแรงงานได้ด้วย 
 คำว่า “นวัตกรรม” เป็นคำท่ีค่อนข้างจะใหม่ในวงการศึกษาของไทย คำนี้ เป็นศัพท์บัญญัติ
ของคณะกรรมการพิจารณาศัพท์วิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ มาจากภาษาอังกฤษว่า 
Innovation มาจากคำกริยาว่า innovate แปลว่า ทำใหม่ เปล่ียนแปลงให้เกิดส่ิงใหม่ ในภาษาไทย
เดิมใช้คำว่า “นวกรรม” ต่อมาพบว่าคำนี้มีความหมายคลาดเคล่ือน จึงเปล่ียนมาใช้คำว่า นวัตกรรม 
(อ่านว่า นะ วัด ตะ กำ) หมายถึงการนำส่ิงใหม่ๆ เข้ามาเปล่ียนแปลงเพิ่มเติมจากวิธีการท่ีทำอยู่เดิม 
เพื่อให้ใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น ดังนั้นไม่ว่าวงการหรือกิจการใด ๆ ก็ตาม เมื่อมีการนำเอาความเปล่ียนแปลง
ใหม่ๆ เข้ามาใช้เพื่อปรับปรุงงานให้ดีขึ้นกว่าเดิมก็เรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรม ของวงการนั้น ๆ เช่น  
ในวงการศึกษานำเอามาใช้ ก็ เรียกว่ า “นวัตกรรมการศึกษา” (Educational Innovation)  
สำหรับผู้ท่ีกระทำ หรือนำความเปล่ียนแปลงใหม่ ๆ มาใช้นี้ เรียกว่าเป็น “นวัตกร” (Innovator)  
 กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม นวัตกรรม (Innovation) มีรากศัพท์มาจาก innovare ในภาษา
ลาติน แปลว่า ทำส่ิงใหม่ขึ้นมาความสามารถในการใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ และ
ประสบการณ์ทางเทคโนโลยีหรือการจัดการ มาพัฒนาและผลิตสินค้าใหม่ กระบวนการผลิตใหม่ หรือ
บริการใหม่ ซึ่งตอบสนองความต้องการของตลาด ความหมายของนวัตกรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือ 
การนำแนวความคิดใหม่หรือการใช้ประโยชน์ จากส่ิงท่ีมีอยู่แล้วมาใช้ในรูปแบบใหม่ เพื่อทำให้เกิด
ประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หรือก็คือ “การทำในส่ิงท่ีแตกต่างจากคนอื่น โดยอาศัยการเปล่ียนแปลง  
ต่าง ๆ (Change) ท่ีเกิดขึ้นรอบตัวเราให้กลายมาเป็นโอกาส (Opportunity) และถ่ายทอดไปสู่
แนวความคิดใหม่ท่ีทำให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และ สังคม” หรือจะกล่าวง่ายๆ การหยิบจับ
เทคโนโลยีต่างๆ มาก่อให้เกิดคุณค่า และมูลค่า การนำเทคโนโลยีต่างๆ มาก่อให้เกิดประโยชน์ และมี
คุณค่านั้นคือนิยาม ของ นวัตกรรม คือ ของใหม่และมีประโยชน์ 
 ทอมัส ฮิวช์ (Thomas Hughes) ได้ให้ความหมายของ “นวัตกรรม” ว่า เป็นการนำวิธีการ
ใหม่ ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว เริ่มต้ังแต่การ
คิดค้น (Invention) การพัฒนา (Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของ โครงการทดลองปฏิบัติ
ก่อน (Pilot Project) แล้วจึงนำไปปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติเดิมท่ีเคยปฏิบัติมา  
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 มอร์ตัน (Morton,J.A.) ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ว่าเป็นการทำให้ใหม่ขึ้นอีกครั้ง
(Renewal) ซึ่งหมายถึง การปรับปรุงส่ิงเก่าและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหน่วยงาน 
หรือองค์การนั้น ๆ นวัตกรรม ไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้างส่ิงเก่าให้หมดไป แต่เป็นการ ปรับปรุงเสริม
แต่งและพัฒนา  
 (เอื้อจิระพงษ์พันธ์, 2553) ได้ให้ความหมายของ นวัตกรรม หมายถึง “ส่ิงใหม่ท่ีเกิดขึ้นจาก
การใช้ความรู้ ทักษะประสบการณ์ และความคิดสร้างสรรค์ ในการพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักกษณะ
เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ หรือกระบวนการใหม่ ท่ีก่อให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและ
สังคม” 
 (เรืองสุวรรณ, 2521) ได้ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ไว้ว่าหมายถึง วิธีการปฏิบัติใหม่  ๆ  
ท่ีแปลกไปจากเดิมโดยอาจจะได้มาจากการคิดค้นพบวิธีการใหม่ๆ ข้ึนมาหรือมีการปรับปรุงของเก่าให้
เหมาะสมและส่ิงท้ังหลายเหล่านี้ได้รับการทดลอง พัฒนาจนเป็นท่ีเช่ือถือได้แล้วว่าได้ผลดีในทาง
ปฏิบัติ ทำให้ระบบก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพขึ้น 
 (วงศ์สายันห,์ 2540) ได้กล่าวถึงความหมายของ “นวัตกรรม” ไว้ว่า “แม้ในภาษาอังกฤษเอง 
ความหมายก็ต่างกันเป็น 2 ระดับ โดยท่ัวไป นวัตกรรม หมายถึง ความพยายามใด ๆ จะเป็นผลสำเร็จ
หรือไม่ มากน้อยเพียงใดก็ตามท่ีเป็นไปเพื่อจะนำส่ิงใหม่ ๆ เข้ามาเปล่ียนแปลงวิธีการท่ีทำอยู่เดิมแล้ว 
กับอีกระดับหนึ่งซึ่งวงการวิทยาศาสตร์แห่งพฤติกรรม ได้พยายามศึกษาถึงท่ีมา ลักษณะ กรรมวิธี และ
ผลกระทบท่ีมีอยู่ต่อกลุ่มคนท่ีเกี่ยวข้อง คำว่า นวัตกรรม มักจะหมายถึง ส่ิงท่ีได้นำความเปล่ียนแปลง
ใหม่เข้ามาใช้ได้ผลสำเร็จและแผ่กว้างออกไป จนกลายเป็นการปฏิบัติอย่างธรรมดาสามัญ (ควรหาเวช, 
2543) พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 ได้ให้คำนิยามคำว่า "นวัตกรรม" ไว้ว่า ส่ิงท่ีทำ
ขึ้นใหม่ หรือแปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการหรืออุปกรณ์เป็นต้น 
 Peter F. Drucker ได้ให้คำนิยามคำว่า "นวัตกรรม" ไว้ว่า เป็นเครื่องมือเฉพาะสำหรับ
ผู้ประกอบการในการสร้างผลประโยชน์จากการเปล่ียนแปลงต่าง  ๆ เพื่อสร้างธุรกิจและบริการท่ี
แตกต่างและสร้างรายได้ 
 สตีฟ จ๊อฟ์ ได้ระบุว่า นวัตกรรมเป็นส่ิงท่ีแยกระหว่างผู้นำกับผู้ตาม 
 Rogers กล่าวไว้ว่า นวัตกรรม คือ ความคิด การปฏิบัติ หรือเป็นส่ิงใหม่ 
 สำนักนวัตกรรมแห่งชาติ ได้ให้คำนิยามคำว่า "นวัตกรรม" ไว้ว่า ส่ิงใหม่ท่ีเกิดจากการใช้
ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 
 ศศิมา สุขสว่าง ได้ให้ความหมายของคำว่า "นวัตกรรม ( Innovation)"  คือ การใช้ความคิด
สร้างสรรค์เพื่อพัฒนาหรือประดิษฐ์ส่ิงใหม่  ๆ เช่น บริการ ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการใหม่  ๆ 
(Service, Product, Process) เป็น ต้น  ท่ีมี คุณ ค่า(Value Creation) และมีประโยชน์ ต่อ ผู้อื่ น 
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เศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเมื่อมีคุณค่าและมีประโยชน์แล้วจะสามารถขยายผลต่อได้เชิงพาณิชย์ หรือขาย
ได้นั่นเอง 
 นวัตกรรม แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ 
 ระยะท่ี 1 มีการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) หรือเป็นการปรุงแต่งของเก่าให้เหมาะสมกับ
กาลสมัย ระยะท่ี 2 พัฒนาการ (Development) มีการทดลองในแหล่งทดลองจัดทำอยู่ในลักษณะ
ของโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project) ระยะท่ี 3 การนำเอาไปปฏิบัติในสถานการณ์ท่ัวไป 
ซึ่งจัดว่าเป็นนวัตกรรมข้ันสมบูรณ์ 
 จากความหมายของนวัตกรรม เป็นส่ิงใหม่ท่ีกระทำซึ่งเกิดจากการใช้ความรู้ ใช้ความคิด
สร้างสรรค์  ส่ิงใหม่ในท่ีนี้อาจจะอยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์ แนวคิด หรือกระบวนการ ท่ีสามารถนำไปใช้
ให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนา   
 คำว่าเทคโนโลยี หมายถึงการประยุกต์เอาความรู้มาใช้และก่อให้เกิดประโยชน์แก่มวลมนุษย์ 
ในรูปของส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ ดังนั้นจึงน่าจะสรุปได้ว่านวัตกรรมกับเทคโนโลยีแตกต่างกันในประเด็น
ดังนี้ 
  - จุดกำเนิด นวัตกรรมเกิดจากแนวคิดและความรู้ใหม่ ๆ ท่ีเกิดจากการคิดสร้างสรรค์ 
เทคโนโลยีเกิดจากการนำนวัตกรรมมาพิสูจน์ตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์และถูกนำมาใช้อย่างมี
ระบบเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพ 
 - นิยาม นวัตกรรมคือแนวคิดแนวปฏิบัติหรือการกระทำใหม่ ๆ ส่วนเทคโนโลยีเป็นนวัตกรรม
ท่ีเป็นท่ียอมรับและใช้เป็นแนวปฏิบัติในการดำรงชีวิต 
 - การนำไปใช้ นวัตกรรมถูกนำไปใช้ในกลุ่มย่อย ส่วนเทคโนโลยีนำไปใช้อย่างแพร่หลายใน
ชีวิตประจำวัน 
  ในการดำรงชีวิตของมนุษย์จะต้องมีการปรับปรุงพัฒนาแนวคิดกระบวนการต่าง ๆ  
เพื่อนำไปสู่นวัตกรรม และจะต้องใช้เทคโนโลยีในการอำนวยความสะดวกในการปฏิบัติงานและการ
ดำรงชีวิต (นิลรัตน์ นวกิจไพฑูรย์, gotoknow.org/posts/494414) 
 6.2 ประเภทของนวัตกรรม 
 นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ 
 1. นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) 
 คือผลิตภัณฑ์ท่ีถูกผลิตขึ้นในเชิงพาณิชย์ท่ีได้ปรับปรุงให้ดีขึ้น หรือ เป็นส่ิงใหม่ในตลาด 
นวัตกรรมนี้อาจจะเป็นของใหม่ ต่อโลก ต่อประเทศ องค์กรหรือแม้แต่ตัวเราเอง 
 2. นวัตกรรมในขบวนการผลิตหรือการดำเนินงาน (Process Innovation) 
 เป็นการเปล่ียนแนวทางหรือวิธีการผลิตสินค้าหรือการให้บริการในรูปแบบท่ีแตกต่างออกไป
จากเดิม 
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 3. นวัตกรรมทางธุรกิจ (Business Innovation) 
 นวัตกรรมทางธุรกิจเพื่อความยั่งยืน การท่ีธุรกิจจะประสบความสำเร็จและ ยั่งยืนได้ ธุรกิจ
ต้องค้นหา “นวัตกรรมธุรกิจ” ออกสู่ตลาดอย่างต่อเนื่อง นวัตกรรมมิใช่เพียงแค่ความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดใหม่ ๆ แต่ต้องเป็น ความคิดใหม่ๆท่ีสามารถขายได้ หรือ การทำให้ความคิดใหม่  ๆ มีมูลค่า
เชิงพาณิชย์ แหล่งท่ีสำคัญท่ีสุดของการเกิดนวัตกรรม อยู่ท่ี “ลูกค้าหรือตลาดการแข่งขัน” เพราะจะ
แสดงถึงความต้องการของผู้บริโภค ความมีผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีคู่แข่งนำหน้าเข้ามาสู่ตลาดอย่างต่อเนื่อง 
เราจะสร้างอัตราเร่งสู่นวัตกรรมใหม่ของธุรกิจไทย โดย 
 1. ต้องมีความก้าวหน้าในองค์ความรู้และเทคโนโลยี ในลักษณะ “วัฒนธรรมการเรียนแบบ
รับรู้” ซึ่งในต่างประเทศมีการพัฒนาต่อยอดความรู้และเทคโนโลยีขั้นสูงอย่างต่อเนื่อง จากการสร้าง
พื้นฐานมาอย่างยาวนาน โดยเฉพาะสถาบันการศึกษาและธุรกิจเอกชนท่ีเป็นบริษัทระดับโลก 
 2. การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ของธุรกิจ แยกเป็น 
       2.1 นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ เป็นการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงหรือความรู้ใหม่เพื่อผลิตสินค้า
หรือผลิตภัณฑ์ออกมาสู่ตลาด 
      2.2 นวัตกรรมกระบวนการทางธุรกิจ ท่ีสามารถใส่หรือสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อให้
ธุรกิจมีความแตกต่างเหนือคู่แข่งขัน 
  2.3 นวัตกรรมธุรกิจ-ความรู้ คือการท่ีธุรกิจมุ่งสนใจในนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และ
นวัตกรรมกระบวนการมาอย่างยาวนาน จึงเกิดความคิดใหม่ท่ีจะแสวงหานวัตกรรมใหม่ทางธุรกิจ เช่น
นวัตกรรมการตลาด นวัตกรรมการจัดการ เพราะเป็นส่ิงท่ีครอบคลุมประเด็นนวัตกรรมใหม่  ๆ  
ท่ีเกิดขึ้น 

3. การเพิ่มอัตราเร่งสู่นวัตกรรมใหม่ ๆ โดย 
                   3.1 เร่งการเรียนรู้ ความรู้ใหม่ เทคโนโลยีใหม่ จากทุกแห่งท่ัวทุกท่ีจากทุกมุมโลก 
                     3.2 ธุรกิจคงต้องทบทวนความคิดใหม่ว่า การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ นั้น เป็น
การศึกษาและเรียนรู้แบบ“วัฒนธรรมการเรียนรู้แบบการรับรู้” ไม่ใช่ “วัฒนธรรมการเรียนรู้แบบการ
ผลิตภาพ หรือการเรียนรู้แบบนวัตกรรมและผลิตภาพ” 
                   3.3 ธุรกิจต้องเรียนรู้และเข้าใจท้ังนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมกระบวนการและ
นวัตกรรมธุรกิจ-ความรู้การเป็นองค์กรแบบใหม่ท่ีเรียกว่า “องค์กรนวัตกรรมและผลิตภาพ” จะทำให้
ธุรกิจเป็น “ธุรกิจแห่งนวัตกรรม” ท่ีมีนวัตกรรมใหม่ๆ เกิดขึ้นได้อย่างยั่งยืน (ท่ีมา: คัดลอกมาจาก  
คิดไทยสไตล์โมเดิร์น ของ คุณดนัย เทียนพุฒ นสพ.บิซวีส) 
 อนึ่งทุกองค์กรต้องมี คน ท่ีทำหน้าท่ีในการขับเคล่ือนธุรกิจท้ังส้ินซึ่งองค์กรจะมีคุณภาพได้นั้น
ต้องมีการจัดสรรจัดการทรัพยากรมนุษย์อย่างมีประสิทธิภาพ กล่าวคือ เริ่มต้ังแต่การคัดเลือก
พนักงานเข้ามาทำงานซึ่งต้องวางแผนกำลังคนให้เหมาะสม การคัดสรรพนักงานท่ีมีความสามารถและ
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เหมาะสมกับงาน ต่อเนื่องไปยังขณะปฏิบัติหน้าท่ีนั้นต้องมีการเพิ่มศักยภาพบุคลากรโดยการฝึกอบรม
และพัฒนาองค์ความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับงานนั้น ๆ และหลังจาการทำงานร่วมกันแล้ว ยังต้องคำนึงถึง
บุคลากรท่ีกำลังจะเกษียณด้วยซึ่งอาจจะมีการให้บำเหน็จ เงินทดแทน เงินสำรองเล้ียงชีพหรือ
ผลตอบแทนประเภทต่าง ๆ เพื่อจูงใจให้พนักงานมีเป้าหมายในการทำงานรวมถึงระดับความก้าวหน้า
ของสายงาน เป็นต้น 
 6.3 องค์ประกอบของนวัตกรรม 
 (จันทร์ฉาย, 2553) ได้อธิบายองค์ประกอบของนวัตกรรมมีอยู่ 3 ประการ คือ 
 1. ความใหม่ (Newness) ส่ิงท่ีจะได้รับการยอมรับว่า มีคุณลักษณะเป็นนวัตกรรมได้นั้น
จะต้องมีก็คือ ความใหม่ หมายถึง เป็นส่ิงใหม่ท่ีถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นตัวผลิตภัณฑ์
บริการ หรือกระบวนการ โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ 
 2. การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity Idea) หมายความ
ว่าส่ิงท่ีจะถือเป็นนวัตกรรมได้นั้นจะต้องเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการ
พัฒนาให้เกิดข้ึนใหม่ ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบการทำซ้ำ เป็นต้น 
 3 . ป ระ โย ชน์ ใน เชิ ง เศ รษ ฐกิ จ  (Economic Benefits) แ ล ะ สั งค ม  (Social) ก็ คื อ  
การให้ประโยชน์ใน เชิงเศรษฐกิจ หรือการสร้างความสำเร็จในเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ นวัตกรรม จะต้อง
สามารถทำให้เกิดมูลค่าเพิ่ม ขึ้นได้จากการพัฒนาส่ิงใหม่นั้น ๆ ซึ่งผลประโยชน์ท่ีจะเกิดขึ้นสามารถวัด
ได้เป็นตัวเงินโดยตรง และในเชิงสังคม เป็นการสร้างคุณค่า ซึ่งไม่สามารถวัดเป็นตัวเงินได้ 

นิลรัตน์ นวกิจไพฑูรย์ ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของนวัตกรรม ว่าประกอบด้วย  
 1.ความใหม่ ใหม่ในท่ีนี้คือ ส่ิงใหม่ท่ีไม่เคยมีผู้ใดทำมาก่อน  เคยทำมาแล้วในอดีตแต่นำมารื้อ
ฟื้นใหม่ หรือเป็นส่ิงใหม่ท่ีมีการพัฒนามาจากของเก่าท่ีมีอยู่เดิม 
 2.ใช้ความรู้หรือความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา นวัตกรรมต้องเกิดจากการใช้ความรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างและพัฒนา ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบ หรือการทำซ้ำ 
 3.มีประโยชน์ สามารถนำไปพัฒนาหรือแก้ปัญหาในการดำเนินงานได้ ถ้าในทางธุรกิจต้องมี
ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจ สร้างมูลค่าเพิ่ม 
 4.นวัตกรรมมีโอกาสในการพัฒนาต่อได้ 
 6.4 ความสำคัญของนวัตกรรมต่อการพัฒนาองค์กร ท้องถ่ิน และประเทศ 
 ความสำคัญของนวัตกรรมต่อการพัฒนาองค์กร คือ การปรับเปล่ียนคุณลักษณะขององค์กร 
หรือปรับเปล่ียนพฤติกรรมองค์กร ซึ่งเป็นส่ิงท่ีไม่เคยปรับเปล่ียนมาก่อน เพื่อตอบสนองต่อส่ิงเร้าของ
บริบทโลกาภิวัตน์ท่ีมีความรู้และนวัตกรรมเป็นปัจจัยหลักในการเพิ่มคุณค่า พัฒนา ผลิตสินค้าและ
บริการท่ีดีมีคุณภาพ เพื่อตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของลูกค้า ความอยู่รอด และ
ความสามารถเชิงการแข่งขันขององค์กรในตลาดการค้าโลกเสรี  
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 ความสำคัญของนวัตกรรมต่อการพัฒนาท้องถิ่น คือ ผลิตภัณฑ์ กระบวนการการจัดการใหม่ท่ี
คิดค้น และพัฒนาจากองค์ความรู้และประสบการณ์ของชุมชน เพื่อแก้ปัญหาการประกอบอาชีพ  
การเพิ่มประสิทธิภาพการผลิต และการเสริมสร้างสุขภาวะอย่างเป็นระบบตามภูมิสังคมของชุมชน 
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม ตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียงและการพัฒนาท่ียั่งยืน 
 ความสำคัญของนวัตกรรมต่อการพัฒนาประเทศ  โดยเมื่อเปรียบเทียบกับประเทศเพื่อนบ้าน 
หรือประเทศท่ีพัฒนาแล้วพบว่า ขณะนี้ การใช้เทคโนโลยี ท่ี คิดค้นเองในประเทศเพิ่ งเริ่มต้น  
จึงต้องมีการเร่งกระบวนการถ่ายทอดเทคโนโลยี และการสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว 
โดยเฉพาะในด้านการจัดการทรัพย์สินทางปัญญา และการบริหารจัดการภายใต้แนวคิดและรูปแบบ
ใหม่ ท้ังในภาคอุตสาหกรรมและระดับท้องถิ่น โดยสร้างให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมระหว่าง
ประชาชนกับหน่วยงานภาครัฐ เพื่อขับเคล่ือนให้เกิดนวัตกรรมจำนวนมากพอท่ีจะสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับเศรษฐกิจและสังคมของประเทศได้อย่างรวดเร็ว  OTOP เป็นตัวอย่างหนึ่งของการทำนวัตกรรม
ด้านบริหารจัดการท่ีสามารถผลักดันสินค้า ของไทยให้ขึ้นมาอยู่ในระดับแนวหน้าและสอดคล้องกับ
ความต้องการของตลาดโลกได้นั้น จะต้องมีการสร้างความแตกต่างให้กับสินค้า การจัดทำแผนธุรกิจ 
และการพัฒนาตลาดในเชิงรุก ซึ่งต้องเช่ือมโยงกับองค์การปกครองส่วนท้องถิ่น และอาจต่อยอดให้ถึง
ระดับอุตสาหกรรมระดับสูงได้ต่อไป 

6.5 กระบวนการนวัตกรรม 
 กระบวนการนวัตกรรม จะเป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้องค์กรสามารถดำรงอยู่และเจริญเติบโต
ต่อไปได้ ซึ่งกระบวนการประกอบด้วยส่วนท่ีสำคัญ ๆ หลายประการ 
 1.การค้นหา (Searching) 
 เป็นการสำรวจสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอก เพื่อตรวจจับสัญญาณของท้ัง
โอกาสและอุปสรรค สำหรับการนำไปสู่จุดเริ่มต้นการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
 2.  การเลือกสรร (Selecting) 
 เป็นการตัดสินใจเลือกสัญณาณท่ีสำรวจพบเหล่านั้น เพื่อจะนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์
สูงสุดกับองค์กร ท้ังนี้การเลือกสรรจำเป็นต้องมีความสอดคล้องกับหลักกลยุทธ์ขององค์กร 
 3.  การนำไปปฏิบัติ (Implementing) 
 เป็นการแปลงสัญญาณท่ีมีศักยภาพ ไปสู่การสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ขึ้นและนำส่ิงเหล่านั้นออก
เผยแพร่สู่ตลาดท้ังภายในและภายนอกองค์กร แต่สัญญาณท่ีว่า ไม่ได้เกิดขึ้นเพียงช่ัวครั้งช่ัวคราว
เท่านั้นหากแต่จะเกิดขึ้น ด้วยการดำเนินงานขั้นตอนท่ีสำคัญอีก ๔ ประการ ดังนี้ 
  3.1 การรับ (Acquring) คือ ขั้นตอนของการนำองค์ความรู้ต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้
ให้เกิดเป็นนวัตกรรมขึ้น เช่น การสร้างสรรค์ส่ิงใหม่จากกระบวนการทางวิจัยและพัฒนา(R&D) ,  
การทำวิจัยทางการตลาด รวมไปถึง การได้รับองค์ความรู้จากแหล่งอื่น ๆ โดยการถ่ายทอดทาง
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เทคโนโลยี (Technology Transfer) หรือการค้นคว้าร่วมกันในเครือพันธมิตร (Strategic Alliance) 
เป็นต้น 
  3.2 การปฏิบั ติ (Executing) คือ ขั้นตอนของการนำโครงการดังกล่าวสู่การ
ปฏิ บั ติ งานภายใต้สภาพของความไม่ แน่น อน ต่ าง  ๆ  ซึ่ ง ต้องอาศัยทักษะการแก้ปัญ หา  
(Problem-Solving) ตลอดเวลา 
  3.3 การนำเสนอ (Launching) คือ การนำนวัตกรรมท่ีได้ออกสู่ตลาด โดยอาศัย
การจัดการอย่างเป้ฯระบบเพื่อให้นวัตกรรมนั้นสามารถเป็นที่ยอมรับจากตลาดได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ช่วงแรกของการนำออกสู่ตลาด 
  3.4 การรักษาสภาพ (Sustaining) คือ การรักษาสถานะภาพการยอมรับจากตลาด 
ให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องต่อไปและคงอยู่ให้นานเท่าท่ีจะเป็นได้ ซึ่งอาจจะต้องนำนวัตกรรมนั้น ๆ
กลับมาปรับปรุงแก้ไขในแนวความคิดหรือทำการเริ่มใหม่ ต้ังแต่ต้น (Reinnovation) เพื่อให้ได้
นวัตกรรมท่ีถึกพัฒนาให้มีความสอดคล้องกับความต้องการของตลาดมากยิ่งขึ้น 
 4.  การเรียนรู้ (Learning) 
 เป็นส่ิงจำเป็นท่ีองค์กรควรท่ีจะศึกษาและเรียนรู้ในช้ันตอนต่าง ๆ ของกระบวนการทาง
นวัตกรรมเพื่อก่อให้เกิดเป็นองค์ความรู้พื้นฐานท่ีแข้งแกร่ง และสามารถนำไปใช้พัฒนาวิธีการสำหรับ
จัดการกับกระบวนการทางนวัตกรรมเหล่านั้นให้มีประสิทธิภาพท่ีดียิ่งขึ้น 
 6.6 กระบวนการสร้างนวัตกรรม 
 เกียรติพงษ์ อุดมธนะธีระ กล่าวว่า กระบวนการแห่งการสร้างนวัตกรรม คือ การสร้างหรือ
พัฒนานวัตกรรม โดยอาจแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน 
 1. การรับรู้ถึงโอกาส การศึกษารวบรวมเอกสารแนวคิดหลักการ เพื่อหาปัญหา สำรวจว่ามี
พัฒนาเรื่องท่ีสนใจไว้ว่าอย่างไร มีใครท่ีเคยประสบปัญหาเรื่องนี้มาก่อนหรือไม่ คนท่ีมีปัญหานี้เขามี
แนวทางในการแก้ไขปัญหาอย่างไร เพื่อหากรอบแนวคิดหรือแนวทางท่ีจะนำมาแก้ปัญหาของตนเอง
ต่อไป อาจทำได้โดย การแลกเปล่ียนเรียนรู้และการแสวงหาแนวคิดและหลักการ การศึกษาเอกสาร
งานวิจัยและประสบการของผู้เกี่ยวข้อง 
 2. การพัฒนาแนวคิด คือ การเลือกกรอบแนวคิดมาทำการวางแผนสร้างนวัตกรรม  
โดยพิจารณาเลือกจากลักษณะของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีดีเช่น มีการเรียนรู้ท่ีตรงกับความต้องการ
และความจำเป็น, น่าเช่ือถือและเป็นไปได้สูงท่ีจะสามารถแก้ปัญหาและพัฒนาต่อยอดได้ , มีแนวคิด
หรือหลักการทางวิชาการรองรับจนน่าเช่ือถือ, สามารถนำไปใช้ได้จริงใช้ง่ายสะดวกต่อการใช้และการ
พัฒนาต่อไป  และมีผลการพิสูจน์ว่าใช้ได้ในสถานการณ์จริงสามารถแก้ปัญหาได้อย่างน่าพอใจ 
 3. การแก้ไขปัญหา คือ การสร้างหรือพัฒนานวัตกรรมเพื่อให้สามารถนำมาแก้ไขปัญหาท่ีมี  
จะสร้างและดำเนินการตามขั้นตอนเช่น วิเคราะห์จุดประสงค์ , กำหนดและออกแบบ, ลงมือทำ, 
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ตรวจสอบคุณภาพ, ทดลองใช้ระยะส้ันเพื่อปรับปรุง และนำไปใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือการพัฒนาการ
เรียนรู้ 
 4. การพัฒนาต้นแบบ คือ การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมเพื่อพิสูจน์ว่านวัตกรรมท่ีสร้าง
มานั้น สามารถนำมาใช้ได้ผลตามท่ีต้องการหรือไม่ มีการทำได้หลายวิธีเช่น การตรวจสอบโดย
ผู้เช่ียวชาญ, การบรรยายคุณภาพ, การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม และการประเมินผล 
 5.  แก้ไขจุดบกพร่อง คือ การปรับปรุงนวัตกรรมท่ีสร้างขั้น นำความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ
มาปรับปรุงนวัตกรรมให้มีคุณภาพเหมาะสมท่ีจะนำไปใช้ได้มากขึ้น หาค่าประสิทธิภาพโดยการให้
ผู้เช่ียวชาญช่วยตรวจและการบรรยายคุณภาพก่อนการทดลองใช้และหลังการทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่ม
เล็กจะทำให้ได้ข้อมูลท่ีชัดเจนและเป็นรายละเอียดท่ีจะปรับปรุงนวัตกรรมได้ง่ายข้ึน 
 อรุณี ชัยสวัสด์ิ นักวิจัย ศูนย์เช่ียวชาญนวัตกรรมหุ่นยนต์และเครื่องจักรกลอัตโนมัติ (ศนย.) 
กล่าวว่า การพัฒนานวัตกรรม ให้เป็นท่ียอมรับและต้องการของตลาด  มีมูลค่าเชิงพาณิชย์ สามารถ
ขายและสร้างเป็นธุรกิจได้นั้น  ต้องมีองค์ประกอบหลายประการ เช่น ความใหม่ (Newness)   
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) มีความแตกต่าง ไม่ซ้ำ หรือเลียนแบบ สามารถใช้ประโยชน์
เชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefit) หรือสามารถขยายผลสร้างมูลค่าเพิ่มต่อเนื่องได้ 
 กระบวนการสร้ างน วัตกรรม  เกิ ดขึ้ น หลากหลายวิ ธี  เช่น  ความ คิดสร้ างสรรค์   
(Creative Thinking) ความต้องการแก้ปัญหา (Problem) การจัดการและต่อยอดองค์ความรู้  
(Knowledge Management) และการปรับปรุงและพัฒนา ( Improvement) ซึ่งวิธีนี้เป็นท่ีนิยม 
เนื่องจากประหยัดท้ังเวลาและงบประมาณ อีกท้ังมีโอกาสสำเร็จสูง สามารถนำไปใช้ได้ท้ัง นวัตกรรม
กระบวนการ (Process Innovation) และนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) วิธีการโดย
การระดมความคิด เพื่อค้นหาจุดบกพร่องของผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการเดิม ประกอบกับการ
ประเมินความต้องการหรือความพึงพอใจของผู้ใช้ นำมาใช้เป็นข้อมูลป้อนเข้า (Input) เพื่อใช้วิเคราะห์
หาสาเหตุและปัจจัยท่ีแท้จริงของปัญหา ดังนั้น การวางแผนเพื่อพัฒนานวัตกรรมด้วยวิธีนี้ จึงต้องมี
การกำหนดแผนและวิธีการดำเนินงาน ในรูปแบบของกระบวนการ (Process Approach)  
โดยพิจารณาถึงความสัมพันธ์และความเช่ือมโยงท่ีส่งผลกระทบต่อเนื่องกัน รูปแบบนี้สามารถใช้ได้กับ 
งาน กระบวนการ และ กิจกรรมทุกประเภท นั่นคือ พิจารณาจาก ส่วนปัจจัยนำเข้า ( Input) คือ 
ทรัพยากร วัตถุดิบ ประกอบด้วย ชนิด ประเภท สัดส่วน ปริมาณ น้ำหนัก ความช้ืน ฯลฯ  
ส่วนกระบวนการ (Process) คือ วิธีการ ขั้นตอนการทำงาน ขั้นตอนการผลิต ได้แก่ กระบวนการ 
เทคโนโลยี เครื่องมืออุปกรณ์ ระยะเวลาการผลิต อุณหภูมิ ความดัน ระบบควบคุม ระบบ IT  
การตรวจสอบและควบคุมคุณภาพ ฯลฯ เพื่อให้ได้ผลผลิต (Output) คือ ผลิตภัณฑ์ กระบวนการ 
บริการใหม่ หรือนวัตกรรมใหม่ ตามต้องการ 
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ภาพที่ 21 หลักการ Process Approach 

 
 หลักการ Process Approach เมื่อมีการเปล่ียนแปลง ปัจจัยนำเข้า ( Input) เช่น เปล่ียน
วัตถุดิบ สัดส่วนหรือปริมาณ ฯลฯ ก็จะทำให้ผลผลิตหรือผลิตภัณฑ์เปล่ียนแปลงเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ 
สำหรับกระบวนการ (Process) สามารถจำแนกเป็น กระบวนการผลิตในภาคอุตสาหกรรม เมื่อมีการ
เปล่ียนแปลงขั้นตอนหรือวิธีการ เช่น เปล่ียนเทคโนโลยี/เปล่ียนระบบ เปล่ียนเครื่องมือ ระยะเวลา 
อุณหภูมิ ความดัน ฯลฯ ทำให้ผลผลิตท่ีเกิดขึ้นเปล่ียนแปลง เกิดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่เช่นกัน สำหรับ
กระบวนการทำงานในภาคธุรกิจบริการ เมื่อมีการเปล่ียนแปลงระบบ เช่น การบริหารงานคุณภาพ 
การนำระบบ IT มาใช้ สามารถลดขั้นตอน การซ้ำซ้อน ใช้คนน้อยลง ลดความผิดพลาด รวดเร็วขึ้น 
ส่งผลให้ประสิทธิภาพการทำงานเพิ่มขึ้น เกิดเป็นกระบวนการใหม่ ซึ่งผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการ  
ใหม่นี้ หากสามารถสร้างรายได้ หรือมูลค่าเชิงพาณิชย์ ก็จะกลายเป็นนวัตกรรมใหม่นั่นเอง 
 อย่างไรก็ตาม เนื่องจากการดำเนินงานในภาคธุรกิจ หรือภาคอุตสาหกรรมการผลิตนั้น 
ประกอบด้วย กิจกรรมหรือกระบวนการต่างๆมากมาย เมื่อนำมาเช่ือมโยงกัน จะทำให้ Output  
ของ Process หนึ่งไปเป็น Input ของอีก Process หนึ่ง เกิดความสัมพันธ์และเช่ือมโยงกันอย่าง
ต่อ เนื่ อ ง  กลาย เป็ นห่ วง โซ่ คุณ ค่า (Value chain) จน เกิ ด เป็ น ระบบ  (System Approach)  
ดังนั้น หาก Input เริ่มต้นดี จะส่งผลให้ได้ Output ดี เช่นกัน แต่หาก Input ไม่ดี ก็จะส่งผล Output 
ไม่ดีหรือด้อยคุณภาพ ซึ่ง Output ท่ีไม่ดีหรือด้อยคุณภาพนี้จะกลายเป็น Input ของกระบวนการ
ต่อไปอีก ส่งผลกระทบต่อเนื่อง ทำให้ผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นผลลัพธ์ด้อยคุณภาพ ดังนั้นการปรับปรุงและ
พัฒนา เพื่อสร้างนวัตกรรมใหม่โดยใช้ Process Approach และ System Approach จะช่วยให้
นวัตกร (Innovator) สามารถตรวจสอบความเช่ือมโยงของกระบวนการ และค้นหาจุดบกพร่อง  
เพื่อดำเนินการแก้ไขปรับปรุง ทำให้สามารถลดความเส่ียงจากความผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้นได้ง่ายและ
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รวดเร็วขึ้น นอกจากนี้การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continual Improvement) โดยใช้กระบวนการ 
PDCA เป็นเครื่องมือดำเนินการ ประกอบกับความคิดสร้างสรรค์ จะทำให้สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่
ได้อย่างต่อเนื่องและหลากหลาย สามารถตอบสนองความคาดหวัง และความต้องการของผู้บริโภค  
มีความทันสมัย โดดเด่นและแตกต่าง สร้างเป็นธุรกิจต่อเนื่องได้อย่างไม่ส้ินสุด 

 

 
ภาพที่ 22 กระบวนการการสร้างและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 

   
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารแนวคิดหลักการ เป็นขั้นตอนของการสำรวจว่าในทาง

วิชาการมีพัฒนาเรื่องนี้ไว้ว่าอย่างไร มีใครท่ีเคยประสบปัญหาการพัฒนาการเรียนรู้หรือการบริหาร
สถานศึกษาเช่นเดียวกันนี้มาก่อน และคนท่ีหาปัญหาเช่นเดียวกันนี้มีแนวทางในการแก้ไขปัญหานี้ใน
ห้องเรียนของตนเองอย่างไร เพื่อให้ได้แนวคิดและแนวทางท่ีจะนำมาแก้ปัญหาของตนเองต่อไป 
  1.1 การแลกเปล่ียนเรียนรู้และการแสวงหาแนวคิดและหลักการ 
  1.2 การศึกษาเอกสารงานวิจัยและประสบการของผู้เกี่ยวข้อง 
  ขั้นตอนที่ 2 การเลือกและการวางแผนสร้างนวัตกรรม โดยพิจารณาเลือกจาก
ลักษณะของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีดี ดังนี้ 
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  2.1 เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีตรงกับความต้องการและความจำเป็น 
  2.2 มีความหน้าเช่ือถือและเป็นไปได้สูงท่ีจะสามารถแก้ปัญหา และพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
  2.3 เป็นนวัตกรรมท่ีมีแนวคิดหรือหลักการทางวิชาการรองรับจนน่าเช่ือถือ 
  2.4 สามารถนำไปใช้ในห้องเรียนได้จริง ใช้ได้ง่าย สะดวกต่อการใช้และการพัฒนา
นวัตกรรม 
  2.5 มีผลการพิสูจน์เชิงประจักษ์ว่าได้ใช้ในสถานการณ์จริงแล้วสามารถแก้ปัญหา
หรือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ได้อย่างน่าเพิ่งพอใจ 
  ขั้นตอนที่ 3 สร้างและพัฒนานวัตกรรม จากแผนการสร้างนวัตกรรม ครูต้องศึกษา
ถึงรายละเอียดของนวัตกรรมท่ีจะสร้างและดำเนินการตามข้ันตอน เช่น การสร้างนวัตกรรมท่ีเป็นชุด
การเรียนรู้ ครูอาจดำเนินการสร้างตามข้ันตอนต่อไปนี้ เช่น 
  - วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  - กำหนดและออกแบบชุดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  - ออกแบบส่ือเสริม 
  - ลงมือทำ 
  - ตรวจสอบคุณภาพครั้งแรกโดยผู้เช่ียวชาญ 
  - ทดลองใช้ระยะส้ันเพื่อปรับปรุงเนื้อหาสาระ 
  - นำไปใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือการพัฒนาการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่ 4  การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีพิสูจน์ว่า
นวัตกรรมท่ีสร้างขั้นนั้นเมื่อนำไปใช้จะได้ผลตามท่ีต้องการหรือไม่ สามารถแก้ปัญหาในช้ันเรียนหรือ
พัฒนาผู้เรียนได้จริงหรือไม่การประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีหลายวิธี เช่น 
  - การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ 
  - การบรรยายคุณภาพ 
  - การคำนวณค่าร้อยละของผู้เรียน 
  - การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
  - การประเมินส่ือมัลติมีเดีย 
  ขั้นตอนที่ 5 ปรับปรุงนวัตกรรม หลังจากท่ีหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมท่ีสร้าง
ขั้น ไม่ว่าจะโดยวิธีการใดก็ตามควรนำความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเล่านั้นมาปรับปรุงนวัตกรรมให้มี
คุณภาพเหมาะสมท่ีจะนำไปใช้ในห้องเรียนได้มากขึ้น โดยเฉพาะค่าหาประสิทธิภาพโดยการให้
ผู้เช่ียวชาญช่วยตรวจและการบรรยายคุณภาพก่อนการทดลองใช้และหลังการทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่ม
เล็กจะทำให้ได้ข้อมูลท่ีชัดเจนและเป็นรายละเอียดท่ีจะปรับปรุงนวัตกรรมได้ง่ายข้ึน 
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  (เนาว์สุวรรณ, 2556)ได้กล่าวว่า ช้ันตอนของนวัตกรรม   
  1.การคิดค้น (Invention)  เป็นการยกร่างนวัตกรรมประกอบด้วยการศึกษา
เอกสารทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรม การกำหนดโครงสร้างรูปแบบของนวัตกรรม 
  2.การพัฒนา ( Development)  เป็นขั้นตอนการลงมือสร้างนวัตกรรมตามท่ียก
ร่างไว้ การตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมและการปรับปรุงแก้ไข 
  3.ขั้นนำไปใช้จริง (Implement) เป็นขั้นท่ีมีความแตกต่างจากท่ีเคยปฏิบัติเดิมมา 
ในขั้นตอนนี้รวมถึงขั้นการทดลองใช้นวัตกรรม และการประเมินผลการใช้นวัตกรรม 
  4.ขั้นเผยแพร่ ( Promotion) เป็นขั้นของการเผยแพร่ การนำเสนอ หรือการ
จำหน่าย 
 6.6 การประเมินผลนวัตกรรม 
 ตัวอย่างแบบประเมินนวัตกรรมการศึกษา ของกลุ่มโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดเชียงราย  
(เอกพรต สมุทธานนท์, https://www.gotoknow.org/posts/392717) 
เกณฑ์การประเมินคุณภาพนวัตกรรม  

ตารางที่ 7 ตัวอย่างแบบประเมินนวัตกรรมการศึกษา ของกลุ่มโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดเชียงราย 
1) ความเป็นนวัตกรรม 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ 
ความเป็นนวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 
  

ระดับ 3 – เป็นผลงาน  วิธีการ  กระบวนการใหม่ หรือองค์
ความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน 
ระดับ 2 – เป็นผลงาน  วิธีการหรือกระบวนการท่ีมีอยู่แล้ว 
แต่นำมาปรับปรุงหรือพัฒนา และได้ผลดี 
ระดับ 1 – เป็นผลงาน  วิธีการหรือกระบวนการท่ีมีอยู่แล้ว 
แต่นำมาปรับปรุงหรือพัฒนา บางส่วนและได้ผลดี 
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2) กระบวนการพัฒนา 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ 
2.1 วัตถุประสงค์และเป้าหมายของ
การพัฒนานวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 
  

ระดับ 3 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับสภาพปัญหา
และความต้องการ มีความ  เป็นไปได้และสามารถวัดได้ 
ระดับ 2 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับสภาพปัญหา
และความต้องการ และ สามารถวัดได้ 
ระดับ 1 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับสภาพปัญหา
และความต้องการ 

2.2 การใช้หลักการแนวคิด ทฤษฎีใน
การพัฒนานวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – มีการสังเคราะห์  หลักการ  แนวคิด  ทฤษฎี มา
ประยุกต์ใช้ได้สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความต้องการพัฒนา 
ระดับ 2 – ใช้หลักการ แนวคิด  ทฤษฎีถูกต้อง ตามหลักวิชา และ
สอดคล้องกับ  สภาพ ปัญหาหรือความต้องการพัฒนา 
ระดับ 1 – ใช้หลักการ  แนวคิด ทฤษฎี แต่ไม่สอดคล้อง 

2.3 การออกแบบนวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมท่ีสอดคล้องกับ
สภาพปัญหาหรือความ ต้องการ บริบท หลักการ 
แนวคิด        ทฤษฎีครอบคลุมกระบวนการพัฒนา และมีความ
เป็นไปได้ 
ระดับ 2 – มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมท่ีสอดคล้องกับ
สภาพปัญหาหรือความต้องการ  หรือบริบท หรือ หลักการ  หรือ
แนวคิด ทฤษฎีครอบคลุมกระบวนการพัฒนา และมีความเป็นไป
ได้ 
ระดับ 1-  มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมสอดคล้องกับ
สภาพปัญหาหรือความต้องการหรือบริบทหรือ หลักการ  หรือ
แนวคิด ทฤษฎีบางส่วนครอบคลุม กระบวนการพัฒนาแต่เป็นไป
ได้ยาก 

2.4 กระบวนการพฒันา นวัตกรรม
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมตามท่ีออกแบบไว้ครบทุก
ข้ันตอนและ/หรือมีการปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ระดับ 2 – ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมตามท่ีออกแบบไว้ แต่ไม่
ครบทุกข้ันตอน 
ระดับ 1 – กระบวนการพัฒนานวัตกรรมไม่เป็นไปตามท่ีออกแบบ
ไว ้
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ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ 
2.5 การมีส่วนร่วมในการพัฒนา
นวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 - ผู้ท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและนอกโรงเรียนมีส่วนร่วมใน
การวางแผน  การดำเนินการประเมินและสรุปผล 
ระดับ 2 - ผู้ท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและนอกโรงเรียนมีส่วนร่วมใน
การวางแผน  หรือการดำเนินการหรือประเมินผลหรือสรุป
รายงานการพัฒนานวัตกรรม 
ระดับ 1 - ผู้ท่ีเกี่ยวข้องในโรงเรียนมีส่วนร่วมในการ
วางแผน  หรือดำเนินการหรือประเมินผลหรือสรุปผล 

2.6 ความสำเร็จของการพัฒนา
นวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – การพัฒนานวัตกรรมได้ดำเนินการเสร็จส้ิน  มีการ
เผยแพร่และสร้างเครือข่าย 
ระดับ 2 – การพัฒนานวัตกรรมดำเนินการเสร็จส้ิน  มีการ
เผยแพร่ 
ระดับ 1 – การพัฒนานวัตกรรมดำเนินการเสร็จส้ิน  

3) คุณค่าของนวัตกรรม 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ 
3.1 การแก้ปัญหาหรือพัฒนา
คุณภาพผู้เรียน 
น้ำหนักคะแนน 2 
  

ระดับ 3 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์และเป้าหมาย  เกิดประโยชน์อย่างกว้างขวาง 
ระดับ 2 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์และเป้าหมาย   
ระดับ 1 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนได้ แต่ไม่ครบถ้วนตาม
วัตถุประสงค์และเป้าหมาย   

3.2 การใช้ทรัพยากรในการพัฒนา
นวัตกรรม 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – ประยุกต์ใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้เหมาะสม  คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของ
โรงเรียน 
ระดับ 2 – ใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรมได้
เหมาะสม  คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน 
ระดับ 1 – ใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรมไมคุ้่มค่า 
 
  

3.3 การเรียนรู้ร่วมกนั ระดับ 3 – กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่อให้เกิด
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ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ 
น้ำหนักคะแนน 2 ประสบการณ์และการเรียนรู้ร่วมกันท้ังโรงเรียน 

ระดับ 2 – กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่อให้เกิด
ประสบการณ์และการเรียนรู้เฉพาะกลุ่ม 
ระดับ 1 – กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่อให้เกิด
ประสบการณ์และการเรียนรู้เฉพาะ บุคคล 

3.4 ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการ 
แสวงหาความรู้ 
 น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – นวัตกรรม/กระบวนการพฒันานวัตกรรม
ส่งเสริม  กระตุ้น  ให้ผู้พัฒนา/ผู้เกี่ยวข้องศึกษา  ค้นคว้าและ
แสวงหาความรู้เพิ่มเติมจนสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ได้ 
ระดับ 2 – นวัตกรรม/กระบวนการพฒันานวัตกรรม
ส่งเสริม  กระตุ้น  ให้ผู้พัฒนา/ ผู้เกี่ยวข้องศึกษา  ค้นคว้าและ
แสวงหาความรู้เพิ่มเติม 
ระดับ 1 -  นวัตกรรม/กระบวนการพัฒนาก่อให้เกิดการศึกษา
ค้นคว้า  แสวงหาความรู้ เพิ่มเติมเฉพาะผู้พัฒนา 

3.5 การยอมรับ 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – เป็นท่ียอมรับของผู้เกี่ยวข้องท้ังในและนอก
โรงเรียน 
ระดับ 2 – เป็นท่ียอมรับของผู้เกี่ยวข้องในระดับโรงเรียน 
ระดับ 1 – เป็นท่ียอมรับเฉพาะกลุ่ม 

3.6 การนำไปใช้ 
น้ำหนักคะแนน 2 

ระดับ 3 – มีข้ันตอนการใช้ไม่ซับซ้อน  สามารถนำไปใช้ได้ดี 
ระดับ 2 – มีข้ันตอนการนำไปใช้ไม่ซับซ้อน  แต่มีเงื่อนไข และ
ข้อจำกัด 
ระดับ 1 – มีข้ันตอนการนำไปใช้ซับซ้อน มีเงื่อนไข และ
ข้อจำกัด 

 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม(สงคราม, 2553) ได้ทำการวิจัยการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ได้ดำเนินการสร้างแบบ
ประเมินนวัตกรรมโดยใช้แบบประเมินนวัตกรรมของสำนักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปี 2549 และได้
แบบประเมินนวัตกรรม แบ่งออกเป็น 3 ด้าน และตัวบ่งช้ีดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 8 แบบประเมินนวัตกรรมโดยใช้แบบประเมินนวัตกรรมของสำนักงานการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
ปี 2549 
ด้านที่ 1 ด้านกระบวนการการพัฒนานวัตกรรม 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ น้ำหนัก ระดับคุณภาพ 
1.1 วัตถุประสงค์และเป้าหมาย
ของการพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
สอดคล้องกับความต้องการ มีความ
เป็นไปได้ 
ระดับ 2 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
สอดคล้องกับความต้องการ 
ระดับ 1 – วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
ไม่สอดคล้องกับความต้องการ 

2  

1.2 การใช้หลักการ แนวคิด 
ทฤษฏีในการพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 – ใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฏี
ถูกต้องตามหลักวิชา และสอดคล้องกับ
คามต้องการพัฒนานวัตกรรม 
ระดับ 2 – ใช้หลักการ แนวคิด  ทฤษฎี
ถูกต้อง ตามหลักวิชา แต่ไม่สอดคล้อง
กับปัญหา หรือความต้องการในการ
พัฒนา 
ระดับ 1 – ไม่มีหลักการใช้แนวคิดและ
ทฤษฏี 

2  

1.3 การออกแบบพัฒนา
นวัตกรรม 

ระดับ 3 – มีหลักการ แนวคิด หรือ
ทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนา
นวัตกรรมทุกขั้นตอนการออกแบบ 
ระดับ 2 – มีหลักการ แนวคิด หรือ
ทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนา
นวัตกรรมบางขั้นตอนการออกแบบ 
ระดับ 1 – ไม่มีหลักการ แนวคิด หรือ
ทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนา
นวัตกรรม 
 

2  
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1.4 กระบวนการพฒันา
นวัตกรรม 

ระดับ 3 – ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม
ตามท่ีออกแบบไว้ครบทุกขั้นตอนและ/
หรือมีการปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ระดับ 2 – ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม
ตามท่ีออกแบบไว้ แต่ไม่ครบทุกขั้นตอน 
ระดับ 1 – กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมไม่เป็นไปตามท่ีออกแบบไว้ 

2  

1.5 การมีส่วนร่วมในการ
พัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 – นิสิตภายในกลุ่มทุกคนและ
บุคคลภายนอกกลุ่มมีส่วนร่วมในการ
ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
ระดับ 2 - นิสิตภายในกลุ่มบางคนและ
บุคคลภายนอกกลุ่มมีส่วนร่วมในการ
ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
ระดับ 1 – มีเฉพาะนิสิตภายในกลุ่มบาง
คนมีส่วนร่วมในการดำเนินการพัฒนา
นวัตกรรม 
 

2  

1.6 ความสำเร็จของการพัฒนา
นวัตกรรม 

ระดับ 3 – การพัฒนานวัตกรรมได้
ดำเนินการเสร็จส้ิน และมีการเผยแพร่ 
ระดับ 2 – การพัฒนานวัตกรรม
ดำเนินการเสร็จส้ิน 
ระดับ 1 – ไม่สามารถดำเนินการพัฒนา
นวัตกรรมได้เสร็จส้ินตามเวลา 

2  
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ด้านท่ี 2 คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ น้ำหนัก ระดับคุณภาพ 
2.1 การแก้ปัญหาหรือการ
พัฒนาคุณภาพผู้เรียน 

ระดับ 3 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
ได้ตรงตามวัตถุประสงค์และ
เป้าหมาย  เกิดประโยชน์อย่าง
กว้างขวาง 
ระดับ 2 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ระดับ 1 – แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
ได้ แต่ไม่ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ 

2  

2.2 การใช้ทรัพยากรในการ
พัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 – ประยุกต์ใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่
ในการพัฒนานวัตกรรมได้เหมาะสม 
คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของการ
เรียนการสอน 
ระดับ 2 – ใช้ทรัพยากรในการพัฒนา
นวัตกรรมได้เหมาะสม  คุ้มค่า และ
สอดคล้องกับบริบทของการสอน 
ระดับ 1 – ใช้ทรัพยากรในการพัฒนา
นวัตกรรมไม่คุ้มค่า 

2  

2.3 การเรียนรู้ร่วมกัน ระดับ 3 – กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมก่อให้เกิดประสบการณ์และ
การเรียนรู้ร่วมกนัท้ังกลุ่ม 
ระดับ 2 – กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมก่อให้เกิดประสบการณ์และ
การเรียนรู้เฉพาะบุคคล 
ระดับ 1 – กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมไมก่่อให้เกิดประสอบการณ์
และการเรียนรู ้
 
 
 

2  
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ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ น้ำหนัก ระดับคุณภาพ 
2.4 ส่งเสริมให้เกิด
กระบวนการเรียนรู ้

ระดับ 3 – นวัตกรรม/
กระบวนการพฒันานวัตกรรม
ส่งเสริม  กระตุ้น  ให้นิสิตในกลุ่มค้นคว้า
และแสวงหาความรู้เพิ่มเติมจนสามารถ
สร้างนวัตกรรมใหม่ได้ 
ระดับ 2 – นวัตกรรม/
กระบวนการพฒันานวัตกรรม
ส่งเสริม  กระตุ้น  ให้นิสิตในกลุ่มค้นคว้า
และแสวงหาความรู้เพิ่ม 
ระดับ 1 -  นวัตกรรม/
กระบวนการพฒันานวัตกรรมก่อให้เกิด
การศึกษา ค้นคว้าและแสวงหาความรู้
เพิ่มเติมเพียงนิสิตบางคน 

2  

2.5 การยอมรับ ระดับ 3 – นวัตกรรมเป็นท่ียอมรับได้ท้ัง
ในคณะและนอกคณะ 
ระดับ 2 – นวัตกรรมเป็นท่ียอมรับได้
เฉพาะในคณะ 
ระดับ 1 – นวัตกรรมเป็นท่ียอมรับได้
เฉพาะในกลุ่ม 

2  

2.6 การนำไปใช้ ระดับ 3 – ใช่ง่าย สะดวกและมีข้ันตอน
การใช้ไม่ซับซ้อน สามาถนำไปใช้ได้ดี 
ระดับ 2 – ใช่สะดวก แม้มีข้ันตอน
ค่อนข้างซับซ้อน 
ระดับ 1 – มีข้ันตอนการนำไปใช้
ซับซ้อน มีเงื่อนไข และข้อจำกัด 

2  
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ด้านท่ี 3 ความเป็นนวัตกรรม  

 
จุดเด่น
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
จุดควรพัฒนา
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
ข้อเสนอแนะ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
(………………………………………………………) 

ตำแหน่ง............................................. 
วันท่ี.......เดือน.......................พ.ศ.......... 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุณภาพ น้ำหนัก ระดับคุณภาพ 
3.1 ความเป็นนวัตกรรม ระดับ 3 – เป็นผลงาน วิธีการ 

กระบวนการใหม่ หรือ องค์ความรู้ใหม่ท่ี
ไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน 
ระดับ 2 – เป็นผลงาน วิธีการ 
กระบวนการท่ีมีอยู่แล้ว แต่นำมา
ปรับปรุงพัฒนา ละได้ผลดี 
ระดับ 1 – เป็นผลงาน วิธีการ 
กระบวนการท่ีมีอยู่แล้ว แต่นำมา
ปรับปรุงพัฒนาบางส่วนและได้ผลดี 

2  
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7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

 7.1 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) 
 (อาจรักษา, 2553) ซึ่งวิจัยเกี่ยวกับผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบผสมผสาน 
เรื่อง การอ่านสะกดคำ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดคู้บอน สำนักงานเขตคลองสาม
วา กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.60/84.60 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
ท่ีกำหนดไว้ท้ังนี้เพราะผู้วิจัยได้ทำการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบผสมผสานอย่างเป็น
ระบบมีการปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ ได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องให้ดียิ่งขึ้นตาม
คำแนะนำ 
 (ตินนังวัฒนะ, 2555) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ ผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน (Blended Learning) เรื่อง อาหารและสารอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ กลุ่มตัวอย่างการวิ จัยคือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย
จากการจับสลาก จำนวน 40 คน สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เรื่อง อาหารและ
สารอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างมี
นัยสำคัญท่ี .05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนในแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน (Blended Learning) เรื่อง อาหารและสารอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนการ
สอน อยู่ในระดับมาก และมีความพึงพอใจแต่ละข้ออยู่ในระดับมาก 
 (โมลานิล , 2559) ได้ทำการวิ จัย เกี่ ยวกับ  การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อ ง  
การเขียนโปรแกรมภาษาซี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทพศิรินทร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนช้ันมะยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 เครื่องมีท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 
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 (ฤกษ์มงคล, 2560)  ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 
Learning) วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและหา
คุณภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการ จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended learning)  
2) เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended Learning) 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  
ท่ีเรียนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 35 คน โดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple 
Random Sampling) ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) บทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการ จัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน (blended learning) ท่ีได้มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 2) ผลการใช้บทเรียนออนไลน์
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended Learning) ท่ีสร้างขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสำคัญ .01 โดยวิเคราะห์ด้วยค่า t-test 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ในระดับดีมาก 
 (Nalin, 2014) ได้ทำการสำรวจความพึงพอใจในการใช้ Blended Learning ผ่านโปรแกรม
ระบบการจัดการคอร์สออนไลน์ (Course Management System: CMS) ในประเทศไทย โดยสำรวจ
ความคิดเห็นของนักเรียนและครูท่ีใช้โปรแกรม CMS ผลปรากฏว่า นักเรียนและครูมีความพึงพอใจใน
เชิงบวกกับประสบการณ์ดังกล่าว และแนะนำว่าการใช้ Active Learning ช่วยเพิ่มขีดความสามารถ
ให้กับ Blended Learning นอกจากนี้ Joanna Poon (2013) ได้ทดลองการใช้ Blended Learning 
กับนัก ศึกษาใน NottinghamTrent University ในสหราชอาณาจักร พบว่าการใช้ Blended 
Learning นั้นช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับนักศึกษาได้แต่อย่างไรก็ตาม Cracraft Linsey 
(2015) ได้ทำการทดลองเปรียบเทียบห้องเรียนปกติ กับห้องเรียนท่ีใช้ Blended Learning กับ
นักเรียนเกรด 5 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าท้ังสองห้องเรียนมีผลการเรียนไม่
ต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 
 7.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) 
 (จินตานนท์, 2555) ได้ทำการศึกษาเรื่องผลการใช้บทเรียน e-Learning ในการจัดการเรียนรู้
วิชาเคมี เรื่องอตอมและตารางธาตุ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน 
e-Learning เรื่องอตอมและรารางธาตุ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 
85.50/82.38 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน e-learning เรื่องอะตอมและตาราง
ธาตุ มีผลการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .01 และมีความพึงพอใจใน
ระดับมาก 
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 (ไผ่ผาด, 2552) ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเครือข่าย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่องพันธุกรรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกนกมาไสย ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า 
ประ สิทธิภ าพ บท เรียน เครื อข่ าย  ก ลุ่มสาระการเรี ยน รู้ วิท ยาศาสตร์  เรื่ อ ง  พั น ธุก รรม  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เท่ากับ 81.70/80.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี ต้ังไว้ ค่าดัชนีประสิทธิผล 
มีค่าเท่ากับ 0.63 และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 (สุขบรรจง, 2554) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียน E-Learning รายวิชา  
“การแสดงและส่ือ ” สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  1. การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) รายวิชาการแสดงส่ือ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จากผลการวิจัยเชิงทดลอง จำนวน 
3 ครั้ง พบว่า การทดลองครั้งท่ี 1 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82/84.4 การทดลองครั้งท่ี 2 
บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.2/86.8 การทดลองครั้งท่ี 3 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.2/86.8 และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลคะแนน
แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนท้ัง 5 หน่วย เฉล่ียเท่ากับ 83.47 และประสิทธิภาพของการวัดผล
คะแนนแบบทดสอบหลังการเรียนของหน่วยการเรียนท้ัง 5 ชุด เฉล่ียเท่ากับ 85.47 และ 2.การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัย นวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ เมื่อใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) รายวิชา การแสดงและส่ือ จากผลการวิจัย
พบว่า ในแต่ละหน่วยการเรียนและรวมหน่วยการเรียนท้ังหมด นิสิตในกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ีย
หลังใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) สูงกว่าก่อนเรียน 
 (ทองเนียม , 2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning)  
วิชาวรรณคดี (THA 234) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อสร้างและทดสอบประสิทธิภาพของ
ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ( E-Learning ) วิชาภาษาวรรณคดี (THA 234) 2. เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา หลังเรียนกับก่อนเรียนด้วยส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์และ  
3. เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัย คือนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทยเพื่อการส่ือสาร จำนวน 22 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา
2559 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย (E-Learning) 
วิชาภาษาวรรณคดี (THA 234) 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3. แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) ดำเนินการวิจัยโดยนำส่ือบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จากนั้นนำ ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ียส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพ 
82.81/ 80.62 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .01 และนักศึกษามีความคิดเห็นต่อบทเรียนอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
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 (สะเล็ม, 2560) ได้ศึกษาผลการประยุกต์ใช้ E-Learning ในกระบวนการเรียนการสอน 
วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจมีนบุรี กรุงเทพ ผลการศึกษาพบว่า เมื่อนำระบบ E-learning แบบ
ผสมผสานท่ีพัฒนาขึ้น ไปให้นักเรียนและครูได้ทดลอง ใช้งานพร้อมแสดงความคิดเห็นพบว่า  
1) โครงสร้างของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ของบทเรียน มีค่าระดับมากท่ีสุด (X= 4.40 ,  
S.D. = 0.62 ) 2) E-Learning ช่วยเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีค่าระดับมากท่ีสุด (X= 4.33, 
S.D. = 0.68 ) 3) สามารถเข้าถึงเนื้อหาของรายวิชาได้ง่ายและทำซ้ำเพื่อเพิ่มความเข้าใจได้มีค่า 
ระดับมาก (X= 4.19, S.D. = 0.70) 4) E-Learning มีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ทำให้
เกิดความน่าสนใจ มีกิจกรรมในการเรียนท่ีหลากหลาย มีค่าระดับมากท่ีสุด (X= 4.23, S.D. = 0.72)  
5) E-Learning เป็นการเพิ่มช่องทางในการเรียนท่ีทันสมัยและสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีค่าระดับ
มากท่ีสุด (X= 4.33, S.D. =0.78) 6) ประหยัดเวลาการเรียนในห้องเรียน มีค่าระดับมากท่ีสุด  
(X= 4.28, S.D. = 0.67 ) 7) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสมและ
สวยงาม มีค่าระดับมาก (X= 4.14,S.D. = 0.77 ) 8) เพิ่มโอกาสในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียน ได้จาก
อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลาย ผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีค่าระดับมากท่ีสุด (X= 4.33, S.D. 
= 0.78 ) 9) ท่านคิดว่าควรมีการพัฒนาการเรียนการสอนผ่านทาง E-Learning มากน้อยเพียงใด  
มีค่าระดับมากท่ีสุด 85(X= 4.35, S.D. = 0.72 ) 10) ท่านมีความพึงพอใจในภาพรวมต่อ E-Learning 
อยู่ในระดับใดมีค่าระดับมาก (X= 3.88, S.D. = 0.76 ) นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้ระบบ  
E-Learning คิดเป็นร้อยละ 84.88 มีค่าระดับมากท่ีสุด (X= 4.24, S.D. = 0.72) เมื่อพิจารณาเฉพาะ
การ ใช้E-Learning เป็ น เครื่ อ งมื อ ช่วย ในการเรี ยนการสอน นั้ น  สามารถสรุป ผลได้ ดั งนี้   
1) ระบบE-Learning สามารถเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียนได้จาก อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
เครื่องคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้2) ระบบE-Learning  
ช่วยปรับกระบวนการเรียนการสอนจากรูปแบบเดิม ซึ่งเป็นการเรียนแบบพบหน้ากันในช้ันเรียนเพียง
อย่างเดียว ให้เป็นกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ทำให้เกิดความน่าสนใจและเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 3) มีระบบบันทึกข้อมูลส่วนตัว 4) เป็นแหล่งดาวน์โหลดข้อมูลหรือ
เนื้อหารายวิชาได้ 5) ระบบ E-Learning สามารถบันทึกการเข้าเรียน(Attendance)ของนักเรียนได้  
6) มีระบบแบบทดสอบ สามารถทำแบบทดสอบแบบออนไลน์ได้ 7) สามารถสร้างเนื้อหาในรูปแบบ
มัลติมีเดียได้ 
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 (เพ็ งภิญ โญ , 2562) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน์  Mobile Learning  
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ ในรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของ
บทเรียนออนไลน์ Mobile Learning ท่ีพัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 82.00/82.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้คือ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ Mobile 
Learning หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ Mobile Learning โดยร่วมอยู่ในระดับมาก 
 7.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) 
 (เจริญผล, 2558)ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาระบบวีดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการกำกับตนเอง
สำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองคือ นักศึกษาระดับปริญญา
ตรี จำนวน 65 คน เครื่องมือกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการกำกับตนเอง แบบบันทึกพฤติกรรมการกำกับตนเอง 
แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบวีดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และแบบสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับระบบฯ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าความพี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที (t-test Dependent) ผลการวิจัยพบว่าระบบฯ ท่ีพัฒนาขึ้นมี 5 องค์ประกอบ
คือ 1) ปัจจัยนำเข้า : ระบบวีดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 2) กระบวนการ : ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 3) การควบคุม : เป้าหมายและเกณฑ์ (แนวคิดเกม
มิฟิเคช่ันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้) 4) ผลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง (แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้) 5) ผลลัพธ์ : ความสามารถในการกำกับตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการเรียน  
5 ขั้น ได้แก่ 1) ดูวีดีโอเก็บแต้มสะสม 2) สำรวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 3)ทำแบบฝึกหัดเก็บแต้ม
สะสม 4)ถามตอบเก็บเหรียญ 5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลองใช้ระบบสตรีมมิงแบบ
ปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
กำกับตนเอง สำหรับนิ สิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการกำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 (ชาญช่าง , 2561)ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเพื่อส่งเริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน ตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายประถม จำนวน 60 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ 1)สถิติ เชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย  
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และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2) สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การทดสอบค่าเฉล่ียของตัวอย่าง 2 กลุ่มแบบ
ไม่เป็นอิสระ การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุแบบสองทาง โดยผลการวิจัยพบว่า  
 1. ผู้เรียนท่ีมีการเรียนรู้ผ่านแทบเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉล่ียคะแนนหลังเรียน
ผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ขณะท่ีผู้เรียนท่ีมีการเรียนรู้
ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (F=0.693, 
Sig=0.504)  
 3. ผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทาการเรียนสูงกว่ากลุ่มปานกลาง
และกลุ่มต่ำ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้ฯ โดยพบว่าชุดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก 
(M=4.72, SD=0.168) โดยด้านความเป็น ไปได้  (Feasibility) มีผลประเมิน สูงสุด (M=5.00, 
SD=0.000) ขณะท่ีด้านความเหมาะสม (Property) ,ด้านความถูกต้อง (Accuracy) และด้าน
อรรถประโยชน์  (Utility) มีผลประเมิน  M= 4.90, SD=0.129 และ M = 4.25 , SD =0.351 
ตามลำดับ 
 (จ่ันแย้ม, 2558) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคช่ันและผังความคิดกราฟิกแบบ
ร่วมมือออนไลน์ในการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นบานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ โดยใช้ชุดกิจกรรม
ท่ีพัฒนาขึ้นตามกระบวนการเรียน โดยใช้โครงงาน เป็นฐานร่วมกับกลยุทธ์ เกมมิฟิ เคชัน  
เพื่อทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการค้นพบปัญหา (อย่างมีเหตุผล) หลากหลาย ร่วมท้ัง
สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมและเป็นไปได้มากท่ีสุด พร้อมวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน และแก้ปัญหาได้ภายในระยะเวลาท่ีกำหนดจากสถานการณ์หรือปัญหาทางธุรกิจ ชุดกิจกรรม
จะส่งเริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดในแต่ละกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยการสร้าง
แผนภาพจากผังความคิดกราฟิ กแบบร่วมมือออนไลน์ฯจากกิจกรรมจำนวน 4 กิจกรรม  
โดยสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนบริหารธุรกิจและผู้เช่ียวชาญสรุปได้ว่า การใช้ตัวอย่างจาก
สถานการณ์ท่ีท้าทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และแสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระ ท้ังนี้ควรเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานผ่านระบบออนไลน์โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  
เพื่อให้เกิดการแข่งขันร่วมกับการได้รับผลสะท้อนกลับและการให้รางวัลอย่างมีความหมาย 
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 2. กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมฯ มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี  
ระดับ .05 
 3. ชุดกิจกรรมฯท่ีพัฒนา มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ระบบจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
ออนไลน์ 2) เครื่องมือสร้างผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 3) เกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 
กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะท้อนกลับ และเวลา  
4) สถานการณ์ปัญหา และ 5) การประเมินผล และการใช้ชุดกิจกรรมมีท้ังหมด 3 ขั้นตอน คือ  
1) ขั้นนำเสนอสถานการณ์ 2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา (ค้นพบและระบุปัญหา ค้นหาวิธีแก้ท่ี
หลากหลาย เลือกวิธีแก้ท่ีเหมาะสมและเป็นไปได้ท่ีสุด วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ) และ 
3) ขั้นสรุปผลและประเมินผล มีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.38, S.D. =0.46) 
 (โชติบุตร, 2558) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่อช่วยสร้างแรงจู
ใจในการเรียน รวมท้ังนำหลักการเกมมิฟิ เคชันมาใช้กระตุ้นให้ ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน  
ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบพบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด และผลการทดสอบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน
โดยใช้โปแกรมประยุกต์เกม พบว่า ผู้เรียนมีแรงจูงในใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใ ช้โปแกรม
ประยุกต์เกม พบว่า ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาภาษาซีแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 (สุกใส, 2561) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ท่ีมีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยครูจะเป็นผู้เตรียมส่ือการเรียนรู้ เช่น วีดีทัศน์ เอกสาร ร่วมท้ังส่ือออนไลน์
ต่างๆ แล้วกำหนดกติกาในการให้คะแนนและรางวัล ซึ่ งนักเรียนจะต้องเรียนมาล่วงหน้า  
โดยในการเรียนแต่ละครั้งจะเป็นการเก็บสะสมการเรียนรู้ของต้นเองผ่านระบบการเรียนรู้ (Learning 
Management System) เพื่อสะสมคะแนน เมื่อสะสมครบตามเกณฑ์ก็จะมีระดับ (Level) ท่ีสูงขึ้น 
โดยในแต่ละระดับ (Level) นักเรียนจะต้องเข้าทดสอบด้วยการทำกิจกรรมในช้ันเรียนเพื่อแลกกับ
เหรียญตรา (Badges) โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก โดยมีกิจกรรม การเรียนนอกช้ันเรียน และ
ในช้ันเรียน มีขั้นตอนอังต่อไปนี้ 1) ครูกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กฎกติกาในการเรียน แล้วให้
นักเรียนเรียนเนื้อหาบนเว็บ เช่น วีดีทัศน์ , เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ แหล่งทัพยากรอื่น เช่น YouTube 
เว็บไซต์ต่างๆท่ีครูรวบรวมไว้บนระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) นักเรียนจะต้องเรียนรู้มาล่วงหน้า  
2) นักเรียนบันทึกการเรียนรู้หลังจากเรียน หรือทำแบบทดสอบโดยเนื้อหาจะเปรียบเสมือนด่านต่าง ๆ 
นักเรียนต้องทำแบบทดสอบให้ได้มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 60 จะได้รับคะแนนสะสมเมื่อครบตาม
เกณฑ์ก็จะมีระดับ(Level) ท่ีสูงขึ้น 3) ครูประเมินส่ิงท่ีนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วให้นักเรียนช่วยกันสรุป
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องค์ความรู้โดยการถามตอบ หลังจากนั้นนักเรียนทำโจทย์ปัญหาโยใช้ความรู้จากการเรียนมาล่วงหน้า
เพื่อทำภารกิจ (Quest) สำเร็จแล้วนำมาแลกเหรียญตรา (Badges) หรือคะแนน (Point) 4) นักเรียน
และครูประเมินผลการเรียนรู้ ครูประเมินการทำภารกิจของนักเรียน ให้ผลป้อนกลับเป็นคะแนน 
เหรียญตรา พร้อมประกาศการจัดอันดับ (Leaderboard) นักเรียนประเมินความสามารถของตนเอง 
ถ้าพบว่าผ่านตามเงื่อนไขก็สามารถเข้าสู่เนื้อหาต่อไป แต่ถ้าพบว่ายังไม่ผ่านสามารถกลับไปทบทวน
ความรู้จากส่ือหรือทำภารกิจอีกครั้ง โดยผลการศึกษาสรุปได้ดังนี้  1) นักเรียนกลุ่มทดลองมี
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 (McDaniel, 2012) ในบทความนี้อธิบายหลักสูตรระบบการจัดการเรียนออนไลน์ออกแบบมา
เพื่อช่วยเสริมแรงจูงใจใจการนำเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของผู้เรียน เพราะมีระบบการแจ้งหรือเล่า
ความสำเร็จในการเรียน การใช้ป้ายหรือความสำเร็จมีส่วนส่งเสริมพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุ่มประชา
การเป็นผู้เรียนในบทเรียนส่ือดิจิทัลออนไลน์จำนวน 200 คน โดยใช้แบบสอบถามและวัดผลการเรียน
ท่ีมีความแตกต่างกัน ผลการทดลองพบว่า 1) ผู้ท่ีเข้าเรียนในระบบ badges โดยการใช้ระยะเวลามาก
ขึ้น มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบได้สูงกว่าคนท่ีเข้าเรียนในบทเรียนนี้ โดยใช้ระยะเวลา
น้อยกว่า 2) มีบริษัทหลายแห่งท่ีนำระบบ badges มาใช้ในการออกแบบเกมความสำเร็จนี้ได้ผลดี
เช่นกัน 3) พบองค์ประกอบของการออกแบบและรูปแบบท่ีใช้ ในการรวมความสำเร็จในระบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วย 4) พบว่าผุ้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบนี้มาก และระบบมีสารส่งเสริมให้เกิดแรง
จูงในในการเรียนด้วยตนเอง มีการค้นหาและทำกิจกรรมเพื่อจะให้ได้รับรางวัล 5) เกิดแรงจูงใจในการ
ใช้ badges (ตราสัญลักษณ์แห่งความสำเร็จ) ในการเรียนการสอน ทำให้เกิดแรงจูงใจในเพศหญิงสูง
กว่าเพศชาย จากงานวิจัยนี้ทำให้ทราบถึงประโยชน์จากการนำ badges มาใช้ในการเรียน 
 (Sandusky, 2015) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นรักเรียนในระดับประถมศึกษา ใช้แบบประเมินในเกมท่ีให้ผลป้อนกลับแบบทันที 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ท่ีเกิดมาจากแรงจูงในภายใน ในขณะท่ี
นักเรียนบางคนเปล่ียนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใช้แรงจูงใจภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากการ
เปล่ียนแปลงของกลไกเกมท่ีใช้ในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมของผู้เรียนและทำให้เกิดผล
การเรียนดีขึ้น  
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 (Dominquez, 2012) ได้พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบอี เลิร์นนิ่ ง ด้วยเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันผ่านระบบอีเลิร์นนิ่งทำให้นักเรียนมีความท้าทาย มีคะแนนในการทำแบบฝึกหัด  
และมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้นด้วย 
 (Werbach, 2011) เป็นการใช้เกมมิฟิเคชันในรูปแบบเกมกระตุ้นการใช้งานและเสริมสร้าง
ประสบการณ์ เพื่อเป็นตัวช่วยสำหรับนักศึกษาใหม่ของมหาวิทยาลัย โดยมีกรอบการออกแบบ ได้แก่ 
1) Utility Layer เป็นส่วนท่ีอธิบายเหตุการณ์สำคัญ ตารางกิจกรรม แผนท่ีรายช่ือเพื่อนของมหาลัยฯ 
เป็นต้น 2) Context Layer (Check in to event) เป็นการเพิ่มเพื่อน เป็นต้น 3) Game Layer 
ได้แก่ ด่านความสำเร็จ ระดับความก้าวหน้า เป็นต้น วิธีการเล่นโดยผู้เข้าปฐมนิเทศต้องทำการติดต้ัง
แอพพลิเคชันนี้ก่อน เพื่อใช้ประกอบกับการปฐมนิเทศของนักศึกษาใหม่ ในการทำความรู้จักสถานท่ี
ของมหาลัย โดยการ check in to event และการเพิ่มเพื่อน ใช้เป็นหนังสือเดินทาง (Passport)  
ไปตามรายการเหตุการณ์สำคัญต่าง ๆ เดินทางไปยังหน่วยบริการสารสนเทศและสถานท่ีต่างๆ เช่น
ร้านหนังสือ ศูนย์ท่ีต้ังการปฐมนิเทศ ของมหาลัยฯ การตอบคำถามจากข้อมูลท่ีสามารถค้นหาเพิ่มเติม
ได้จากแอพฯ โดยมีด่านความสำเร็จทังหมด 20 ด่าน และทำแบบสอบถามด้วย เมื่อเสร็จส้ินภารกิจ
ผู้เข้าร่วมจะได้รับรางวัลจึงเป็นแรงจูงใจกระตุ้นให้ทำกิจกรรม งานวิจัยนี้ได้ทำการทดลองกับนักศึกษา
ใหม่จำนวน 26 คน ในการใช้แอพพลิเคช่ัน Foursquare และ Giant Bomb ทำให้ ผู้ใช้มีความ
สนุกสนานเพิ่มขึ้น และจะสามารถกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม ผลวิจัยพบว่าสามารถทำให้ผู้ใช้ส่วน
ใหญ่มีการเข้าใช้งานมากกว่า 10 ด่านความสำเร็จคิดเป็นร้อยละ 81.80 
 
 7.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
 (ขวัญสกุล, 2562) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนานวัตกรรมส่ือประชาสัมพันธ์ โดยการ 
บูรณาการเรียนรู้ เพื่อบริการแก่ชุมชน ในรายวิชา 1 หลักสูตร 1 ชุมชน โดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ของ Stanford d. School. 
5  ขั้ น ต อ น ไ ด้ แ ก่  1 ) Empathy เป็ น ก าร ท ำค ว าม เข้ า ใจ ต่ อ ก ลุ่ ม เป้ าห ม าย  2 ) Define  
การสังเคราะห์ข้อมูลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์3) Ideate การระดมความคิดใหม่  ๆ ให้เกิดขึ้น  
4) Prototype การสร้างแบบจำลอง หรือการสร้างต้นแบบมาใช้เป็นรูปแบบในการบูรณาการการ
เรียนรู้ เพื่อให้บริการวิชาการแก่ชุมชนในการพัฒนานวัตกรรมส่ือประชาสัมพันธ์แก่ชุมชน ตำบลเกิ้ ง 
อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม โดยมีการตรวจสอบคุณภาพกระบวนการด้วยวงจรการบริหารงาน
คุณภาพ (PDCA) ได้แก่ Plan (วางแผน) Do (ปฏิบัติ) Check (ตรวจสอบ) และ Act (การดำเนินการ
ให้เหมาะสม) โดยบ่งการดำเนินงานออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) ระยะเข้าใจปัญหา (Understanding) 
2) ระยะการพัฒนาไอเดีย (Creating) 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Dellvering) โดยนิสิตสาขาวิชา
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เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จำนวน  
46 คน ท่ีเรียนวิชา 1 หลักสูตร 1 ชุมชน และศึกษาผลตอบรับของนิสตท่ีเรียนในรายวิชาฯ ท่ีมีต่อ
การบูรณาการการเรียนรู้ด้วยกระบวนการดังกล่าว ผลการศึกษา สรุปได้ดังนี้ 1 ) ได้นวัตกรรมส่ือ
ประชาสัมพันธ์ นำเสนอผ่านส่ือสังคมเพจเฟซบุ๊ก ช่ือ อัศจรรย์ชุมชนริมน้ำชีของดีตำบลเกิ้ง ท่ีผ่านการ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ ในระดับมาก (mean = 4.42, S.D. = 0.58) และได้รับรางวัล
ชนะเลิศ 5 จาก 6 รางวัล ในการนำเสนอผลงานประกวดมหกรรมนำเสนอผลงานในรายวิชา 1 
หลักสูตร 1 ชุมชน ท่ีจัดโดยมหาวิทยาลัย 2) ผลตอบรับของนิสิตท่ีมีต่อการบูรณาการการเรียนรู้  
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อบริการวิชาการแก่ชุมชน ในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์  
มีผลตอบรับในระดับมาก (mean = 4.34, S.D. = 0.53) 

(พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ , 2560) ได้ทำการศึกษาการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ท่ีส่งเริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวยท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 จำนวน 24 คน ของโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัยพิษณุโลก ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 ใช้ระยะเวลาในการวิจัยท้ังหมด 12 ช่ัวโมง เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่องภาคตัดกรวย จำนวน 4 แผน ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิง
เนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบส่วนใหญ่มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี กล่าวคือ นักเรียน
ร้อยละ 83.33 สามารถแสดงพื้นฐานความรู้ หลักการ และความคิดรวบยอดท่ีจำเป็นอยู่ในระดับดีมาก 
นักเรียนร้อยละ 41.67 สามารถแสดงแนวคิดท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี และนักเรียน
ร้อยละ 37.50 สามารถประเมินและตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
 (สงคราม, 2562) ได้ทำศึกษาผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซเพื่อส่งเริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม ของนิสิตนักศึกษา
วิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของ
นิสิตนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่นิสิต
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและสร้าง
ช้ินส่วนผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  
2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ  
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3) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอน
แบบทริซ 4) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 5) แบบประเมินผลงานนวัตกรรม 
6) แบบสังเกตพฤติกรรม7) แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ  
8) บทเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบจัดการเรียนรู้สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือร้อยละค่าเฉล่ีย 
(mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ทดสอบสมมุติฐานด้วยt-test dependentผลการวิจัยพบว่า
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซมี
องค์ประกอบได้แก่ 1) การเรียนแบบเผชิญหน้า 2) การเรียนแบบออนไลน์ 3) การติดต่อส่ือสาร  
4) ระบบจัดการเรียนรู้ 5) หลักการสอนแบบทริซทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงประดิษฐ์คิดค้นผลการ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตผู้เรียนมีคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางวิศวกรรมศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
 7.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
 (ชำนาญ, 2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
และสังคม ท่ีมีต่อความสามารถในการวิเคราะห์และการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดน่า โดยการทำการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้แบบวัดความสามารถในการ
วิเคราะห์และแบบวัดความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียน
ด้วยการจัดการเรียนการสอนตามแนววิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม ส่วนใหญ่ได้คะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการวิเคราะห์สูงกว่าการสอนแบบท่ัวไป และได้คะแนนเฉล่ียความสามารถในการ
วิเคราะห์สูงกว่าการสอนแบบท่ัวไป  แต่มีความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ี
กำหนดร้อยละ 70 และนักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการสอนตามแนวทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและ
สังคม ได้คะแนนเฉล่ียความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียน
การสอนแบบท่ัวไป อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 
 (สุขวัจน, 2558) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเปล่ียนมโนทัศน์ของสเตเพนส์ท่ีมีต่อมะโน
ทัศน์และความสามารถในการประยุกต์ความรู้ฟิ สิกส์ของนัก เรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
โดยทำการทดลองในรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง ใช้แบบวัดมโนทัศน์ฟิสิกส์ และแบบวัดความสามารถ
ในการประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนด้วยการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเปล่ียนมโนทัศน์ของสเตแพนส์ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียมโนทัศน์
ฟิสิกส์ และความสามารถในการประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญท่ี
ระดับ .05 
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 (แสงทอง, 2558) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบสืบของอัลเบอร์ตาเลิร์นนิง
ท่ีมีความสามารถในการใช้ความรู้และความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัย
พบว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนเต้นท่ีเรียนด้วยรูปแบบสืบสอบของอัลเบอร์ตาเลิร์นนิงมีคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบ
ท่ัวไปอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 (Hashim, 2008) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ Bloom’s Taxonomy ในการ
ประเมินรายวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ผลการศึกษาพบว่าการศึกษาในสาขาวิชาการคอมพิวเตอร์มี
ความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องใช้ Bloom’s Taxonomy ในการประเมินผลโดยการกำหนดโจทย์ปัญหา
ตามลำดับของพุทธิปัญญา ซึ่งช่วยให้สามารถพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
 (Bagarukayo, 2016) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ทฤษฏีกิจกรรมบน Facebook ช่วยให้
พัฒนาทักษะการประยุกต์ความรู้ โดยการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาวิธีการท่ี Facebook 
ช่วยให้นักเรียนถ่ายทอดความรู้จากการเรียนบรรยายไปยังการทำงานได้อย่างไร 2) ประโยชน์ของ
ทฤษฏีกิจกรรมท่ีใช้เป็นส่ิงท่ีใช้วิเคราะห์ว่านักเรียนโต้ตอบกับ Facebook เพื่อพัฒนาทักษะการ
ประยุกต์ใช้ความรู้อย่างไร ซึ่งได้มีการทบทวนวิธีการประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อระบุช่องว่างจุดแข่งและ
ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ของ Facebook โดยใช้กิจกรรมซึ่งเป็นทฤษฏีการเรียนรู้ทางสังคม
ท่ีเป็นประโยชน์สำหรับการถ่ายโอนและการประยุกต์ความรู้ในบริบทใหม่ ๆ ของนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันปี ท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่าการใช้กิจกิจกรรมบน Facebook  
ช่วยพัฒนาทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่งสัมพันธ์กับทฤษฏีการเรียนรู้ของ Vygotsky ท่ีกล่าวว่า 
กระบวนการทางสังคมและการประยุกต์ความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับ กิจกรรมบน Facebook ซึ่งช่วยให้
นักศึกษาเกิดความเข้าใจการเรียนรู้ผ่านการโต้ตอบระหว่างเครื่องมือท่ีใช้ กิจกรรมการเรียนรู้  
ควรมุ่งเน้นไปท่ีงานเกี่ยวกับประสบการณ์ในชีวิตจริงผ่านการอภิปรายแบบประสานเวลา ซึ่งผู้วิจัยเห็น
ว่า การสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้เทคโนโลยีท่ีมีความเป็นอิสระและเป็นกลางท่ีมีผลกระทบต่อ
การเรียนรู้และทักษะการประยุกต์ความรู้ของนักเรียน 
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 วิจัยเรื่อง ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค    
เกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อ  
 1) เปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ
ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม  
 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีวิธีการดำเนินการวิจัยดังนี้ 
 

1. ระเบียบวิจัยที่ใช ้

 การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นการวิจัยเชิง
ท ด ลอ ง  (experimental research) ใ ช้ แ ผน ก าร ท ด ลอ งแ บ บ  Static Group Comparison  
ดังภาพ 9 
    

กลุ่มตัวอย่าง Treatment การวัดผลหลังเรียน 
E 
C 

X 
- 

O1 

O2 

ตารางที่ 9 แบบแผนการทดลอง 
 E คือ นักเรียนท่ีเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน 
 C คือ นักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
 X คือ การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน 
 O คือ คะแนนการพัฒนานวัตกรรม 
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 มีลักษณะเป็นการทดลอง 2 กลุ่ม และเปรียบเทียบผลท่ีได้ โดยศึกษาผลท่ีเกิดขึ้นกับ 
ตัวแปรตาม (การพัฒนานวัตกรรมของนักเรียน) ว่ามีผลเป็นอย่างไร จากตัวจัดกระทำ (Treatment) 
ท่ีกระทำกับ 2 กลุ่มตัวอย่าง โดยไม่มีการวัดก่อน และได้มีการออกแบบ แบบประเมินผลการพัฒนา
นวัตกรรมฯ สำหรับวัดผลหลังจากการทดลอง  
 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร  
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 10 แห่งท่ัวประเทศ 
และ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 9  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ห้องเรียนพิเศษส่งเสริมคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ จำนวน 2 ห้องเรียน 
60 คน แบ่งเป็น ห้อง ม.6/1 จำนวน 30 คน ม.6/2 จำนวน 30 คน โดยเลือกแบบมีจุดมุ่งหมาย หรือ
การเลือกแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive sampling)  โดยกำหนดให้นักเรียนช้ัน ม.6/1 เรียนแบบ
ผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (กลุ่มทดลอง) และนักเรียน
ช้ัน ม.6/2 เรียนแบบการสอนตามปกติ (กลุ่มควบคุม) 
 กลุ่มควบคุม คือกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนการสอนตามปกติด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) มีการส่งงานและทำแบบทดสอบด้วยเครื่องมือออนไลน์ (Google classroom) 
และมีการพัฒนานวัตกรรมในระหว่างการเรียนการสอน และนำเสนอตรวจผลการพัฒนานวัตกรรม
ช่วงท้ายของภาคปีการศึกษา 
 กลุ่มทดลอง คือกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิค เกมมิฟิเคช่ัน โดยการจัดการเรียนการสอนจะใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ท่ีเป็นกระบวนการสนับสนุนท่ีทำให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียน และใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
ในการดึงดูดนักเรียน ให้เกิดการแข่งขัน การเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมและการประยุกต์ใช้งาน 
เพื่อนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรม ท้ังในห้องเรียนปกติและในช้ันเรียนออนไลน์ (Google Classroom) 
โดยจูงใจนักเรียนด้วยกระบวนการและองค์ประกอบของเกม การทำภารกิจ การได้รับเกียรติบัตร 
(certificate) ไอเทม (Item) คะแนนสะสม (Point) ระดับ(Level) กระดานผู้นำ(Leader board) 
และการกำหนดเงื่อนไขเพื่อให้นักเรียนพิชิตภารกิจและบรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีต้ังเป้าหมายไว้ 
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3. เคร่ืองมือการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบไปด้วย  
  1.) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับ เทคนิค เกมมิฟิ เค ช่ัน  เพื่ อการพัฒ นานวัตกรรม  วิชาการเขียน โปรแกรมภาษา c  
จำนวน 8 สัปดาห ์
  2.) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c  
  3.) บทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
  4.) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม  
  5.) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ  
 
 ขั้นตอนการพัฒนาเคร่ืองมือการวิจัย 
 1.) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น เพื่อการพัฒนานวัตกรรม วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c จำนวน  
8 สัปดาห์ 
 1.1) ศึกษาแนวคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง กับการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนา
นวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 มีรายละเอียดขั้นตอนดังนี้ 
 1.1.1) ศึกษาแนวคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ 
  (1) รูปแบบการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) 
  (2) ส่ือการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) 
  (3) เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
  (4) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process )  
  (5) การพัฒนานวัตกรรม 
 จากการศึกษาสามารถสรุปเป็นแผนภาพและตารางการไปใช้เป็นแนวทางในการวิจัยได้ดัง 
ภาพท่ี 23  
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ภาพที่ 23 แผนภาพแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 

ตารางที่ 10 การนำเอากระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาปรับใช้ในการวิจัย 
ขั้นตอน ความหมาย แนวทางการปรับใช้ในการวิจัย 

ข้ันตอนที่ 1 : การ
เรียนรู้และเข้าใจปัญหา
ให้ถูกต้อง 
(Understand) 

คือการใช้เวลาเรียนรู้และทำความเข้าใจปัญหา
อย่างลึกซึ้ง วิเคราะห์ให้ลึกถึงแก่นของปัญหาว่า
เกิดมาจากสิ่งใด เพราะเมื่อทราบสาเหตุของปัญหา 
ก็จะสามารถกำหนดทิศทางในการแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้อง  โดยกระบวนการน้ีเรียกว่า 
“Human-Centered Design” หรือการออกแบบ
การแก้ปัญหาจาก “คน” ที่เป็นศูนย์กลาง (ของ
ปัญหา) น่ันเอง 
 
 

- การศึกษาวิธีการแก้ปัญหาในชั้น
เรียน,บทเรียนออนไลน์ 
- การทำภารกิจเพ่ือสะสม
ประสบการณ์ในการประยุกต์ใช้
ความรู้ในการเขียนโปรแกรม 
- การทำภารกิจเพ่ือเรียนรู้
เครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม 
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ขั้นตอน ความหมาย แนวทางการปรับใช้ในการวิจัย 
ข้ันตอนที่ 2 : คิดแบบ
ไม่มีกรอบ 
(Brainstorm) 

ถึงแม้การเรียนจะให้องค์ความรู้และทำให้เด็กเกิด
ความเข้าใจต่อสิ่งต่าง ๆ อยู่แล้ว แต่ในการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน บางครั้งองคค์วามรู้เดิม
อย่างเดียวอาจไม่เพียงพอที่จะแก้ปัญหาเหล่าน้ันให้
จบได้ ดังน้ันเด็กจึงจำเป็นที่จะต้องมีการพัฒนาและ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ของตนเองข้ึนมา เพราะ
นอกจากจะช่วยแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้แล้ว ยังอาจ
ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ที่จะช่วยแก้ไขปัญหาที่
มีอยู่ให้ดีข้ึน ซึ่งวิธีการน้ีจะช่วยค้นพบความฉลาด
และความสามารถที่ซ่อนอยู่ในตัวเด็กแต่ละคนได้
อีกด้วย แม้เราจะเข้าใจปัญหาอย่างถูกต้องแล้ว อีก
อุปสรรคสำคัญที่ทำให้นวัตกรรมใหม่ๆ ไม่เกิดคือ 
กรอบความคิดของเรา 
บางครัง้ไอเดียใหม่ๆ คือไอเดียที่แปลกหูแปลกตา 
ทว่าแม้จะสร้างสรรค์ แต่ความแปลกใหม่น้ันมักมา
พร้อมกับความเสี่ยงที่จะถูก “โยนทิ้ง” หลัง
ประเมิน 

- นักเรียนระดมสมองในกลุ่ม 
- แชร์ปัญหาที่สนใจเพ่ือลงในกระทู้
บทเรียนออนไลน์ Google 
classroom  
- เลือกประเด็นปัญหา 
- แชร์ไอเดียวิธีการแก้ปัญหา 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหา 

ข้ันตอนที่ 3 : เรียนรู้
ผ่านการทดลองลงมือ
ทำ (Prototype) 

สิ่งสำคัญของการเรียนรู้แบบ Design Thinking ก็
คือ การเปลี่ยน “ไอเดีย” ให้เป็น “เป็นรูปเป็น
ร่าง” ที่จับต้องได้จรงิ หรือเป็นกระบวนการที่แก้ไข
ปัญหาได้จริง โดยในข้ันตอนการสอน อาจมีการ
จำลองสถานการณ์ง่าย ๆ เพ่ือให้เด็กช่วยกันคิด
และแก้ปัญหาDesign Thinking คือการเปลี่ยน
ไอเดียดีๆ ให้ “เป็นรูปเป็นร่าง” ด้วยการสร้าง
ต้นแบบหรือแบบจำลองง่ายๆ ที่สื่อสารแนวคิด 
การสร้างต้นแบบคือการลงมือทำที่ทำให้เกิดการ
เรียนรู้ ทำให้เห็นชัดเจนข้ึนว่าไอเดียที่เราคิดน้ันจะ
ตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายอย่างที่เราเข้าใจหรือไม่ 
หากเข้าใจผิดจะได้รีบแก้ไข … ก่อนจะลงทุนลงแรง
ไปมากเกินกว่าจะถอยกลับ 

- สร้างต้นแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(ต้นแบบนวัตกรรม) 
- ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม 
- ประเมินผลการทดลองใช ้
- ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม 
- ใช้งานจริง 
- นักเรียนนำเสนอผลงานการ
พัฒนานวัตกรรม 

  

ตารางท่ี 10 การนำเอากระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาปรับใช้ในการวิจัย (ต่อ) 
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 ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาโมเดลกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ของ d.school 
มหาวิทยาลัย Stanford และนำมาเป็นตัวขับเคล่ือนการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียน ประกอบด้วย
กระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้  

  
ภาพที่ 24 Design Thinking ของ d.school มหาวิทยาลัย Stanford 

ท่ีมาภาพ : https://medium.com/base-the-business-playhouse/design-thinking-
คืออะไร-overview-dc8c8e7547db 
 

  1. Empathize เข้าใจปัญหา เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ครูระบุกรอบทิศทางการพัฒนา
นวัตกรรม 
  2. Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจน สังเคราะห์ข้อมูลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
นักเรียนระบุความต้องการว่าจะ แก้ปัญหาอะไร 
  3. Ideate ระดมความคิด ความคิดสร้างสรรค์ ไม่จำกัดกรอบของการแก้ปัญหา 
เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา ว่าจะทำอะไร ทำอย่างไร 
  4. Prototype สร้างต้นแบบที่เลือก ต้นแบบจำลองการประยุกต์ใช้ความรู้ในการ
เขียนในการพัฒนานวัตกรรม 
  5. Test ทดสอบ นำแบบจำลองหรือต้นแบบไปทดลองใช้กับผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมาย 
โดยนำผลมาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป 
 ซึ่งการพัฒนานวัตกรรม ผู้วิ จัยได้แบ่งออกเป็น  3 ระยะ ตามกระบวนการหลักของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ได้แก่  
  ระยะที่ 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) การทำความเข้าใจปัญหาให้
ถูกต้องตรงประเด็นและความต้องการ ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่าน
การลงมือปฏิบัติ 
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  ระยะที่ 2 คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm) การพัฒนาความคิดริเริ่มท่ีจะทำให้
เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยประสบการณ์เดิมของนักเรียนและความคิดสร้างสรรค์  
เมื่อได้รับการพัฒนาจะเป็นจุดต้ังต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่  ๆ  
ท่ีช่วยแก้ไขปัญหาท่ีมีอยู่ในดีขึ้น  
  ระยะที่ 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) คือ การเปล่ียนไอเดียของ
นักเรียนให้เป็นรูปร่างท่ีจับต้องได้ หรือเป็นกระบวนการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้จริง 
 1.1.2) นำแนวทางขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย เกมมิฟิเคชัน 
ท่ีออกแบบไว้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ  
 1.1.3) แก้ ไขร่างขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยเกมมิฟิ เคชัน 
ตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ต่อไป 
 1.1.4) ดำเนินการวิจัยตามแนวทางขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย 
เกมมิฟิเคชัน 
 1.2 ) วิเคราะห์เนื้อหา เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษา c สำหรับภาษาท่ีใช้ ผู้สอนเลือกใช้ภาษา c ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และภาษา c เป็นภาษาท่ีใช้งานได้กับเครื่องทุก Platform ใช้งานได้ง่าย และ
เป็นพื้นฐานสำหรับการต่อยอดไปยังภาษาอื่นๆเช่น PHP และ Python และอีกหลายๆภาษา ภาษา c 
จึงเหมาะท่ีนำมาเป็นพื้นฐานการฝึกเขียนโปรแกรมและต่อยอดไปสู่การพัฒนานวัตกรรม และการ
เขียนโปรแกรมในระดับท่ีสูงขึ้นไป โดยอ้างอิงเนื้อหาจาก สาระท่ี 8 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษา ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 

สาระท่ี 8  เทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 8.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหา หรือ พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 
  มาตรฐาน ว 8.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทำงาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ตัวชี้วัด ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา หรือการ
ทำงานท่ีพบในชีวิตประจำวัน 
  ตัวชี้วัด ม.2/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟงัก์ชันในการแก้ปัญหา 
  ตัวชี้วัด ม.3/1 พัฒนาแอพพลิเคชันท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ 
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ตัวช้ีวัด ม.5/1 ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ รวมท้ังทรัพยากรใน
การทำโครงงานเพื่อแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน 

เนื้อหาในวิชา การเขียนโปรแกรมภาษา c เป็นภาษาท่ีใช้งานได้กับเครื่องทุก Platform ใช้
งานได้ง่าย และเป็นพื้นฐานสำหรับการต่อยอดไปยังภาษาอื่นๆเช่น PHP และ Python และอีก 
หลาย ๆ ภาษา ภาษา c จึงเหมาะท่ีนำมาเป็นพื้นฐานการฝึกเขียนโปรแกรมและต่อยอดในระดับท่ี
สูงขึ้นไป โดยเนื้อหามีแบ่งเป็นจำนวนคาบ และหน่วยการเรียนรู้ ดังตารางดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 11 ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้  
ลำดับ หน่วยการเรียนรู ้ คาบเรียน 

1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
1.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
1.2 การประยุกตใ์ชค้วามรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
1.3 ทำความรู้จักนวัตกรรม 

1 

2 หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.1 หลักการวิเคราะห์ปัญหา 
2.2 การออกแบบ Algorithm 
2.3 การเขียน Flowchart 
2.4 การเขียน Pseudocode 

2 

3 การใช้งานโปรแกรมภาษา c และโครงสร้างของภาษา c  
3.1 การใช้งานโปรแกรม DevC++ 
3.2 โครงสร้างพืน้ฐานของโปรแกรมภาษา c  
3.3 การเขียนโปรแกรมภาษา c อย่างง่าย 

1 

4 ชนิดของข้อมูล ตัวแปร ตัวดำเนินการและนิพจน์ในภาษา c  
4.1 ชนดิของข้อมูลพืน้ฐาน 
4.2 ตัวแปร 
4.3 ค่าคงตัวและค่าคงท่ี 
4.4 ตัวดำเนนิการ 
4.5 นิพจน ์

1 

5 คำสั่งพื้นฐานในภาษา c  
5.1 คำสั่งคำนวณ 
5.2 คำสั่งรับและแสดงผลข้อมลู 
5.3 การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ 
 
 

2 
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ลำดับ หน่วยการเรียนรู ้ คาบเรียน 

6 การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันด้วย Thunkable x 
6.1 การใช้งาน Thunkable x 
6.2 การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันด้วย Thunkable x 

2 

7 คำสั่งควบคุมเง่ือนไข 
7.1 คำสั่ง if-else 
7.2 คำสั่ง if-else-if 
7.3 คำสั่ง switch-case 
7.4 คำสั่งทางเลือกเชิงซ้อน 

2 

8 คำสั่งทำซ้ำ 
8.1 คำสั่ง while 
8.2 คำสั่ง do-while 
8.3 คำสั่ง for 

2 

9 การประยุกต์ใช้ความรู้ในการพฒันานวัตกรรม 
9.1 ความหมายของนวัตกรรม 
9.2 ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม 
9.3 การนำเสนอผลงานนวัตกรรม 

6 

รวม 18 

ตารางท่ี 11  ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ (ต่อ) 
 
 1.3 ) วิเคราะห์ภารกิจ (Mission) การวิจัยในครั้งนี้ ได้ทำการวิเคราะห์ภารกิจจาก
เนื้อหาวิชาโดยอาศัยกลไกของเกมท่ีใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยให้ดำเนินการแก้ไข ภารกิจ (Mission) ในแต่ละภารกิจจะเรียงลับดับความยากง่ายตามเนื้อหา 
และในหนึ่งหน่วยการเรียนรู้ อาจมีได้มากกว่า 1 ภารกิจ ซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหา (Problem Soloving) โดยมีการกำหนดภารกิจ ประจำหน่วยการเรียนรู้ คะแนน และ
เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) โดยใช้เกียรติบัตรแทนเหรียญตรา เนื่องจากนักเรียนสามารถนำไปใช้
ได้จริงในชีวิตประจำวัน ดังตาราง 12 
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ตารางที่ 12 การวิเคราะห์ภารกิจในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ลำดับ หน่วยการเรียนรู้ ภารกิจ 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม 
1.1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
1.2 การประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรม 
1.3 ทำความรู้จักกับนวัตกรรม 

1. เปิดความคิดสร้างสรรค์ 

2 หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
2.1 หลักการวิเคราะห์ปัญหา 
2.2 การออกแบบ Algorithm 
2.3 การเขียน Flowchart 
2.4 การเขียน Pseudocode 

- 

3 การใช้งานโปรแกรมภาษา c และโครงสร้างของ
ภาษา c  
3.1 การใช้งานโปรแกรม DevC++ 
3.2 โครงสร้างพื้นฐานของโปรแกรมภาษา c  
3.3 การเขียนโปรแกรมภาษา c อย่างง่าย 

2. first Program  
3. Brainstorm  

4 ชนิดของข้อมูล ตัวแปร ตัวดำเนินการและ
นิพจน์ในภาษา c 
4.1 ชนิดของข้อมูลพื้นฐาน 
4.2 ตัวแปร 
4.3 ค่าคงตัวและค่าคงท่ี 
4.4 ตัวดำเนินการ 
4.5 นิพจน ์

- 
 

5 คำสั่งพื้นฐานในภาษา c  
6.1 คำส่ังคำนวณ 
6.2 คำส่ังรับและแสดงผลข้อมูล 
6.3 การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ 
 
 

4. การเขียนโปรแกรมลำดับ 
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ลำดับ หน่วยการเรียนรู้ ภารกิจ 

6 การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันด้วย Thunkable 
x 
6.1 การใช้งาน Thunkable x 
6.2 การพัฒนาโมบายแอพลิเคชันด้วย 
Thunkable x 

5. first Application. 

7 คำสั่งควบคุมเง่ือนไข 
7.1 คำส่ัง if-else 
7.2 คำส่ัง if-else-if 
7.3 คำส่ัง switch-case 
7.4 คำส่ังทางเลือกเชิงซ้อน 

6 การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข  

8 คำสั่งทำซ้ำ 
8.1 คำส่ัง while 
8.2 คำส่ัง do-while 
8.3 คำส่ัง for 

7. การเขียนโปรแกรมแบบทำซ้ำ 

9 การประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 
9.1 ความหมายของนวัตกรรม 
9.2 ข้ันตอนการพัฒนานวัตกรรม 
9.3 การนำเสนอผลงานนวัตกรรม 

8. พัฒนานวัตกรรม (กลุ่ม) 
9. นำเสนอนวัตกรรม (กลุ่ม) 

รวม ** ภารกิจสามารถเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสม ** 9 
 ตารางท่ี 12 การวิเคราะห์ภารกิจในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ (ต่อ) 
 

1.4) วิเคราะห์เหรียญตรา (Badges)  ในการวิจัยครั้งนี้ได้ จัดทำเหรียญตรา ออกมาใน
รูปแบบของเกียรติบัตร ซึ่งนักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริงในการยื่นผลงานหรือสอบแข่งขันเข้าศึกษา
ต่อในระดับอุดมศึกษา ซึ่งเป็นผลดีและเป็นแรงจูงใจในการทำภารกิจเพื่อรับเกียรติบัตร โดยจะแบ่ง
เกียรติบัตรตามประสบการณ์ท่ีนักเรียนจะได้รับ (ตัวแปรตาม) และเกียรติบัตรท่ีได้รับจากการร่วม
กิจกรรมในห้องเรียน โดยแบ่งตามระดับของการทำภารกิจสำเร็จ แสดงได้ดังตารางท่ี 13 
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ตารางที่ 13 การวิเคราะห์เกียรติบัตร (Badges) 

เกียรติบัตร ได้จาก ระดับ เง่ือนไขการได้รับ เกียรติบัตร 
ทักษะการเขียนโปรแกรม 

1 ผ่านการฝึกการเขียน
โปรแกรมภาษา c ภารกิจ 
Beginning 

ผู้สอน - Standerd 
- Comprehend 
- Expert 

สำเร็จภารกิจที่ 4 

2 ผ่านการฝึกการเขียน
โปรแกรมภาษา c ภารกิจ 
Condition 

ผู้สอน - Standerd 
- Comprehend 
- Expert 

สำเร็จภารกิจที่ 6 

3 ผ่านการฝึกการเขียน
โปรแกรมภาษา c ภารกิจ  
Loop 

ผู้สอน - Standerd 
- Comprehend 
- Expert 

สำเร็จภารกิจที่ 7 

ทักษะการประยุกต์ใช้และการพัฒนานวัตกรรม 

1 ผู้มีความสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการ
พัฒนา Mobile 
Application 

ผู้สอน  สำเร็จภารกิจที่ 5 

2. ผู้สร้างสรรคผ์ลงานด้วย
ตนเอง 

ผู้สอน  สำเร็จภารกิจที่ 8 

3 ผู้พัฒนานวัตกรรมโดยการ
ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรม 

ผู้สอน  สำเร็จภารกิจที่ 9 

เกียรติบัตรพิเศษ 
3 ผู้ต้ังใจจริง ผู้สอน  การตอบคำถามภายในชั้นเรียน / ส่งงานครบ 

4 ผู้ส่งต่อความรู ้
 

ผู้สอน  สอนเพ่ือนในห้อง / อธิบายความรู้ให้เพ่ือน
เข้าใจได้ / ช่วยเหลือเพ่ือนในห้องด้านการ
เรียน / ให้คำปรึกษานักเรียนในห้อง 

รวม 8 เหรียญตรา ** เหรียญตราอาจแก้ไขและเพ่ิมเติมได้ภายหลัง ** 

  
1.5) วิ เค ราะห์ ไอ เทม  ( Items) ในการวิ จัยครั้ งนี้ ไ ด้มี ก ารกำหนดไอ เทม  ( Item)  

เพื่อเป็นตัวกระตุ้นและกำหนดเป้าหมายให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาและทำกิจกรรมตามเป้าหมายท่ี
ก ำห น ด  โด ย มี เงื่ อ น ไข ก าร ไ ด้ รั บ ไอ เท ม  ( Items) แ ล ะ คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง ไอ เท ม  ( Item)  
แสดงได้ดังตารางท่ี 14 
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ตารางที่ 14 การวิเคราะห์ไอเทม (Items) 
ลำดับ ไอเทม(Item) คุณสมบัติ เง่ือนไขการได้รับ 

1 Final Key สามารถใช้เป็นกุญแจเข้าสอบปลายภาคได้ สำเร็จภารกิจท่ี 
4,6,7 

 1.6) เขียนแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับแนวการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนา
นวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 8 สัปดาห์ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
 1.6.1) ศึกษาวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนแล้วเขียนแผนการเรียนรู้   
(ภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 1) 
 1.6.2) นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวการการเรียนแบบผสมผสานด้วย 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
 1.6.3) ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวทางการเรียนแบบผสมผสานด้วย 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 1.6.4) นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยแนวทางการเรียนแบบผสมผสานด้วย 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสม  โดยตรวจสอบเกี่ยวกับความ
ถูกต้องของเนื้อหา ดัชนีความสอดคล้องของแผนจัดการเรียนรู้เรียน (IOC) โดยใช้แบบประเมินความ
สอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับ เทคนิ ค เกมมิฟิ เค ช่ัน  (เอกสารแนบ ท่ี  1 ) โดยมี ค่า  IOC อยู่ ท่ี  1 .00 อยู่ ใน เกณฑ์   
ใช้ได้ (ภาคผนวกหน้า 194) 
 1.6.5) ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ตามข้อเสนอแนะ และคำแนะนำของ
ผู้เช่ียวชาญ 
 1.6.6) ดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
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 2.) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c  
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c เป็นแบบเขียน
ตอบ มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
 2.1) นำวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาจัดตารางวิเคราะห์
ข้อสอบ จำนวนข้อสอบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
ซึ่งได้ออกแบบทดสอบจำนวน 60 ข้อ เพื่อเป็นตัวเลือกในการคัดเลือกให้มีความเหมาะสม  

 ตารางที่ 15 ตารางวิเคราะห์ จำนวนข้อสอบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ลำดับ หน่วยการเรียนรู ้ จำนวนออก จำนวนเลือกใช้จริง 

1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม 4 2 

2 หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 8 5 
3 การใช้งานโปรแกรมภาษา c และโครงสร้างของภาษา c  6 5 

4 ชนิดของข้อมูล ตัวแปร ตัวดำเนินการและนิพจน์ในภาษา c  10 7 

5 คำสั่งพ้ืนฐานในภาษา c  10 7 

6 คำสั่งควบคุมเงื่อนไข 10 7 
7 คำสั่งทำซ้ำ 10 7 

9 การประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม - - 

รวม 60 40 
 

 2.2) นำแบบทดสอบให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
และเนื้อหา (IOC) โดยวัดจากวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมของภาษา จากนั้นนำค่า
คะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญ แต่ละท่านมาทำการคำนวณ หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยคัดเลือกเฉพาะข้อสอบท่ีได้คะแนน 0.5 ขึ้นไปจากจำนวน 40 ข้อ  
โดยท้ัง 40 ข้อจะครอบคลุมวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท้ังหมด ตัวอย่างแบบประเมิน ดังตารางท่ี 16 

ตารางที่ 16 ตัวอย่างแบบประเมินค่าความสอดคล้องของข้อสอบและเนื้อหา (IOC) 

จุดประสงค์/พฤติกรรม ข้อคำถาม 
ผลการพิจารณา ข้อแนะนำ 

+1 0 -1  

1.นักเรียนสามารถระบุ
ชนิดของข้อมูลได้ 
 

1 . ให้ นักเรียนยกตัวอ ย่าง
ข้อมูลที่ เป็น จำนวนเต็ม ที่
นักเรียนรู้จัก 2 อย่าง 
ตอบ  
จำนวนนักเรียน, จำนวนวัน
ในสัปดาห์ 
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 2.3) นำแบบทดสอบท่ีผ่านการคัดเลือกแล้วไปให้นักเรียนท่ีเคยผ่านการเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา c มาแล้วจำนวน 30 คน ได้จากการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive  
sampling) นัก เรียน ช้ัน ม.6/1 และ ม.6/2 โรงเรียนกาญจนาภิ เษกวิทยาลัย สุพรรณบุ รี   
ในปีการศึกษา 2564 เพื่อหาค่าความยากง่าย อำนาจจำแนกและค่าความเช่ือมั่นเพื่อเป็นการคัด
แบบทดสอบท่ีเหมาะสมอีกครั้งก่อนนำไปใช้จริง โดยแบบทดสอบประกอบด้วย ค่าความยากง่าย (P) 
ระหว่าง 0 .20 - 0 .80 ค่าอำน าจจำแนก (r) ระหว่ าง 0 .20 – 0 .66 และ ค่าความ เช่ือมั่ น  
มีค่าไม่น้อยกว่า 0.3  
 2.4) หลังจากหาค่าความยากง่าย อำนาจจำแนก และค่าความเช่ือมันได้แล้ว นำมาจัดทำเป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c เพื่อนำไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
 3.) บทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
 3.1) วิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในขั้นตอนนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ห้องเรียนส่งเสริมความเป็นเลิศทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
ในภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 60 คน โดยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเหตุผลการเลือกมีดังนี้ 
  1. โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี เป็นโรงเรียนท่ีมีความพร้อมในด้าน
เทคโนโลยี ห้องปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร์ และเครือข่าย internet ท่ีครอบคลุมเพียงพอต่อการใช้
งาน อยู่ในระดับเหมาะสม มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์  
  2. กลุ่มตัวอย่างมีคาบเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น และเป็นห้องเรียนท่ีเน้น
เพิ่มเติมความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี และการวิจัยเพื่อพัฒนา
นวัตกรรมของนักเรียน และผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมในโรงเรียนแห่งนี้ 
  3. ผู้บริหารให้ความสำคัญในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานักเรียนให้เป็น
นวัตกร เนื่องจากเป็นนโยบายของกลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยสุพรรณบุรี และเน้นให้ ผู้สอน
จัดการเรียนการสอนท่ีมุ้งเน้นให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ซึ่งตรงกับ
แนวคิดของผู้วิจัย จึงได้เลือกลุ่มตัวอย่างในโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรีแห่งนี้ 
  4. จำนวนกลุ่มตัวอย่างเพียงพอต่อการทดสอบ 
  5. สถานศึกษามีความพร้อมด้านอุปกรณ์เทคโนโลยี และห้องปฏิบัติการในการ
ดำเนินการวิจัยในครั้งนี้ 
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 3.2) วิเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของการ
ออกแบบบทเรียนออนไลน์ ตามแนวทางการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ที่มีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
 นักเรียนเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี มีช่วง
อายุประมาณ 18 ปี ซึ่งลักษณะพัฒนาการของเด็กในช่วงมัธยมศึกษาตอนปลาย (กาญจนา
ภรณ์,2548) จะมีลักษณะคล้ายกับเด็กในช้ันมะยมศึกษาตอนต้น กล่าวคือ กลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลสูงใน
การกำหนดบทบาทพฤติกรรมในชีวิตประจำวัน ส่วนพัฒนาการทางการรู้คิด เชาว์ปัญญาและ
ความสามารถทางสมอง จะเป็นความคิดท่ีเปล่ียนจากนามธรรม มีความคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล แต่ท้ังนี้
ต้องอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม 
  ความสนใจในการเรียนรู้ 
  นักเรียน ท่ีอยู่ ในระดับ ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  6 เป็นวัย ท่ีมีความสนใจในเรื่อง 
ท่ีหลากหลาย ชอบคิด ชอบปฏิบัติ นักเรียนมีความสนใจในส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมจับต้องได้ ชอบการทำ
กิจกรรมหลากหลายรูปแบบ และชอบความสนุกมากกว่าเนื้อหาวิชา โดยท่ัวไปเด็กผู้ชายจะสนใจเรื่อง
การพิสูจน์ ทดลอง ชอบสร้างและประดิษฐ์ ส่วนเพศหญิงจะสนใจเรื่อง การครัว การเย็บปักถักร้อย 
งานศิลปะต่าง ๆ การอ่านหนังสือ เป็นต้น เนื่องจากวัยนี้มีข้อจำกัดในการควบคุมร่างกายให้อยู่นิ่ง  
นาน ๆ กิจกรรมท่ีเหมาะสมจึงเป็นกิจกรรมท่ีใช้เวลาฝึกส้ันๆ สลับกับการพักเป็นระยะ และนักเรียนใน
วัยนี้ชอบทำกิจกรรมท่ีเป็นทีมมากกว่ารายบุคคล 
  ความพร้อมด้านสติปัญญา 
  นักเรียนในวัยนี้สามารคิด และทำความเข้าใจในเรื่องบางเรื่องโดยจะมีความเข้าใจใน
ขั้นตอนการทำงานต่างๆ ท่ีไม่ซับซ้อนมากนัก มีพัฒนาการทางปัญญาท่ีเป็นรูปธรรมมากขึ้น แต่ยังคงมี
การคิดจินตนาการอยู่ แต่ก็เป็นจินตนาการท่ีอยู่ใสความเป็นจริง นักเรียนวัยนี้สามารถคิดวิเคราะห์
แยกแยะข้อเท็จจริง และปัญหาได้ชัดเจนมากขึ้น รู้จักการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา รับผิดชอบและ
ตัดสินใจได้ด้วยตนเอง รับฟังคนอื่นมากขึ้น กระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง  ๆ 
เพื่อให้ได้ข้อมูลเพียงพอต่อการแก้ปัญหา การเสนอความคิดเห็นและการมีบทบาทในการช่วยเหลือ
กลุ่ม ตลอดจนสร้างสรรค์ส่ิงแปลกใหม่ให้เกิดข้ึน 
  ความรู้ ความสามารถและประสบการณ์ 
  ในวัยนี้นักเรียนมีความสามารถในการเขียน และการอ่านอยู่ในระดับค่อนข้างดี 
เนื่องจากเป็นวัยท่ีมีความสนใจในการอ่าน ฟัง และดู เด็กผู้หญิงสนใจการอ่านมากกว่าเด็กผู้ชาย 
ส่วนมากจะชอบอ่านหนังสือการ์ตูน นิทานท่ีมีภาพประกอบ สีสันสวยงาม มีส่วนน้อยท่ีอาจยังเขียน 
และอ่านไม่คล่อง ดังนั้นภาษาท่ีใช้ในการอธิบายเนื้อหาจึงต้องกระชับ เข้าใจง่าย เนื้อหาท่ีจะนำเสนอ
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ต้องส้ัน ไม่ยากต่อการทำความเข้าใจ มีการใช้ ส่ือรูปแบบอื่น  ๆ ประกอบเช่น ภาพ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น เพื่อช่วยส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาแก่นักเรียนมากยิ่งขึ้น 
  ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  นักเรียนมีทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ การสืบค้น ข้อมูล ความรู้  
บนระบบเครือข่าย Internet ในระดับ “ดี” โดยสามารถเข้าถึงได้โดยใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน  
โดยใช้อุปกรณ์ของตน และของโรงเรียน เช่น Computer, Smart phone โดยนักเรียนมีความพร้อม
ท่ีจะรับรู้ข้อมูล และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยต้องได้รับการแนะนำจากผู้สอน  
ท่ีช่วยติดตามควบคุมการจัดกิจกรรม กระตุ้นนักเรียนให้เกิดความคิด การตอบสนอง การทำกิจกรรม 
โดยจัดกิจกรรมให้เหมาะสมตามความสามารถและศักยภาพของนักเรียน 
  การท่ีนักเรียนจะสามารถเรียนแบบออนไลน์ได้ดีนั้น ต้องอาศัยความร่วมมือของ
ผู้สอน สถานศึกษาและผู้ปกครอง ในการดูแลให้คำแนะนำแก้นักเรียน เช่น การแนะนำการใช้ 
คอมพิวเตอร์ การสืบค้นข้อมูล และการแนะนำวิธีการเข้าใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ จากผู้สอนอย่าง
ชัดเจน โดยสถานศึกษาต้องมีอุปกรณ์สนับสนุน การเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ของนักเรียน เช่น 
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไว้สำหรับบริการแก่นักเรียน  
 3.3) วิเคราะห์ผู้สอน 
  บทบาทของครูผู้สอนในศตวรรษท่ี 21 นั้น ครูต้องทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยเหลือนักเรียน
ให้พัฒนาตนเองให้ได้เต็มศักยภาพ และส่งเริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพราะเทคโนโลยีในทุกวันนี้
มีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว นักเรียนในยุคนี้จึงต้องมีการปรับตัวและเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา ครูต้อง
เลือกส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา เหมาะสมกับวัยนักเรียน ความสามารถ
และความแตกต่างระหว่างนักเรียน 
  เนื่องจากวิชาการเขียนโปรแกรมเป็นวิชาท่ียากพอสมควร ซึ่งการทำให้นักเรียนเกิด
ทักษะการเขียนโปรแกรมนั้นต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมซ้ำ ๆ อาศัยส่ือการสอนท่ี
หลากหลาย สามารถเรียนรู้ซ้ำ ๆ ได้ เช่น วีดีโอ หรือเอกสารประกอบการสอนต่าง ๆ โดยอาศัย
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนรวมในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดความเข้าใจและทักษะการเขียน
โปรแกรมพื้นฐาน ซึ่งผู้สอนจะต้องเลือกส่ือท่ีนักเรียนสามารถเข้าถึงได้สะดวก ทุกท่ี ทุกเวลา  
โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน คำนึงถึงความพร้อมของทรัพยากรและอุปกรณ์
ท่ีจะใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน เช่น เครือข่าย Internet, Computer PC, 
Notebook Computer ,Tablet, Smart Phone เป็นต้น 
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  สรุปได้ดังนี้ การจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนต้องมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมและส่ือการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ  
จัดทำแหล่งเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับนักเรียน โดยคำนึงถึงทรัพยากรท่ีมีอยู่ในห้องเรียน อันได้แก่
เทคโนโลยีต่างๆ และความแตกต่างระหว่างนักเรียน ซึ่งแหล่งเรียนรู้นั้นนักเรียนจะต้องสามารถเข้าถึง
ได้อย่างสะดวก มีการวัดผลประเมินผล มีแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท่ีหลากหลายเนื่องจากทักษะ
การเขียนโปรแกรมนั้นจำเป็นต้องมีการฝึกปฏิบัติอย่างซ้ำ ๆ เพื่อให้เกิดความเขาใจและนำไปใช้ได้ 
และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน นักเรียนกับส่ือ และนักเรียนกับนักเรียนด้วยกันเอง 
  การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS จึงเป็นการนำเทคโนโลยีมาประยุคใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน โดยมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้สอน ผู้สอนกับส่ือ และ
นักเรียนกับนักเรียนด้วยกันเองได้ โดยใช้ Google Classroom ซึ่งเป็นระบบ LMS ค่อยจัดการเนื้อหา
ของบทเรียน และระบบแบบทดสอบ  (Google form) แบบฝึกหัดท่ีสามารถเก็บคะแนนและ
ประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว และปัจจุบันสามารถใช้งานผ่านระบบเครื่องข่าย Internet ได้โดยใช้ 
Computer , Tablet และ Smart phone ได้ และเป็นท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายโดยไม่ต้องมี host 
สำหรับติดต้ัง software และลดปัญหาเกี่ยงกับประสิทธิภาพการทำงานของ server เพราะสามารถใช้
งานได้ฟรีผ่านบริการของ Google 
 3.4) ศึกษาเคร่ืองมือในการสร้างบทเรียนออนไลน์ (LMS)  
 จากการวิเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของการ
ออกแบบบทเรียนออนไลน์ ตามรูปแบบการสอนผสมผสานด้ายกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
เทคนิค เกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้
เลือกสร้างบทเรียนออนไลน์ (LMS) ด้วย Google Classroom ซึ่งเป็น ระบบ LMS ท่ีสามารถใช้งาน
ได้ฟรี สามารถใช้งานได้หลาย Platform ท้ัง Smartphone และ PC นักเรียนและผู้สอนสามารถ
เข้าถึงได้อย่างสะดวกรวดเร็ว และเป็น LMS ท่ีใช้งานง่ายและนิยมใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน   
โดยใช้ Gmail ส่วนบุคคลหรือ Gmail ท่ีเป็นโดเมนของสถานศึกษาในการเข้าถึงบริการต่าง ๆ ไม่ต้อง
มี host สำหรับติดต้ัง software และลดปัญหาเกี่ยงกับประสิทธิภาพการทำงานของ server  
โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนออนไลน์ และเครื่องมือเพิ่มเติมท่ีใช้สนับสนุนการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบ เกมมิฟิเคช่ัน ได้แก่ 
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 1. Google Classroom สามารถเข้าใช้งานได้ท่ี https://classroom.google.com/ 

สามารถเข้าใช้งานด้วย Gmail ส่วนบุคคล (youmail@gmail.com) หรือ โดเมนของ
สถานศึกษา หรือหน่วยงาน (youmail@schooldomain.ac.th) สามารถเข้าใช้งานได้ฟรีท้ัง ครูและ
นักเรียน ใช้ในการจัดการข่าวสารในช้ันเรียน  การจัดการเนื้อหาในรายวิชา มอบหมายภารกิจ  
การมอบหมายงานและการประเมินผลการเรียน (Assessment Management)  การจัดการ เพิ่ม ลบ 
หรือค้นหาข้อมูลนักเรียน และการกำหนดสิทธิและบทบาทของสมาชิก (Account Management) 
 2. เคร่ืองมือเพิ่มเติม เก่ียวกับ เกมมิฟิเคช่ัน 
  2.1 Google drive  
  พื้นท่ีเก็บข้อมูลในระบบคลาวด์ หากเป็น Gmail ส่วนบุคคลสามารถใช้พื้นท่ีได้ 
15GB หากเป็นโดเมนของสถานศึกษาในรุ่น G suite for education จะสามารถใช้พื้นท่ีได้ไม่จำกัด 
  ใช้สำหรับจัดการไฟล์ เอกสาร และรูปภาพต่างๆ เช่น เหรียญตรา (badges) และ
ไฟล์ต่างๆท่ีเกี่ยวข้องในระบบจัดการเรียนการสอน 

 
   
 
 
 
 
 

https://classroom/
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2.2 Google Sheet  และ Google form 
  ใช้สำหรับเก็บข้อมูลสถิติการทำภารกิจ (Mission) การได้รับเหรียญตรา (Badges) 
แต้มสะสม (points) ไอเทมท่ีได้รับ (Item) และข้อมูลการได้รับเกียรติบัตร (Certificate Badges) 
ของนักเรียน โดยจัดเก็บในรูปแบบตารางข้อมูล 

 
  2.3 Google data studio  
  Google data studio คือ  เครื่องมือจาก Google สำหรับ ใช้ ดึงข้อมู ลต่ าง  ๆ  
เพื่อมาสร้าง Dashboard ดูข้อมูลได้ในท่ีเดียว ท้ังข้อมูลเว็บไซต์ แพลตฟอร์ม หรือจากเครื่องมือต่าง ๆ 
ช่วยให้เราดูข้อมูลได้ง่าย เห็นภาพรวม โดย Data Source ท่ี Data Studio สามารถดึงข้อมูลจาก
แพลตฟอร์มและเครื่อ งของ Google เอง เช่น  Google Ads, YouTube, Google Analytics, 
Google Search Console เป็นต้น  
  โดยนำมาใช้สำหรับรายงานความคืบหน้าของนักเรียนในการทำกิจกรรมต่างๆ 
(Progress) ข้อมูลสถิติการทำภารกิจ (Mission) การได้รับเหรียญตรา (Badges) แต้มสะสม (points) 
ไอเทมท่ีได้รับ (Item)  ค่าประสบการณ์ (EXP) กระดานผู้นำ (leaderboards) และข้อมูลการได้รับ
เกียรติบัตร (Certificate Badges) ของนักเรียน นักเรียนสามารถค้นหาข้อมูลต่างๆ ได้ด้วยตนเอง  
ซึ่งจะใช้ข้อมูลท่ีบันทึกลงใน Google Sheet นำมาแสดงผล(พูนเดช & เลิศพรกุลรัตน์, 2559) 
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 3.5) ออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ฯ  
 นำข้อมูลท่ีได้ มาออกแบบโครงสร้าง รูปแบบการใช้งาน และสร้างบทเรียนออนไลน์   
ตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน  
ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้กระบวนการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดของ Generic ISD Model หรือ ADDIE เป็นแนวคิดพื้นฐานในการ
ออกแบบบทเรียนออนไลน์ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน สามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 17 
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ตารางที่ 17 กระบวนการในการพฒันาบทเรียนออนไลน์ฯ 

กระบวนการ กิจกรรมทีด่ำเนนิการ ระยะเวลา ผู้เกี่ยวข้อง 
1. การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

ทำความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายและ
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
และวัตถุประสงคข์องการจัดการเรียนการสอน ความรู้
พื้นฐานและทักษะการใช้เทคโนโลยขีองนักเรียน โดยมี
การวิเคราะห์รายละเอียดต่างๆดังนี ้
1. กลุ่มเป้าหมาย หรือกลุ่มนักเรียน 
2. พฤติกรรมท่ีอยากให้เกดิกับนักเรียน 
3. เนื้อหาในบทเรียนออนไลน์  
4. แนวทางในการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
แผนการจัดการเรียนรู ้
5. ทางเลือกในการสร้างบทเรียนออนไลน ์

1 สัปดาห์ ผู้วิจัย 

2. การออกแบบ 
(Design) 

1. ออกแบบโครงสร้างบทเรียนออนไลน์ (Structure) 
2. แผนผังการใช้งานบทเรียนออนไลน์ (Flowchart) 
3. ออกแบบโครงสร้างหน้าแสดงผล (Storyboard) 
4. ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบตามท่ีได้ออกแบบ 
เครื่องมือท่ีใช้  โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องแล้วปรับปรุงแกไ้ข 
5. นำข้อมูลท่ีได้ มาออกแบบบทเรียนออนไลน ์ตาม
แนวทางการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคดิ
เชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน่ ท่ีมผีลต่อการ
พัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 

2 สัปดาห์ 1. ผู้วิจัย 
2. ผู้พฒันา
บทเรียนออนไลน ์
3. อาจารย์ท่ี
ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 
 

3. การพัฒนา 
(Development) 

1. ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ท่ีได้ออกแบบไว้ในขัน้ตอน
ของการออกแบบ สร้างเครื่องมือวัดประเมนิผล สร้าง
แบบฝึกหดั สร้างเนื้อหา ภารกิจ ตดิตั้ง Plugin 
Gamification 
2. สร้างบทเรียนออนไลนต์ามโครงสร้างของบทเรียน
ออนไลน์ ตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วย 
กระบวนการคดิเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกม 
มิฟิเคชั่น ท่ีมีผลต่อการพฒันานวัตกรรม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
 

1เดือน 1. ผู้วิจัย 
2. ผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน 
3. นักเรียนกลุ่ม
เล็กท่ีไม่ใช่ตัวอย่าง
ในการวิจัย 
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กระบวนการ กิจกรรมทีด่ำเนนิการ ระยะเวลา ผู้เกี่ยวข้อง 
3. สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนต์ามแนว
ทางการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบ ร่วมกับเทคนคิเกมมิฟิเคชัน่ ท่ีมีผลต่อการ
พัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย  สำหรับผูเ้ชี่ยวชาญประเมิน โดยใช้การประเมิน
ด้วยเกณฑ์การประเมนิคุณภาพ 5 ระดับ (ภาคผนวก 
เอกสารแนบท่ี 3 หนา้ 175) 
4. ปรับปรุงและแก้ไขบทเรียนออนไลน์ ตามคำแนะนำ
ของผู้เชี่ยวชาญ  

4. การนำไปใช้ 
(lmplement) 

นำไปใช้ในกระบวนการจดัการเรียนการสอนตาม
แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูฯ้  

8 สัปดาห์ 1. ผู้วิจัย 
2. นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่ม
ทดลอง ชัน้ม.6/1 

5. การ
ประเมนิผล 
(Evaluation) 

1 . ป ร ะ เมิ น ผ ล ก า ร เรี ย น รู้ ข อ ง นั ก เรี ย น ด้ ว ย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียน
โปรแกรมภาษา c  
2. การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ 

ตารางท่ี 17 กระบวนการในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ฯ (ต่อ) 
 
 4.) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม 
 4.1) กำหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างเครื่องมือ แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยมีจุดมุ่งหมายเป็นเครื่องมือสำหรับประเมินผลงานการ
พัฒนานวัตกรรมจากการประยุกต์ใช้ความรู้ในด้านการเขียนโปรแกรม ของนักเรียน 
 4.2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบประเมินผลงานการ
พัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม การสร้างแบบตรวจผลงาน  
แบบตรวจช้ินงาน โดยได้ประเด็นในการสร้างข้อคำถามสำหรับการพัฒนาแบบประเมินผลงานการ
พัฒนานวัตกรรม ตามองค์ประกอบ 3 องประกอบและตัวบ่งขี้ ดังต่อไปนี้ (เกณฑ์ประเมินคุณภาพ
นวัตกรรม กลุ่มโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดเชียงราย)  
  1 ) ความเป็นนวัตกรรม 
   1.1 ความเป็นนวัตกรรม 
  2 ) กระบวนการพัฒนา 
   2.1 วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนา 
   2.2 การใช้หลักการแนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนานวัตกรรม 
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   2.3 การออกแบบนวัตกรรม 
   2.4 กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
   2.5 การมีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม 
   2.6 ความสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรม  
  3 ) คุณค่าของนวัตกรรม 
   3.1 การแก้ปัญหาหรือการพัฒนาคุณภาพนักเรียน 
   3.2 การใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรม 
   3.3 การเรียนรู้ร่วมกัน 
   3.4 ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 
   3.5 การยอมรับ 
   3.6 การนำไปใช้ 
และส่วนความเห็นเพิ่มเติมได้แก่ 1) จุดเด่น 2) จุดท่ีควรพัฒนา 3)ข้อเสนอแนะ  
 4.3) พิจารณาองค์ประกอบและตัวช้ีวัด จากแบบประเมินวัตรรมท่ีได้ศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ ในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเครื่องมือแบบประเมินผลงานนวัตกรรม
การประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม และเพิ่มเติมองค์ประกอบท่ีขาดและ เพื่อให้เหมาะสม
กับจุดมุ่งหมายการพัฒนาเครื่องมือ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ และกำหนดระดับคุณภาพ 3 ระดับ 
ดังตารางต่อไปนี้  

ตารางที่ 18 ร่างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม 
องค์ประกอบ ตัวชี้วัด ระดับคุณภาพ 

1 ) ความเป็นนวัตกรรม 1.1 ความเป็น
นวัตกรรม 

ระดับ 3 เป็นผลงาน  วิธีการ  กระบวนการใหม่ หรือ
องค์ความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน 
ระดับ 2  เป็นผลงาน  วิธีการหรือกระบวนการท่ีมีอยู่
แล้ว แต่นำมาปรับปรุงหรือพัฒนา และได้ผลดี 
ระดับ 1  เป็นผลงาน  วิธีการหรือกระบวนการท่ีมีอยู่
แล้ว แต่นำมาปรับปรุงหรือพัฒนา บางส่วนและได้ผลดี 

2 ) กระบวนการพัฒนา 2.1 วัตถุประสงค์
และเป้าหมายของ 
การพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3  วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาและความต้องการ มีความ  เป็นไปได้และ
สามารถวัดได้ 
ระดับ 2  วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาและความต้องการ และ สามารถวัดได้ 
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องค์ประกอบ ตัวชี้วัด ระดับคุณภาพ 

ระดับ 1  วัตถุประสงค์และเป้าหมาย สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาและความต้องการ 

2.2  การใช้หลักการ
แนวคิด ทฤษฎีใน
การพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3  มีการสังเคราะห์  หลักการ  แนวคิด  ทฤษฎี 
มาประยุกต์ใช้ได้สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความ
ต้องการพัฒนา 
ระดับ 2  ใช้หลักการ แนวคิด  ทฤษฎีถูกต้อง ตามหลัก
วิชา และสอดคล้องกับ  สภาพ ปัญหาหรือความ
ต้องการพัฒนา 
ระดับ 1  ใช้หลักการ  แนวคิด ทฤษฎี แต่ไม่สอดคล้อง 

2.3 การออกแบบ
นวัตกรรม 

ระดับ 3  มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมท่ี
สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความ ต้องการ บริบท 
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีครอบคลุมกระบวนการพัฒนา 
และมีความเป็นไปได้ 
ระดับ 2  มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมท่ี
สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความต้องการ  หรือ
บริบท หรือ หลักการ  หรือแนวคิด ทฤษฎีครอบคลุม
กระบวนการพัฒนา และมีความเป็นไปได้ 
ระดับ 1 มีการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมสอดคล้อง
กับสภาพปัญหาหรือความต้องการหรือบริบทหรือ 
หลักการ  หรือแนวคิด ทฤษฎีบางส่วนครอบคลุม 
กระบวนการพัฒนาแต่เป็นไปได้ยาก 

2.4   
กระบวนการพัฒนา     
นวัตกรรม 

ระดับ 3 ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมตามท่ีออกแบบไว้
ครบทุกข้ันตอนและ/หรือมีการปรับปรุงพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง 
ระดับ 2 ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมตามท่ีออกแบบไว้ 
แต่ไม่ครบทุกข้ันตอน 
ระดับ 1 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมไม่เป็นไปตามท่ี
ออกแบบไว้ 

2.5 ความสำเร็จของ
การพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 การพัฒนานวัตกรรมได้ดำเนินการเสร็จสิ้น  
สมบูรณ์สามารถใช้ได้จริง  มีการเผยแพร่และสร้าง
เครือข่าย 
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องค์ประกอบ ตัวชี้วัด ระดับคุณภาพ 

ระดับ 2 การพัฒนานวัตกรรมดำเนินการเสร็จสิน้  มี
การเผยแพร่ 
ระดับ 1 การพัฒนานวัตกรรมดำเนินการเสร็จสิน้ 

3 ) คุณค่าของนวัตกรรม 3.1 การแก้ ปัญ หา
หรือพัฒนาคุณภาพ
นักเรียน 

ระดับ 3 แก้ปัญหาหรือพัฒนาตรงตามวัตถุประสงค์
และเป้าหมาย เกิดประโยชน์อย่างกว้างขวาง 
ระดับ 2 แก้ปัญหาหรือพัฒนาได้ตรงตามวัตถุประสงค์
และเป้าหมาย   
ระดับ 1 แก้ปัญหาหรือพัฒนาได้ แต่ไม่ครบถ้วนตาม
วัตถุประสงค์และเป้าหมาย   

3.2 การใช้ทรัพยากร
ในการพัฒนา
นวัตกรรม 

ระดับ 3 ประยุกต์ใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้เหมาะสม  คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบท
ของโรงเรียน 
ระดับ 2 ใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรมได้
เหมาะสม  คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน 
ระดับ 1 ใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรมไม่คุ้มค่า 

3 .3  ก า ร เ รี ย น รู้
ร่วมกัน 

ระดับ 3 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่อให้ เกิด
ประสบการณ์และการเรียนรู้ร่วมกันท้ังโรงเรียน 
ระดับ 2 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่อให้ เกิด
ประสบการณ์และการเรียนรู้เฉพาะกลุ่ม 
ระดับ 1 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมก่ อให้ เกิด
ประสบการณ์และการเรียนรู้เฉพาะ บุคคล 

4) น วัตกรรมแสดงถึ ง
ความรู้ความสามารถ 

4.1 การพัฒนา
นวัตกรรมมีการ
ประยุกต์ใช้ทักษะ
ทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และ
ทักษะการเขียน
โปรแกรม 

ระดับ 3 การพัฒนานวัตกรรมมีการประยุกต์ใช้ความรู้
ทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และทักษะการเขียน
โปรแกรมขันสูง อย่างเหมาะสม 
ระดับ 2 การพัฒนานวัตกรรมมีการประยุกต์ใช้ความรู้
ทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และทักษะการเขียน
โปรแกรม อย่างเหมาะสม 
ระดับ 1 การพัฒนานวัตกรรมมีการประยุกต์ใช้ความรู้
ทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และทักษะการเขียน
โปรแกรม 

 ตารางท่ี 18 ร่างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม
(ต่อ) 
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เกณฑ์ในการประเมินและแปลผลคะแนนผลงานการพัฒนานวัตกรรมฯ โดยแบ่งระดับของ
การพัฒนานวัตกรรม เป็นระดับต่าง ๆ โดยใช้เกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนนของวิเชียร เกตุสิงห์    
แบ่งเป็น 5 ระดับ จากคะแนนท่ีได้รับจากการประเมินนวัตกรรม คะแนนเต็ม 30 คะแนน ดังนี้ 
  - ระดับดีมาก  ได้คะแนนต้ังแต่  26 - 30 
  - ระดับดี  ได้คะแนนต้ังแต่  21 - 25 
  - ระดับปานกลาง  ได้คะแนนต้ังแต่  16 - 20 
  - ระดับพอใช้  ได้คะแนนต้ังแต่  11 - 15 
  - ระดับปรับปรุง  ได้คะแนนน้อยกว่า 11 
 4.4) นำร่างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านการเขียนโปรแกรม  
ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาความครอบคลุมของเนื้อหา ความเหมาะสมของข้อคำถาม จากนั้นนำ
ข้อมูลมาปรับปรุงเครื่องมือตามคำแนะนำ 
 4.5) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
การเขียนโปรแกรม โดยผู้เช่ียวชาญ ใช้การประเมินความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ( IOC)  
และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม (เอกสารแนบท่ี 5) 
 4.6) ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการ
เขียนโปรแกรม ตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 5.) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
 5.1) กำหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างเครื่องมือ แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ จำนวน 1 ฉบับ โดยมีจุดมุ่งหมายเป็นเครื่องมือสำหรับประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียน ต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c  
 5.2) กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามมีลักษณะเป็น 
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) สร้างข้อคำถามเพื่อสำรวจความคิดเห็นต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการ
พัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ซึ่งแยก
ประเด็นออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 แบบสำรวจความถึงพอใจต่อการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ  
ตอนท่ี 2 แบบสำรวจความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ และตอนท่ี 3 แบบสำรวจ
ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ เป็นคำถามปลายเปิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณ
ค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดยผู้วิจัยแบ่งเป็น 4 ด้านได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านระบบการจัดการ
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เรียนรู้ 3) ด้านตัวอักษรและการใช้สี 4)ด้านภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว โดยการประยุกต์ใช้แบบ
ประเมิน ของ สุปราณี ห้อมา (2558) (รายละเอียดในภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 6) 
  ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ มีลักษณะ
เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดยผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ด้านได้แก่ 1) ด้านการใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 2) ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ 3) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การ
เขียนโปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งได้นำแบบประเมินของ ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ (2562) และ 
ก่อเกียรติ ขวัญสกุล (ขวัญสกุล, 2562) (รายละเอียดในภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 6) 

เกณฑ์การให้คะแนน การให้คะแนนในตอนท่ี 1 และ 2 มีรายละเอียดดังนี้ 
   5 หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง  ระดับมาก 
   3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  ระดับน้อย 
   1 หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
  ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ใช้คำถาม
ปลายเปิดให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c จำนวน 1 ข้อ  
 5.3) นำเครื่องมือร่างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
ผสมผสานฯ ท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาความครอบคลุมของเนื้อหา ความเหมาะสม
ของข้อคำถาม จากนั้นนำข้อมูลมาปรับปรุงเครื่องมือตามคำแนะนำ 
 5.4) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือร่างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานฯ ท่ีใช้โดยผู้เช่ียวชาญประเมินด้วยเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (ภาคผนวก 
เอกสารแนบท่ี 7) และปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แล้วนำไปใช้จริง 
 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีออกแบบไว้ โดยห้อง ม.6/1 
(กลุ่มทดลอง) จะเรียนโดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อการพัฒนานวัตกรรม (ภาคผนวกเอกสารแนบท่ี 1) ในแต่ละ
สัปดาห์ตามท่ีได้วางแผนไว้ และห้อง ม.6/2 (กลุ่มควบคุม) จะใช้การเรียนการสอนแบบปกติท่ีให้
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นักเรียนพัฒนานวัตกรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และส่งงานทำแบบทดสอบผ่าน Google 
classroom โดยมีแผนการดำเนินการสอนดังตาราง 19 

ตารางที่ 19 แผนการดำเนินการสอนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 วิชาการเขียนโปรแกรม 
ภาษา c 
 

สัปดาห์
ที่ 

หน่วยการเรียน เวลา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มทดลอง (ตามแผนฯ เอกสาร
แนบที่ 1) 

กลุ่มควบคุม(สอนปกติ) 

1 1. ความรู้
เบื้องต้น
เก่ียวกับการ
เขียน
โปรแกรม 

 
 

2 คาบ 
100 นาท ี

- ปฐมนิเทศ แนะนำ แจ้งวัตถุประสงค์ 
ขั้นตนการใช้งานบทเรียนออนไลน์ 
(Google Classroom) 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) 
ระยะท่ี 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง  
1) Empathize ทำความเข้าใจปัญหา 
ระบุกรอบทิศทางในการพฒันา
นวัตกรรม (สัปดาห์ที่ 1 – 2) 
ระยะท่ี 2 คิดแบบไม่มีกรอบ  
2) Define, 3) Ideate เริ่มระดม
ความคิด แบบไม่จำกัดขอบเขต เลือก
ปัญหาที่สนใจ เลือกรูปแบบในการแก้ไข
ปัญหาหรือพฒันานวัตกรรม 
(สัปดาห์ที่ 3 - 12) 
ระยะท่ี 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือ
ทำ  
4)Prototype, 5)Testing 
สร้างต้นแบบนวัตกรรมหรือรูปแบบวิธีใน
การแก้ปัญหา ที่สามารถแก้ปญัหาและ
จับต้องได้จริง จากการระดมความคิด
ภายในกลุ่ม (สัปดาห์ที่ 13 - 18) 
การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
- ศึกษาเน้ือในหน่วยการเรียนรู้ 
ในบทบทเรียนออนไลน์, เข้าศึกษาใน
ส่วนต่างๆของบทเรียนออนไลน์,การใช้
กระดานสนทนา, ทำแบบฝึกหัด
,แบบทดสอบ ได้รับคะแนน(Point)เพ่ือ

1. ปฐมนิเทศ แนะนำ แจ้ง
วัตถุประสงค์ ขั้นตนการใช้
งานบทเรียนออนไลน์ 
(Google Classroom) 
(สัปดาห์ที่ 1) 

2. ทำแบบทดสอบก่อน
เรียน 
(สัปดาห์ที่ 1) 
3 ศึกษาเน้ือหา ฝึก
ปฏิบัติในชั้นเรียน จาก
ครูผูส้อน และศึกษา
เพ่ิมเติมนอกเวลาด้วยสื่อ
ใน Google Classroom 
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
และพัฒนานวัตกรรม 
ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (สัปดาห์ที่ 2-
13) 
4. แบบทดสอบในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ 
(สัปดาห์ที่ 2-13) 
5. นำเสนอนวัตกรรม 
(สัปดาห์ที่ 14 – 17 ) 
6. ทำแบบทดสอบหลัง
เรียน 
(สัปดาห์ที่ 18) 

2 2. หลักการแก้ปัญหา
และการเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

2 คาบ 
100 นาที 

3 3. การใช้งาน
โปรแกรมภาษา c 
และโครงสร้างภาษา 
c  

2 คาบ 
100 นาที 

4-5 4. ชนิดของข้อมูล ตัว
แปร ตัวดำเนินการ
และนิพจน์ในภาษา c  

4 คาบ 
200 นาที 

6-7 5. คำสั่งพ้ืนฐานใน
ภาษา c  

4 คาบ 
200 นาที 

8-9 6. คำสั่งควบคุม
เงื่อนไข 

4 คาบ 
200 นาที 

สอบกลางภาค 
10-11 7. คำสั่งทำซ้ำ 4 คาบ 

200 นาที 
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สัปดาห์
ที่ 

หน่วยการเรียน เวลา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มทดลอง (ตามแผนฯ เอกสาร
แนบที่ 1) 

กลุ่มควบคุม(สอนปกติ) 

12-13 8. การใช้ชุดคำสั่ง
ย่อย (function) 

4 คาบ 
200 นาที 

เพ่ิมระดับ(Level Up) 
- ทำภารกิจ (Mission) เหรียญตรา
เกียรติบัตร(Certificate badged) และ 
ไอเทม(Item) 
- กระดานผู้นำ (Reader Board)  

14-18 9. การประยุกต์ใช้
ความรู้ในการพัฒนา
นวัตกรรม 

10 คาบ 
500 นาที 

สอบปลายภาค 

ตารางท่ี 19 แผนการดำเนินการสอนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 วิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา c (ต่อ) 
*** หมายเหตุ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิค เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อการพัฒนานวัตกรรม มีรายละเอียด ดังไฟล์แนบท่ี 1 แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ฯ 
 2. ผู้ทำการรวบรวมคะแนนการพัฒนานวัตกรรมจากการนำเสนอนวัตกรรมของนักเรียน  
โดยใช้แบบ แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านการเขียนโปรแกรม  
(ภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 4)  
 3. ผู้วิจัยทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทุกคนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อการพัฒนา
นวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบประเมินแบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก่ ตอนท่ี 1 
ความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และตอนท่ี 2 ความคิดเห็น 
เป็นคำถามปลายเปิด (ภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 6 หน้า 186) 
 

5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.1 การวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.) วิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ แบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ของผู้เช่ียวชาญ  
โดยใช้รายการประเมินโดยผู้เชียวชาญทางด้านเนื้อหา กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเทคนิค    
เกมมิฟิเคชัน (ภาคผนวก เอกสารแนบท่ี 2 หน้า 173)  โดยนำค่าท่ีคำนวณได้ในแต่ละรายการประเมิน 
มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์  
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 2.) เกณฑ์การหาค่าความสอดคล้องระกว่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
กับวัตถุประสงค์ โดยถ้าค่า IOC เท่ากับ 0.5 ถึง 1.00 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ฯ ดังรายการ
ประเมินนั้นตรงตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์ แต่ถ้าค่า IOC ต่ำกว่า 0.5 แสดงว่าแผนการจัดการ 
เรียนรู้ฯ ดังรายการประเมินนั้น ไม่ตรงตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์ ควรปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 
 3.) ผลการประเมินค่าความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานฯ ของผู้เช่ียวชาญ โดยมีค่า IOC อยู่ท่ี 1.00 อยู่ในเกณฑ์ ใช้ได้  
 5.2 การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฯ 
 1.) วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์โดย
ประเมินจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา และหาค่าความยากง่าย และอำนาจจำแนกของ
แบบทดสอบ โดยทดสอบกับกลุ่มทดลองกลุ่มเล็กท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยผ่านการเรียนการเขียน
โปรแกรมภาษา c มาแล้ว โดยนำค่าท่ีคำนวณได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 
 2.) เกณฑ์การหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฯ  กับ
วัตถุประสงค์ โดยถ้า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อคำถามนั้นวัดวัตถุประสงค์ได้ จึงหมายความ
ว่าข้อคำถามนั้ นตรงตามเนื้ อหา แต่ถ้า IOC ต่ำกว่า 0.5 แสดงว่าข้อคำถามนั้น ไม่สามารถ 
วัดวัตถุประสงค์ได้ ไม่มีความตรงตามเนื้อหา จึงควรตัดท้ิงหรือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น หรือปรับปรุงตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  
 5.3 การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ฯ 
 1.) การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
โดยวิธีในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ การหาค่าเฉล่ียของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ โดยการคำนวณหาค่าส่วน  
เบ่ียงเมนมาตรฐานของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ซึ่งนำข้อมูลมาจากการประเมิน ด้วยเกณฑ์การประเมินตาม
ระดับคุณภาพ 5 ระดับ ได้แก่  
  5 หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  ระดับมาก 
  3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  ระดับน้อย 
  1 หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
 นำคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ฯ มาคำนวณหาค่าเฉล่ียของแต่ละ
หัวข้อการประเมิน แล้วนำค่าเฉล่ียไปเปรียบเทียบกับค่าระดับน้ำหนักคะแนนดังต่อไปนี้ 
  4.50 – 5.00 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์มาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
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  1.50 – 2.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์น้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ปรับปรุง 
  ค่าท่ียอมรับได้คือ 3.50 ข้ึนไป 
 โดยบทเรียนออนไลน์มีผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์จากผู้เช่ียวชาญ มีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 4.54 และ S.D. เท่ากับ 0.12 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

5.4 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างที่ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฯ 
 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยวิเคราะห์ค่านัยสำคัญ ไว้ท่ีระดับ .05 ซึ่งได้ใช้
สถิติทดสอบ t – test dependent 
 5.5 การวิเคราะห์คุณภาพของแบบประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรมฯ 
 1.) วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าความสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวัดและระดับคุณภาพกับ 
วัตถุประสงค์ในการการประเมิน โดยประเมินจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญทางด้านการพัฒนานวัตกรรม  
โดยกำหนดคะแนนการพิจารณาดังนี้ 
 +1 คือ ถ้าแน่ใจว่าตัวชี้วัดและระดับคุณภาพนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด 
   0 คือ ถ้าไม่แน่ใจว่าตัวชี้วัดและระดับคุณภาพนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 -1  คือ ถ้าแน่ใจว่าตัวชี้วัดและระดับคุณภาพนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด 
 2.) เกณฑ์การหาค่าความสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวัดและระดับคุณภาพ กับวัตถุประสงค์ในการ
ประเมิน โดยถ้า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่าตัวช้ีวัดและระดับคุณภาพ นั้นวัดวัตถุประสงค์ได้  
แต่ถ้า IOC ต่ำกว่า 0.5 แสดงว่าตัวช้ีวัดและระดับคุณภาพ นั้นไม่สามารถวัดวัตถุประสงค์ได้  
จึงควรตัดท้ิงหรือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น หรือปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
 5.6 วิเคราะห์ผลคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯ 
 การวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของนักเรียนและคะแนนการพัฒนานวัตกรรมโดยใช้สถิติบรรยาย 
เช่น  ค่าเฉ ล่ีย  (mean) ส่วน เบี่ ยงเบนมาตรฐาน  (SD) ค่า สูง สุด  (Maximum) และค่าต่ำสุด 
(Minimum) ของคะแนนท่ีได้จากการประเมินผลนวัตกรรม เกณฑ์ในการประเมินและแปลผลคะแนน
ผลงานการพัฒนานวัตกรรมฯ โดยแบ่งระดับของการพัฒนานวัตกรรม เป็นระดับต่างๆ โดยใช้เกณฑ์
การแบ่งช่วงคะแนนของวิเชียร เกตุสิงห์ แบบรูบริค 5 ระดับ จากคะแนนท่ีได้รับจากการประเมิน
นวัตกรรม คะแนนเต็ม 30 คะแนน ดังนี้ 
  - ระดับดีมาก  ได้คะแนนต้ังแต่  26 - 30 
  - ระดับดี  ได้คะแนนต้ังแต่  21 - 25 
  - ระดับปานกลาง  ได้คะแนนต้ังแต่  16 - 20 
  - ระดับพอใช้  ได้คะแนนต้ังแต่  11 - 15 
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  - ระดับปรับปรุง  ได้คะแนนน้อยกว่า 11 
 5.7 การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง  
 การเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน กับการสอนแบบปกติ โดยใช้สถิติอ้างอิง คือ 
Static Group Comparison  โดยกำหนดระดับค่านัยสำคัญไว้ที่ ระดับ .05 

กลุ่มตัวอย่าง Treatment การวัดผลหลังเรียน 
E 
C 

X 
- 

O1 
O2 

  

 E คือ นักเรียนท่ีเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกม
มิฟิเคช่ัน 
 C คือ นักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
 X คือ การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค      
เกมมิฟิเคช่ัน 
 O คือ ผลการพัฒนานวัตกรรม (O1 กลุ่มทดลอง, O2 กลุ่มควบคุม) 
 สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t- test for Independent Samples 
 5.7 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c 
คะแนนความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลอง  
 1.) โดยการนำคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ของกลุ่ม
ทดลอง มาหาความสัมพันธ์กับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม เช่น หากนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์การ
เขียนโปรแกรมภาษา c สูง คะแนนการพัฒนานวัตกรรมก็จะสูงไปด้วย 
 2.) ข้อมูลท่ีนำมาใช้หาความสัมพันธ์ ได้แก่ 
  1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C (หลังเรียน) 
  2. ค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯของกลุ่ม และเด่ียว 
     - คะแนนพัฒนานวัตกรรมเด่ียวใช้คะแนน ภารกิจท่ี 5 first Application 
     - คะแนนพัฒนานวัตกรรมกลุ่มใช้คะแนน ภารกิจท่ี 8 การพัฒนานวัตกรรมกลุ่ม  
 3.) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson product – moment coefficient) กำหนดระดับนัยสำคัญท่ี .05 

ในการคำนวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) โดยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะ
ใช้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c  ที่ เป็นคะแนนรายบุคคล  
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หาความสัมพันธ์กับค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯของกลุ่มและเด่ียว ว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม หรือไม่มี
ความสัมพันธ์กันกับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม หรือไม่ 

และคำนวณค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2)  ว่าคะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษา c หรือเป็นผลมาจากสาเหตุอื่นโดยคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ ซึ่งการแปลผลผู้วิจัยใช้
เกณฑ์การแปลความหมายของสหสัมพันธ์อย่างง่าย แสดงดังตารางท่ี 20 

ตารางที่ 20 แสดงเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายของสหสัมพันธ์อย่างง่าย 
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อย่างง่าย ความหมาย 

ค่า r เป็น + x กับ y มีความสัมพันธ์กันในทิศทางเดียว (เชิงบวก) 
ค่า r เป็น -  x กับ y มีความสัมพันธ์กันในทิศทางตรงกันข้าม (เชิงลบ) 

ค่า r เป็น 0 x กับ y ไม่มีความสัมพันธ์กันเลย 

ค่า | r | มีค่าเข้าใกล้ 1 x กับ y มีความสัมพันธ์กันมาก 
ค่า | r | มีค่าเข้าใกล้ 0 x กับ y มีความสัมพันธ์กันน้อย 

 
5.8 การวิเคราะห์คุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจฯของผู้เชี่ยวชาญ 

 1.) การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจฯของผู้เช่ียวชาญ โดยการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ การหาค่าเฉล่ียของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ โดยการคำนวณหาค่าส่วนเบี่ยงเมนมาตรฐานของกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ ซึ่งนำข้อมูลมาจากการประเมิน ด้วยเกณฑ์การประเมินตามระดับคุณภาพ 5 ระดับ ได้แก่  
  5 หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  ระดับมาก 
  3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  ระดับน้อย 
  1 หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
 นำคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินความพึงพอใจฯของผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาค่าเฉล่ียของแต่
ละหัวข้อการประเมิน แล้วนำค่าเฉล่ียไปเปรียบเทียบกับค่าระดับน้ำหนักคะแนนดังต่อไปนี้ 
  4.50 – 5.00 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์มาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์น้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ปรับปรุง 
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  ค่าท่ียอมรับได้คือ 3.50 ข้ึนไป 
 5.9 การวิเคราะห์ข้อมูลการทำแบบประเมินความพึงพอใจฯ 
 การวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของนักเรียนและคะแนนการทำแบบประเมินความพึงพอใจโดย
ใช้สถิติเช่น ค่าเฉล่ีย (mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) จากเกณฑ์การให้คะแนนประเมินค่า 5 
ระดับ โดยแบบประเมิน  มี 3 ตอนคือ ตอนท่ี 1 แบบสำรวจความถึงพอใจต่อการใช้บทเรียน  
ออนไลน์ฯ จำนวน 4 ด้าน ได้แก่ 1)  ด้านเนื้อหา 2) ด้านระบบจัดการเรียนรู้ 3) ด้านตัวอักษรและการ
ใช้สี 4) ด้านภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ตอนท่ี 2 แบบสำรวจความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานฯ มี 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 2) ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และ 3) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม ตอนท่ี 3 แบบสำรวจ
ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ เป็นคำถามปลายเปิด 
 ในตอนท่ี 1 และ 2  ได้ประยุกต์ใช้เกณฑ์การประเมินจาก ทรงวุฒิ  แซ่อึ้ ง (2552 )  
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 เกณฑ์การสรุปผลการประเมินความถึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
ในตอนท่ี 1 และท่ี 2 (แซ่อึ้ง,2552) 
   1.00 – 1.80 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับต่ำ 
   1.81 – 2.60 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับค่อนข้างต่ำ 
   2.61 – 3.40 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   3.41 – 4.20 หมายถึง  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
   4.21 – 5.00 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 ตอนท่ี 3 ใช้การวิเคราะห์และสรุปข้อมูลความคิดเห็นโดยใช้ความเรียง 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
 การวิจัยเรื่องผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยนำเสนอการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรมจากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c 
และความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
  

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย  

 1.1 ผลวิเคราะห์คะแนนการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนรายกลุ่มเพื่อหาค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่าง แสดงดังตารางท่ี 21 
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ตารางที่ 21 ค่าเฉล่ีย (𝑥̅), ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.), ค่าสูงสุด (Max) และต่ำสุด (Min) ของ
คะแนนการพัฒนานวัตกรรมรายกลุ่มของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

กลุ่มที่ คะแนนกลุ่มทดลอง คะแนนกลุ่มควบคุม 

1 24 21 

2 25 26 
3 26 21 
4 25 22 

5 25 22 
6 26 22 

7 22 26 

𝑥̅ 24.71 22.86 

S.D. 1.38 2.19 

Max 26 26 
Min 22 21 

 จากตารางท่ี 21 พบว่านักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงาน
การพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม เท่ากับ 24.71 และ 22.86  
ตามลำดับ และมี ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.32 และ 2.19 ตามลำดับ จากการทดสอบความ
แตกต่างของคะแนน พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรม ของนักเรียนกลุ่มทดลอง สูงกว่า กลุ่มควบคุม และมีค่าการกระจายของข้อมูล 
(ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน) น้อยกว่ากลุ่มควบคุม ค่าสูงสุดของคะแนนของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม
มีค่าเท่ากันท่ี 26 และค่าต่ำสุดของคะแนน ของกลุ่มทดลองคือ 22 และกลุ่มควบคุมคือ 21 ซึ่งถือว่าไม่
แตกต่างกันมากในส่วนของคะแนนสูงสุดและต่ำสุด 
 

1.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ดังตารางท่ี 22 

ตารางที่ 22 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล t- test for Independent Samples 
 
กลุ่มตัวอย่าง คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. t p  
กลุ่มทดลอง 30 24.71 1.32 

1.54 0.09 
กลุ่มควบคุม 30 22.86 2.19 
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 จากตารางท่ี 22 นักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานการ
พัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ ด้านการเขียนโปรแกรม เท่ากับ 24.71  และ 22.86  
ตามลำดับ และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.32 และ 2.19 ตามลำดับ จากการทดสอบความ
แตกต่างของคะแนน พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรมของนักเรียนกลุ่มทดลอง สูงกว่า กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 (P=0.09 , t = 1.54) 
 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ

ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม 

ผลการศึกษาโดยใช้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ที่เป็น
แนนเป็นรายบุคคล มาหาความสัมพันธ์กับค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯกลุ่มและเดียว แสดง
ดังตาราง 23 

ตารางที่ 23 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ท่ีเป็นคะแนน
รายบุคคล มาหาค่าความสัมพันธ์ (r) กับค่าเฉล่ียคะแนนการพฒันานวัตกรรมการประยกุต์ใช้ความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรมงานกลุ่มและเด่ียว ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

กลุ่ม ผลงาน เลขที่ 
คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 
กลุ่ม ผลงาน เลขที่ 

คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 

เด่ียว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย เด่ียว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย 

1 
PUY 

CURRENCY 

2 19 24 23 23.50 

1 
Hand 
game 

16 24 21 22 22.00 

7 19 24 22 23.00 19 24 21 25 23.50 

26 27 24 27 25.50 20 9 21 21 23.00 

28 24 24 25 24.50 26 24 21 23 23.00 

2 

แอพแปล
ภาษาพร้อม
อ่านออก

เสียง 

3 22 25 25 25.00 

2 
Game 
Quick 
Maths 

9 23 26 23 24.00 
5 24 25 25 25.00 13 21 26 25 24.50 

14 24 25 27 26.00 23 24 26 27 21.50 

23 19 25 24 24.50 27 24 26 26 23.00 

3 Bio Game 

6 25 26 27 26.50 

3 Quiz Time 

8 24 21 25 24.50 

8 24 26 26 26.00 17 23 21 23 22.00 
12 24 26 26 26.00 21 23 21 22 25.50 
13 21 26 25 25.50 22 6 21 20 22.00 

29 19 26 24 25.00 

4 Calculator 

2 21 22 25 25.50 

4 
Inner you 
Elemental 

test 

4 24 25 26 25.50 15 19 22 22 25.50 
15 21 25 25 25.00 18 8 22 23 22.00 

16 19 25 23 24.00 29 24 22 25 21.50 
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กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

กลุ่ม ผลงาน เลขที่ 
คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 
กลุ่ม ผลงาน เลขที่ 

คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 

เด่ียว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย เด่ียว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย 

17 25 25 26 25.50 

5 

Math 
Game 

คณิตศาสตร์
ชวนคิด 

3 23 22 24 22.00 
30 19 25 22 23.50 10 22 22 22 22.50 

5 

How 
many 

Molecular 
Mass? 

1 21 25 26 25.50 12 17 22 22 23.00 

10 22 25 25 25.00 28 24 22 25 21.00 
18 25 25 26 25.50 

6 
Quiz 

Maths 
Game 

1 18 22 22 21.50 
25 24 25 26 25.50 4 23 22 24 20.50 

6 
PIZZA 
PIZJA 

19 21 26 23 24.50 5 28 22 26 26.50 
20 19 26 26 26.00 7 12 22 21 23.00 

21 25 26 26 26.00 24 23 22 24 23.00 
27 19 26 25 25.50 25 23 22 24 22.00 

7 
Super 
golden 

agg 

9 21 22 25 23.50 

7 
IBM 

Calculator 
App 

6 24 26 23 26.00 

11 24 22 25 23.50 11 23 26 25 23.50 

22 24 22 25 23.50 14 25 26 25 23.50 

24 21 22 24 23.00 30 21 26 25 25.50 

max 27 26 27 27 max 28 26 27 27 

min 19 22 22 23 min 6 21 20 21 

Mean 22 25 25 25 Mean 21 23 24 23 

S.D. 2.45 1.28 1.36 1.01 S.D. 5.34 2.01 1.71 1.60 

r = 0.452 , r2 = 0.204 r = 0.523 , r2 = 0.274 

 
 จากตารางท่ี 23 กลุ่มทดลอง มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) เท่ากับ 0.452 

หมายความว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันกับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ประมาณ 45.2% และเมื่อคำนวณค่าสัมประสิทธิ์
การตัดสินใจ (r2) ของกลุ่มทดลองจะได้เท่ากับ 0.204 หมายความว่า คะแนนการพัฒนานวัตกรรมการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 20.4% ท่ีเหลืออีก 79.6% เป็นผลมาจากสาเหตุอื่น 

ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) เท่ากับ 0.523 หมายความว่า 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทิศทางเดียวกัน 
กับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ประมาณ 52.3% และเมื่อคำนวณค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2) 
ของกลุ่มควบคุมจะได้เท่ากับ 0.274 หมายความว่า คะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้



 152 
 
ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษา c 27.4% ท่ีเหลืออีก 72.6% เป็นผลมาจากสาเหตุอื่น  

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 

 จากผลการศึกษาในภาพรวมพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนฯ  
โดยผลการประเมินแปรผลได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิ ง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีคุณภาพในระดับ มากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย = 4.32 , S.D. = 0.65) 

เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของ การจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน พบว่า  

ในตอนท่ี 1 แบบสำรวจความถึงพอใจต่อการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ ด้านท่ีมีจุดเด่นท่ีสุดคือ 
ด้านตัวอักษรและการใช้สี เช่น ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพื้น ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร การจัดวาง และความถูกต้องตามหลักภาษา ท่ีค่าเฉล่ีย = 4.39 ,S.D. = 0.65 ขณะท่ี  
ด้านเนื้อหา เช่น ความสอคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
ลำดับขั้นตอนการนำเสนอเนื้อหา ค่าเฉล่ีย = 4.28 , S.D. = 0.62 มีผลคะแนนอันดับสุดท้าย 
รายละเอียดดังตารางท่ี 24 

ตารางที่ 24 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเน้ือหา 4.28 0.62 มากท่ีสุด 

1.1 ความสอคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 4.71 0.70 มากท่ีสุด 

1.2 ลำดับข้ันการนำเสนอของเน้ือหา 4.33 0.66 มากท่ีสุด 
1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.37 0.56 มากท่ีสุด 

1.4 ความน่าสนใจในการดำเนินเรื่อง 4.23 0.57 มากท่ีสุด 

2. ด้านระบบการจัดการเรียนรู้ 4.30 0.69 มากท่ีสุด 
2.1 ระบบจัดการเรียนรู้สามารถใช้งานได้สะดวก 4.37 0.61 มากท่ีสุด 

2.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว กระดานเสวนา 
การส่งข้อความ 

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว กระดานเสวนา 
การส่งข้อความ 

4.30 0.70 มากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของการรายงานผลการเรียน 4.20 0.81 มาก 
2.5 ความเหมาะสมของรายงานกิจกรรม 4.27 0.69 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

2.6 ความสะดวกในการแก้ไขข้อมูล ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน 4.43 0.63 มากท่ีสุด 
3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี 4.39 0.65 มากที่สุด 

3.1 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร 4.30 0.65 มากท่ีสุด 

3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.40 0.72 มากท่ีสุด 
3.3 ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพ้ืน 4.47 0.63 มากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ 4.40 0.62 มากท่ีสุด 

3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.40 0.62 มากท่ีสุด 
4. ด้านภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 4.36 0.64 มากที่สุด 

4.1 ขนาดของภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ 4.33 0.66 มากท่ีสุด 

4.2 สีและความเหมาะสมของภาพ 4.27 0.74 มากท่ีสุด 
4.3 ความสมดุลของการจัดตำแหน่งภาพในแต่ละกรอบ 4.43 0.63 มากท่ีสุด 

4.4 ความชัดเจนของภาพ 4.27 0.64 มากท่ีสุด 

4.5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพและเน้ือหา 4.43 0.63 มากท่ีสุด 
4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเน้ือหา 4.43 0.57 มากท่ีสุด 

 
ในตอนท่ี 2 ด้านท่ีมีจุดเด่นท่ีสุดคือ ด้านการใช้เทคนิค Gameification เช่น การจัดการเรียน

การสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้าช้ันเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียน
ออนไลน์มากขึ้น , ภารกิจมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน มี่ค่าเฉล่ีย = 4.43, S.D. = 0.61 
ขณะท่ี ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม เช่น นักเรียนสามารถ
นำความรู้การเขียนโปรแกรม ไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้ , นักเรียนมีความคิด ความอยาก  
ความต้องการ ท่ีจะพัฒนานวัตกรรมช้ินต่อไปในอนาคต ค่าเฉล่ีย = 4.29, S.D. = 0.56 มีผลคะแนน
อันดับสุดท้าย รายละเอียดดังตารางท่ี 25 
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ตารางที่ 25 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ตอนท่ี 2 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพงึพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดา้นการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 4.43 0.61 มากท่ีสุด 
1.1 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้า
ชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรยีนออนไลน์มากขึน้ 

4.50 0.57 มากท่ีสุด 

1.2 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรยีนอยากมีสว่น
ร่วม และทำกิจกรรมในบทเรยีนออนไลนแ์ละในชั้นเรียนมากยิ่งขึน้ 

4.47 0.63 มากท่ีสุด 

1.3 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรยีนสนุกกับการ
เรียนมากยิ่งขึ้น 

4.47 0.57 มากท่ีสุด 

1.4 ภารกิจในชั้นเรยีนมคีวามท้าทายความสามารถของนักเรียน 4.50 0.57 มากท่ีสุด 
1.5 นักเรียนมคีวามดีใจ ภูมิใจ มคีวามสขุ เมื่อไดร้ับเหรยีญตรา คะแนน การเพ่ิม
ระดับ การติดอันดับผูน้ำ จากการทำกิจกรรม หรือภารกิจในชัน้เรยีน และบทเรยีน
ออนไลน ์

4.43 0.63 มากท่ีสุด 

1.6 นักเรียนมคีวามรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไมไ่ด้เข้ารว่มชัน้เรยีน และเข้าศึกษาใน
บทเรียนออนไลน ์

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

1.7 อยากให้มีการจัดการเรียนรูด้้วยเกมมิฟิเคชัน่ ในการเรยีนการสอนครั้งต่อไป   4.37 0.67 มากท่ีสุด 
1.8 นักเรียนไดร้ับความรู ้พร้อมกับความสนุก ท้าทาย ด้วยการเรียนดว้ยเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน่  

4.40 0.56 มากท่ีสุด 

2. ดา้นกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 4.29 0.65 มากท่ีสุด 
2.1 นักเรียนเกดิการเรยีนรู้ ได้รู้จักการวางแผนการทำงาน 4.33 0.66 มากท่ีสุด 
2.2 นักเรียนได้ทำความเข้าใจปัญหาและความต้องการของปัญหา 4.30 0.60 มากท่ีสุด 

2.3 นักเรียนได้พัฒนาทักษะด้านการคดิ ในการที่จะพัฒนานวตักรรมท่ีสามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการของตนเองและสังคม 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.4 นักเรียนเกดิการเรยีนรู้ คน้พบวิธสีร้างองคค์วามรูด้้วยตนเอง 4.33 0.66 มากท่ีสุด 
2.5 นักเรียนไดเ้รยีนรู้การปฏิบัตงิานอย่างมขีั้นตอน 4.37 0.67 มากท่ีสุด 
2.6 นักเรียนไดฝ้ึกการทำงานร่วมกับคนอ่ืน 4.40 0.62 มากท่ีสุด 

2.7 นักเรียนได้ทำความเข้าใจ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย วเิคราะหแ์ละ
สังเคราะหข์้อมูลจากปัญหา สรุปเปน็ความรู้ได ้

4.23 0.63 มากท่ีสุด 

2.8 นักเรียนไดว้ิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหาและความต้องการอย่างแท้จริง 4.20 0.71 มาก 
2.9 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรยีนเขา้กับประสบการณ์จริง 4.20 0.66 มาก 

2.10 นักเรยีนสามารถสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา ในการเสนอแนวคดิใหม่ 
จากปัญหาท่ีพบได้อย่างเหมาะสม 

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

2.11 ความคดิและแนวทางการพัฒนาต่างๆ ที่คดิขึ้น ได้รับการยอมรับว่าสามารถ 4.23 0.68 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพงึพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ตอบโจทยป์ัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม 

2.12 นักเรยีนสามารถคิดและตดัสนิใจเลือกกิจกรรม และวธิีการที่เหมาะสมดว้ย
ตนเอง ตามความถนดัและความเชีย่วชาญ 

4.40 0.56 มากท่ีสุด 

2.13 นักเรยีนเข้าใจความคดิรวบยอด (Concept) ของประเดน็งานอย่างชัดเจน 4.17 0.70 มาก 
2.14 นักเรยีนเกดิการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ไตรต่รอง คดิสร้างสรรค ์คดิอย่าง
มีวิจารณญาณ 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.15 นักเรยีนได้นำแนวคดิมาพัฒนานวัตกรรมตน้แบบ เมื่อนำไปทดสอบการใช้ 
สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกีย่วข้อง 

4.27 0.58 มากท่ีสุด 

2.16 ต้นแบบนวตักรรมทำให้ผู้ที่เก่ียวข้องเกิดความสนใจ สามารถให้ความเหน็ 
ข้อเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงให้เกดิสิ่งทีต่้องการ และแกไ้ขข้อผิดพลาดได้อย่าง
เหมาะสม 

4.30 0.70 มากท่ีสุด 

2.17 นักเรยีนได้รับข้อเสนอแนะ นำไปสู่การเรยีนรูเ้กี่ยวกับการพัฒนาไอเดยีของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสม 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.18 เมื่อนำนวัตกรรมท่ีพัฒนาเสร็จแล้ว ทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายเกดิ
การยอมรับท่ีด ีได้รับการตอบรับและข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 

4.30 0.65 มากท่ีสุด 

2.19 นักเรยีนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การเขยีนโปรแกรม ในการพัฒนา
นวตักรรมได ้

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

2.20 นักเรยีนสามารถนำผลการพัฒนานวตักรรม ไปประยกุต์ใช้ในชวีิตประจำวันได้
อย่างเหมาะสม 

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

3.ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพฒันานวัตกรรม 4.27 0.68 มากท่ีสุด 

3.1 นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ เกีย่วกับหลักการเขยีนโปรแกรมเบื้องตน้ 4.27 0.69 มากท่ีสุด 
3.2 นักเรียนสามารถเขยีนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน
ได ้

4.10 0.76 มาก 

3.3 นักเรียนสามารถนำความรู้การเขยีนโปรแกรม ไปใช้ในการพัฒนานวตักรรมได้ 4.40 0.62 มากท่ีสุด 
3.4 ความรูแ้ละทักษะการเขยีนโปรแกรม ทำให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์
นวตักรรมท่ีมีประโยชน์ในชีวติประจำวนั ได้ง่ายยิ่งขึน้ 

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

3.5 นักเรียนเข้าใจแนวทางการต่อยอดความรู้การเขยีนโปรแกรม และแนวทางการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรมในอนาคตได้ 

4.27 0.69 มากท่ีสุด 

3.6 นักเรียนมคีวามคดิ ความอยาก ความต้องการ ท่ีจะพัฒนานวตักรรมชิ้นต่อไป
ในอนาคต  

4.37 0.61 มากท่ีสุด 
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บทที่ 5  

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค 
เกมมิ ฟิ เค ช่ัน  ท่ี มี ผล ต่อก ารพัฒ นานวั ตกรรม  ขอ งนั ก เรียน ช้ันมั ธยม ศึกษ าตอนปลาย  
มีวัตถุประสงค์เพื่อ  

1. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม  จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ
ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสุพรรณบรี และกลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 10 โรงเรียน  
ท่ัวประเทศ 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ได้กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 60 คน แบ่งเป็น กลุ่มทดลอง 30 คน ก ลุ่ม และควบคุม 30 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อการพัฒนานวัตกรรม วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
สำหรับกลุ่มทดลอง และแผนการจัดกิจกรมการเรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c สำหรับกลุ่ม
ควบคุม 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c 3) บทเรียนออนไลน์
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 4) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียน
โปรแกรม  5 ) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลาท้ังหมด 8 สัปดาห์ และทำการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนน
การพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยคำนวณหาค่าสถิติพื้นฐานได้แก่ ค่าเฉล่ีย

เลขคณิ ต (𝑥̅) ค่าส่วน เบี่ ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) ค่าสูง สุด (Maximize) ค่า ต่ำสุด(Minimize)   
ทำการทดสอบค่า t แบบกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นอิสระต่อกัน (Independent sample t-test) ท่ีระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ .05 ทำการวิเคราะห์ความสำพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียน
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โปรแกรมภาษา c กับค่าเฉลียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯกลุ่มและเด่ียว ของกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) และวิเคราะห์ความพึงพอใจในการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ของกลุ่ม

ทดลอง โดยคำนวณหาค่าสถิติพื้นฐานได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (𝑥̅) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ซึ่งผู้วิจัยต้ังสมมติฐานว่า 1)ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เมื่อเทียบกับการสอนปกติด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส่งผลให้ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญท่ี .05 โดยวัดจากแบบประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียน
โปรแกรม 2)คะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการ
พัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญ และ 3)กลุ่มทดลองมีความ  
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน ในระดับมาก 
 

สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม พบว่า 

ในการทดสอบค่า t ของกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นอิสระต่อกัน  (Independent sample t-test) 

หลังจากการการเรียนการสอนฯ นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅) คือ 24.71 (S.D. = 1.32) ของ

คะแนนการพัฒนานวัตกรรม สูงกว่า นักเรียนกลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅) คือ 22.86 (S.D. = 2.19) 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (P=0.09 , t = 1.54) 

 
2. ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c 

และความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
จากผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์พบว่า กลุ่มทดลอง มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ 

เพียร์สัน (r) เท่ากับ 0.452 หมายความว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c  
มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ประมาณ 45.2% และเมื่อคำนวณ
ค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2) ของกลุ่มทดลองจะได้เท่ากับ 0.204 หมายความว่า คะแนนการ
พัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 20.4% ท่ีเหลืออีก 79.6% เป็นผลมาจาก
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สาเหตุอื่น ส่วนกลุ่มควบคุม มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) เท่ากับ 0.523 หมายความ
ว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทิศทางเดียวกัน 
กับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ประมาณ 52.3% และเมื่อคำนวณค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2) 
ของกลุ่มควบคุมจะได้เท่ากับ 0.274 หมายความว่า คะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษา c 27.4% ท่ีเหลืออีก 72.6% เป็นผลมาจากสาเหตุอื่น  
 

3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ของกลุ่มทดลอง 

พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนฯ โดยผลการประเมินแปรผลได้ว่า 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
มีความพึงพอใจในระดับ มากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย = 4.32 , S.D. = 0.65) 

เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของ การจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน พบว่า  

ในตอนท่ี 1 แบบสำรวจความถึงพอใจต่อการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ ด้านท่ีมี จุดเด่นท่ีสุดคือ 
ด้านตัวอักษรและการใช้สี เช่น ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพื้น ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร การจัดวาง และความถูกต้องตามหลักภาษา มี่ค่าเฉล่ีย = 4.39 ,S.D. = 0.65 ขณะท่ี  
ด้านเนื้อหา เช่น ความสอคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
ลำดับข้ันตอนการนำเสนอเนื้อหา ค่าเฉล่ีย = 4.28, S.D. = 0.62 มีผลคะแนนอันดับสุดท้าย 

ในตอนท่ี 2 ด้านท่ีมีจุดเด่นท่ีสุดคือ ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน เช่น การจัดการเรียนการ
สอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้าช้ันเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์
มากขึ้น , ภารกิจมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน มี่ค่าเฉล่ีย = 4.43, S.D. = 0.61 ขณะท่ี 
ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม เช่น นักเรียนสามารถนำความรู้
การเขียนโปรแกรม ไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้, นักเรียนมีความคิด ความอยาก ความต้องการ   
ท่ีจะพัฒนานวัตกรรมช้ินต่อไปในอนาคต ค่าเฉล่ีย = 4.29, S.D. = 0.56 มีผลคะแนนอันดับสุดท้าย 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปประเด็นอภิปายผลการวิจัยไว้ 4 ประเด็ดคือ 1) นักเรียน
ท่ีได้รับการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
มีค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่ากลุ่มนักเรียนท่ีมีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  
2) ผลการใช้องค์ประกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 3) ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การ
เขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
4) นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
 
1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่านักเรียนที่มีการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ 
 จากผลการวิจัยท่ีพบว่า นักนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่านักเรียนท่ีมี
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  (เรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ)  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ การพัฒนา
นวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมท่ีสูงขึ้น สอดคล้องกับ นครินทร์ สุกใส  
(สุกใส, 2561) ท่ีได้ผลการศึกษาว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉล่ียความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
 
2. ผลการใช้องค์ประกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

จากผลการศึกษาผู้วิจัยแบ่งประเด็นการอภิปรายผลการใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันดังนี้ 
2.1 ผลการใช้เกียรติบัตร (Ceritifcate) แทนการให้เหรียญตรา (badges)  
จากผลการศึกษาการใช้เกียรติบัตร (Ceritifcate) แทนการให้ เหรียญตรา (badges)  

ในการวิจัยพบว่า จากการสังเกตในช้ันเรียนนักเรียนมีความสนใจในการทำภารกิจเพื่อให้ได้รับ  
เกียรติบัตร(Ceritifcate) เป็นอย่างมาก โดยส่งผลต่อความสำเร็จในการทำภารกิจและภารงานในช้ัน
เรียน โดยมีการสอบถามผู้สอนเกี่ยวกับวิธีการท่ีจะได้รับเกียรติบัตรอื่นๆเพิ่มเติม ซึ่งเกียรติบัตรท่ี
นักเรียนได้รับนั้นสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้ และมีประโยชน์กับนักเรียน เช่น นำไปใช้ในการทำ
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แฟ้มสะสมผลงานเพื่อยื่นสัมภาษณ์ในการเข้ามหาลัยต่าง ๆ แตกต่างจากการให้เหรียญตรา (badges) 
โดยปกติท่ีให้เป็นภาพการ์ตูนซึ่งไม่สามารถนำไปใช้ได้จริงได้ เพียงแต่ใช้เป็นแรงจูงใจในการเรียนจาก
การได้รับรางวัลเท่านั้น นอกจากนั้นยังได้รับความสนใจจากนักเรียนท่ีไม่ได้อยู่ในกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมในการวิจัยครั้งนี้ ท่ีมีการสอบถามถึงวิธีการได้รับเกียรติบัตร (Cirtificate) เช่นกัน  

2.2 ผลการใช้องค์ประกอบ ไอเทม (Item) คะแนนสะสม(Point) ระดับ(Level)  
ผลการศึกษาพบว่าการใช้ไอเทม (Item) เป็นองค์ประกอบสำคัญในการวิจัยซึ่งสามารถใช้เป็น

ตัวกำหนดเงื่อนไขเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนทำภารกิจท่ีได้รับมอบหมายให้ครบ โดยจะได้รับคะแนน
สะสม(Point) เพื่อเล่ือนระดับ(Level) เมื่อทำภารกิจสำเร็จ และเพื่อให้ได้รับทักษะประสบการณ์และ
บรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีผู้สอนต้ังเป้าหมายไว้ โดยการใช้องค์ประกอบดังกล่าวส่งเสริมนักเรียนมี
แรงจูงใจในการเรียน การทำภารกิจ การศึกษา และสืบค้นข้อมูลเพื่อทำภารกิจให้สำเร็จ 

2.3 กระดานผู้นำ(Leader board) 
ผลการศึกษาพบว่าการใช้กระดานผู้นำ (Leader board) เป็นแรงกระตุ้นสำคัญให้นักเรียน

เกิดการแข่งขันในช้ันเรียน ความพยายามอยากเป็นผู้นำอยากเอาชนะตนเอง และเพื่อนในช้ันเรียน 
เนื่องจากนักเรียนนั้นสามารถตรวจสอบการได้รับเกียรติบัตร ไอเทม คะแนนสะสม ระดับช้ัน  
ของตนเองและเพื่อนร่วมช้ันเรียนได้ตลอดเวลา จากการสังเกตในช้ันเรียนพบว่า มีการสนทนาถึง
วิธีการได้รับคะแนนสะสม เกียรติบัตร ไอเทมของนักเรียนด้วยกันในช้ันเรียน  
 โดยสอดคล้องกับ วรางคณา แสงธิป (แสงธิป, 2564) ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน จากหลักการ แนวคิดและขั้นตอนของแนวคิดเกม
มิฟิเคชันและวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน โดยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา และ
ส่ือการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในลักษณะเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ทำให้
นักเรียนได้ทำงานร่วมกัน เปิดโอกาสให้ฝึกการใช้ภาษาจนกระท่ังสามารถใช้ภาษาได้อย่างเหมาะสม 
และนำเอาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาช่วยกระตุ้นความสนใจ และจูงใจนักเรียนให้ทำกิจกรรม
ต่าง ๆ จนสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ อีกท้ังยังช่วยให้เกิดบรรยากาศในช้ันเรียนท่ีมีความสนุกสนาน 
อภิสิทธิ์ เจริญชัย (เจริญชัย, 2563) ท่ีศึกษาผลการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชันร่วมกับส่ือสังคมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/13 โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส โดยผลจากการสัก
เกตจะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับส่ือสังคมช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยจากการวัดและการสังเกตุ ผลการทดลองนั้นไปในทิศทางเดียวกันและได้ท้ัง
การให้ความสนใจ การอภิปรายร่วมกัน การให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม การวางแผน และต้ังใจ
ใฝ่เรียนรู้ ท่ีเกิดจากตัวนักเรียนเอง ซึ่งไม่ได้เกิดจากการบังคับของครู และสถาพร จะนุ (จะนุ, 2564)
ได้ทำการศึกษาผลการเรียนแบบเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของรูปแบบการเรียนออนไลน์แบบสร้าง
ความสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และทักษะการทำงานเป็นทีม



 161 
 
เพื่อการเขียนโปรแกรมของนักศึกษา ระดับ ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นความปรารถนาท่ีจะ
ทำบาง ส่ิงบางอย่างโดยการต้ังเป้ าหมายและมุ่ งมัน ต้ังใจพยายามต่อ สู้กับอุปสรรคต่าง  ๆ  
จนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ มีความสบายใจเมื่อประสบความสำเร็จและมีความวิตก
กังวลเมื่อพบกับความล้มเหลว  
3. ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถในการ
พัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

จากผลการศึกษาพบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c  
มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน กับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ท้ังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
จากการผลการศึกษาจึงกล่าวได้ว่า หากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c 
สูง คะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯ ก็จะสูงไปด้วย หากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียน
โปรแกรมภาษา c ต่ำ คะแนนการพัฒนานวัตกรรมต่ำไปด้วย โดยในกลุ่มทดลองคะแนนการพัฒนา
นวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c มากถึง 20.4% ท่ีเหลืออีก 79.6% เป็นผลมา
จากสาเหตุ และปัจจัยอื่นๆ เช่น การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
กระบวนการกลุ่ม เป็นต้น โดยในกลุ่มควบคุมคะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
การเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปล่ียนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา c มากถึง 27.4% ท่ีเหลืออีก 72.6% เป็นผลมาจากสาเหตุ และปัจจัยอื่น ๆ อาจสรุป
ได้ว่าจากการท่ีกลุ่มทดลองมีเปอร์เซ็นต์การเปล่ียนแปลงของคะแนนการพัฒนานวัตกรรมตามคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเรียนโปรแกรมภาษา c น้อยกว่ากลุ่มควบคุมนั้นอาจเป็นผลมาจาก
การนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ส่งผลให้ค่าความสัมพันธ์ของคะแนน
การพัฒนานวัตกรรมฯ กับคะแนนการเขียนโปรแกรมลดลง โดยสอดคล้องกับ นครินทร์ สุกใส  
(สุกใส, 2561)กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันนอกจาก
จะช่วยพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แล้วยังช่วยให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ มีพฤติกรรมการในการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีดี มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมใน
ช้ันเรียนมากขึ้น นักเรียนรู้จักการประเมินความสามารถของตนเองและพัฒนาด้วยตนเองอยู่เสมอ 
และยังอาจจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรม แต่อย่างไรก็ตามจาก
ผลการวิจัยยังพบว่าคะแนนเฉล่ียของความสามารถทางคอมพิวเตอร์หลังการทดลองยังต่ำกว่า  
ร้อยละ 60 เมื่อพิจารณาสัมประสิทธิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันขององค์ประกอบย่อยของความสามารถ
ในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แล้วนั้นพบว่าความสามารถในการระบุหลักการและข้อสรุป
ทางคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่มีความสัมพันธ์
กับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่ในระดับต่ำอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งทำให้สามารถคาดการได้ว่าถ้านักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจใน
หลักการและข้อสรุปท่ีเป็นเนื้อหาการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม เช่น การวาดผังงานเพื่อแสดง
ขั้นตอนวิธี การอธิบายเหตุผล ย่อมมีแนวโน้มว่านักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมได้ 
สอดคล้องกับ Khairudin Hashim (Hashim,2008) ท่ีได้ศึกษาการประเมินความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ในรายวิศวกรรมซอฟต์แวร์ซึ่งพบว่าการท่ีนักเรียนจะสามารถทำโจทย์ปัญหาจะเป็นไป
ตามลำดับข้ันของพุทธิปัญญา นักเรียนท่ีพุทธิปัญญาในระดับข้ันความรู้ ความเข้าใจจะเป็นฐานในการ
นำไปสู่ขั้นของการประยุกต์ความรู้  แต่จากการวิจัยพบว่าท้ังสององค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันใน
ระดับต่ำอันเนื่องมาจากความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ เป็นการใช้ความรู้ท่ีเป็น
เนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ซึ่งต้องอาศัยความสามารถในการแก้ปัญหาด้วย 
ดังนั้นนักเรียนท่ีสามารถระบุหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ได้ อาจจะมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาท่ีไม่เพียงพอต่อการนำไปประยุกต์กับสถานการณ์ท่ีได้รับ ดังนั้นการพัฒนาเพื่อให้นักเรียน
สามารถประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ท่ีสูงขึ้นควรเริ่มจากการพัฒนาความสามารถในการ  
แก้ปัญหาก่อน 
 
4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
 ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจและสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคช่ัน อยู่ในระดับดีมาก  
โดยเมื่อพิจารณาผลการประเมินความถึงพอของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ในตอนท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อการการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ พบว่ามีจุดเด่นคือ ด้านตัวอักษรและการใช้สี  
ซึ่งประกอบด้วยรายการประเมิน 5 รายการได้แก่ 1) ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร  
2) ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 3) ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพื้น 4) ความเหมาะสมใน
การจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ 5) ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา และและในตอนท่ี 2 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน พบวีมีจุดเด่นคือ ด้านการใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคช่ัน ซึ่งประกอบด้วยรายการประเมิน 8 รายการ ได้แก่ 1) การจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้าช้ันเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์มากขึ้น  
2) การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ทำให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วม และทำกิจกรรม
ในบทเรียนออนไลน์และในช้ันเรียนมากยิ่งขึ้น 3) การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น 4) ภารกิจในช้ันเรียนมีความท้าทายความสามารถของ
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นักเรียน 5) นักเรียนมีความดีใจ ภูมิใจ มีความสุข เมื่ อได้รับเหรียญตรา คะแนน การเพิ่มระดับ  
การติดอันดับผู้นำ จากการทำกิจกรรม หรือภารกิจในช้ันเรียน และบทเรียนออนไลน์ 6) นักเรียนมี
ความรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไม่ได้เข้าร่วมช้ันเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์ 7) อยากให้มี
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคช่ัน ในการเรียนการสอนครั้งต่อไป 8) นักเรียนได้รับความรู้ พร้อมกับ
ความสนุก ท้าทาย ด้วยการเรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบข้ึนมา
นั้น มีความเหมาะสม สามารถส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนได้จริง  ซึ่งสอดคล้อง
กับ นิตยา โชติบุตร (โชติบุตร, 2558) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่อช่วย
สร้างแรงจูใจในการเรียน รวมท้ังนำหลักการเกมมิฟิเคชันมาใช้กระตุ้นให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการ
เรียน ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบ
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด และผลการทดสอบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้โปแกรมประยุกต์เกม พบว่า นักเรียนมีแรงจูงในใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้
โปรแกรมประยุกต์เกม พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาภาษา c แตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 นอกจากนั้น ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (พูนเดช & 
เลิศพรกุลรัตน์, 2559)ได้ศึกษาผลการประเมินความคิดเห็นของครูท่ีใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในประเด็นด้านแรงจูงใจในการเรียน ความสนใจในการเรียน และความพึงพอใจ
การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่าครูท่ีสอนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการสอนด้วยแนวทางนี้ เนื่องจากทำให้นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียน เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันในขณะทำกิจกรรมร่วมกัน ส่งผลให้การจัดการสอนของครูประสบผลสำเร็จได้
ง่ายขึ้น และ Dominquez (Dominquez, 2012) ได้พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่ง
ด้วยเทคนิค เกมมิฟิเคชัน มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา ในมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันผ่านระบบอีเลิร์นนิ่งทำให้นักเรียนมีความท้าทาย มีคะแนนในการทำ
แบบฝึกหัด และมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้นด้วย 
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ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยในคร้ังต่อไป 

 จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอและสำหรับการนำผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 ข้อเสอนแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1. ผู้สอนและสถาบันการศึกษาสามารถนำผลการวิจัยส่วนขององค์ประกอบ เทคนิค แนวคิด
ของเกมมิฟิเคช่ัน ไปต่อยอดกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ หรือในกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียน เช่น กิจกรรมลูกเสือ/เนตรนารี ท่ีเน้นการปฏิบัติ กิจกรรมชุมนุมท่ีเน้นศึกษาตามความสนใจ 
โดยให้นักเรียนเก็บสะสมคะแนน ทำภารกิจเพื่อสะสมเหรียญตราหรือเกียรติบัตรยืนยันการผ่านทักษะ
หรือความรู้ในภารกิจนั้น ๆ  เพื่อมอบเป็นรางวัลให้กับนักเรียนท่ีมีการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมี
เป้าหมาย ซึ่งจะเป็นอีกวิธีที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจ แรงบันดาลใจในการเรียนรู้ และต่อยอดความรู้ของ
นักเรียนอย่างยั่งยืนต่อไป 
 2. สถาบันการศึกษาหรือองค์กรสามารถนำผลการวิจัยในส่วนขององค์ประกอบ เทคนิค 
แนวคิดของเกมมิฟิเคช่ัน ไปต่อยอดได้ในการบริหารองค์กร การกระตุ้นและสร้างแรงบันดาลใจในการ
ทำงานได้ ด้วยการดีไซน์ภาระงานให้อยู่ในรูปแบบของภารกิจท่ีมีการมอบรางวัลหรือสะสมแต้ม
สำหรับแลกของรางวัล เพื่อสร้างความสุขในการทำงานและเป็นกำลังใจแก่บุคคลในองค์กร 
  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคช่ัน สามารถนำไปต่อยอดปรับใช้กับรายวิชาอื่น ๆ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กิจกรรมชุมนุม 
ได้ทุกรายวิชา ตามความเหมาะสม 
 2. แผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน สามารถนำไปต่อยอดปรับใช้ใน การจัดกิจกรรมท่ีนักเรียนศึกษาได้ด้วยตนเองเพื่อ
พัฒนาความสามารถของนักเรียน เช่น หลักสูตรเฉพาะทางระยะส้ัน กิจกรรมอบรมพัฒนาทักษะต่างๆ 
กิจกรรมค่ายบูรณาการวิชาการ โดยใช้กระบวนการ เทคนิคของเกมมิฟิเคช่ัน 
 3. ควรมีการศึกษาผลการใช้ กระบวนการเทคนิคของเกมมิฟิเคช่ัน ร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบต่างๆ เพื่อปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ร่วมกับใช้แนวทางการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
ของผู้วิจัยเพื่อเป็นแนวทางในการดำเนินการจัดการเรียนการสอน และงานวิจัยได้ต่อไป 
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ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือ 
 

1. ดร.วัชรี เพ็ชรวงษ์  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
2. นายปริญญา เกิดปัญญา อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
3. นายณัฐพงศ์ สนองคุณ  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
4. นายสิทธิวรรต รอบรู้  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
5. ผศ.อรนุช จันทร์โอ  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
6. ดร.ชนิดา แก้วเพชร  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
7. ผศ.อนุทิตา เล็กเพชร  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
8. ผศ.สุกัญญา เจริญกิธนลาภ อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
9. ดร.ทวีศักดิ์ คงตุก  อาจารย์มหาวิทยาลัยราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์สุพรรณบุรี 
10. นางสาวเพ็ญประภา ปานอุทัย ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
11. นายอาทิตย์ แก้วรุ่งเรือว ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
12. นางสาวพิมพิมล จรเข้  ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
13. นายภธรเดช วสุวีรกร  ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 167 
 
เอกสารแนบที่ 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
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เอกสารแนบที่ 2 แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วย 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม สำหรับ
ผู้เช่ียวชาญ 
ช่ือผู้ประเมิน ..........................................................สถานท่ีทำงาน......................................................... 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับ 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

1 แผนมีองค์ประกอบ
ครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

    

2 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    

3 กิจกรรมสอดคล้องกับ
เนื้อหาและวัตถุประสงค์ 

    

4 กิจกรรมเหมาะสมและ
สอดคล้องกับ
ความสามารถและวัยของ
นักเรียน 

    

5 กิจกรรมการเรียนรู้เนน้
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 

    

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีการ
ใช้เทคนิคของเกมมิฟิ
เคช่ันอย่างเหมาะสม 

    

7 กิจกรรมการเรียนรู้
ส่งเสริมการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง 

    

8 กิจกรรมการเรียนรู้
ส่งเสริม การประยุกต์ใช้
ความรู้ 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับ 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

9 กิจกรรมมีความยากง่าย
เหมาะสมกับระดับช้ัน 

    

10. กิจกรรมมีการใช้
เทคโนโลยี ในการจัดการ
เรียนการสอนแบบ
ผสมผสานอย่างเหมาะสม 

    

11. ส่ือ/แหล่งเรียนรู้
สอดคล้องกับกิจกรรมและ
จุดประสงค์ 

    

12 ส่ือส่งเสริมให้เกิด
กระบวนการประยุกต์ใช้
ความรู้ และการพัฒนา
นวัตกรรม 

    

13 วิธีการวัดผลและเครื่องมือ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และกิจกรรม 

    

14 กิจกรรมมีการเน้น
นักเรียนเป็นสำคัญ 
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เอกสารแนบที่ 3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ สำหรับผู้เช่ียวชาญ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
ช่ือผู้เช่ียวชาญ……………………………………………………………….สถานท่ีทำงาน.......................................... 
 

ข้อที ่ หัวข้อเกณท์การประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. ด้านตัวอักษร 
1.1 ขนาดตัวอักษร      

1.2 รูปแบบตัวอักษร      

1.3 ชนิดตัวอักษร      
1.4 สีตัวอักษร      

2. ด้านภาพ 

2.1 การสื่อสารความหมายของภาพ      
2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ      

3. ด้านภาพเคลื่อนไหว 

3.1 ความเร็วในการแสดงผลของภาพ      
3.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ      

4. ด้านเสียง 

4.1 คุณภาพของเสียง      
4.2 ขนาดของไฟล์เสียง      

5. ด้านสี 

5.1 ความแตกต่างของสีพ้ืนหน้าและพ้ืนหลัง      
5.2 ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาดสบายตา      

5.3 ความแตกต่างของสีข้อความและข้อความหลายมิติ      

5.4 ความละเอียดของสี      
6. ด้านรายการ (Memu) 

6.1 การแบ่งข้อรายการครอบคลุมประเด็นสำคัญ      

6.2 ทำความเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน      
6.3 ตำแหน่งการจัดวาง      

6.4 ขนาดชัดเจน 
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ข้อที ่ หัวข้อเกณท์การประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

7. ด้านสัญลักษณ์รูปและปุ่ม 
7.1 การสื่อความหมาย      

7.2 ขนาด      

7.3 ตำแหน่งการจัดวาง      
8. ด้านการเชื่อมโยง 

8.1 ความถูกต้องของการเชื่อมโยง      

8.2 รูปแบบการเชื่อมโยง      

9. ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
9.1 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค ์      

9.2 ระดับนักเรียน      

9.3 การวัดผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์      
10. ด้านการให้ผลย้อนกลับ (Feedback) 

10.1 วิธีการให้ผลย้อนกลับ      

10.2 ลักษณะผลย้อนกลับ      
11. ด้านการทดสอบ 

11.1 ความสอดคล้องกับเป้าหมาย จุดประสงค์ และเน้ือหาวิชา      

11.2 คุณภาพของแบบทดสอบ      
11.3 จำนวนข้อทดสอบ      

11.4 การให้คำเฉลยและอธิบาย      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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เอกสารแนบที่ 6 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
 เพศ  ชาย  หญิง 
 ช้ัน ม...../....... 
ส่วนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจ  
คำชี้แจง ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย  √ ให้ตรงกับสภาพความคิด ความรู้สึกของนักเรียนโดยตรงกับ
ความเป็นจริงมากท่ีสุด 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานบทเรียนออนไลน์ฯ  

รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ด้านเน้ือหา      

1.1 ความสอคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์      

1.2 ลำดับข้ันการนำเสนอของเน้ือหา      
1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

1.4 ความน่าสนใจในการดำเนินเรื่อง      

2. ด้านระบบการจัดการเรียนรู้      
2.1 ระบบจัดการเรียนรู้สามารถใช้งานได้สะดวก      

2.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว 
กระดานเสวนา การส่งข้อความ 

     

2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว 
กระดานเสวนา การส่งข้อความ 

     

2.4 ความเหมาะสมของการรายงานผลการเรียน      
2.5 ความเหมาะสมของรายงานกิจกรรม      

2.6 ความสะดวกในการแก้ไขข้อมูล ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน      

3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี      
3.1 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร      

3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

3.3 ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพ้ืน      
3.4 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ      

3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      
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รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

4. ด้านภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว      

4.1 ขนาดของภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ      

4.2 สีและความเหมาะสมของภาพ      
4.3 ความสมดุลของการจัดตำแหน่งภาพในแต่ละกรอบ      

4.4 ความชัดเจนของภาพ      

4.5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพและเน้ือหา      
4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเน้ือหา      

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ  

รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน      

1.1 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีผลทำให้
นักเรียนอยากเข้าชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์มาก
ข้ึน 

     

1.2 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้
นักเรียนอยากมีส่วนร่วม และทำกิจกรรมในบทเรียนออนไลน์และ
ในชั้นเรียนมากย่ิงข้ึน 

     

1.3 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้
นักเรียนสนุกกับการเรียนมากย่ิงข้ึน 

     

1.4 ภารกิจในชั้นเรียนมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน      
1.5 นักเรียนมีความดีใจ ภูมิใจ มีความสุข เมื่อได้รับเหรียญตรา 
คะแนน การเพ่ิมระดับ การติดอันดับผู้นำ จากการทำกิจกรรม หรือ
ภารกิจในชั้นเรียน และบทเรียนออนไลน์ 

     

1.6 นักเรียนมีความรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไม่ได้เข้าร่วมชั้นเรียน 
และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์ 

     

1.7 อยากให้มีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น ในการเรียนการ
สอนครั้งต่อไป  

     

1.8 นักเรียนได้รับความรู้ พร้อมกับความสนุก ท้าทาย ด้วยการ
เรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  
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รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

2. ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ      

2.1 นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้รู้จักการวางแผนการทำงาน      

2.2 นักเรียนได้ทำความเข้าใจปัญหาและความต้องการของปัญหา      
2.3 นักเรียนได้พัฒนาทักษะด้านการคิด ในการที่จะพัฒนา
นวัตกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของตนเองและ
สังคม 

     

2.4 นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ค้นพบวิธีสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง      

2.5 นักเรียนได้เรียนรู้การปฏิบัติงานอย่างมีข้ันตอน      

2.6 นักเรียนได้ฝึกการทำงานร่วมกับคนอื่น      

2.7 นักเรียนได้ทำความเข้าใจ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากปัญหา สรุปเป็นความรู้ได้ 

     

2.8 นักเรียนได้วิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหาและความต้องการอย่าง
แท้จริง 

     

2.9 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรียนเข้ากับ
ประสบการณจ์ริง 

     

2.10 นักเรียนสามารถสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา ในการ
เสนอแนวคิดใหม่ จากปัญหาที่พบได้อย่างเหมาะสม 

     

2.11 ความคิดและแนวทางการพัฒนาต่างๆ ที่คิดข้ึน ได้รับการ
ยอมรับว่าสามารถตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างเหมาะสม 

     

2.12 นักเรียนสามารถคิดและตัดสินใจเลือกกิจกรรม และวิธีการที่
เหมาะสมด้วยตนเอง ตามความถนัดและความเชี่ยวชาญ 

     

2.13 นักเรียนเข้าใจความคิดรวบยอด (Concept) ของประเด็นงาน
อย่างชัดเจน 

     

2.14 นักเรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ไตร่ตรอง คิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

     

2.15 นักเรียนได้นำแนวคิดมาพัฒนานวัตกรรมต้นแบบ เมื่อนำไป
ทดสอบการใช้ สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกี่ยวข้อง 

     

2.16 ต้นแบบนวัตกรรมทำให้ผู้ที่เกี่ยวข้องเกิดความสนใจ สามารถ
ให้ความเห็น ข้อเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงให้เกิดสิ่งที่ต้องการ และ
แก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างเหมาะสม 

     

2.17 นักเรียนได้รับข้อเสนอแนะ นำไปสู่การเรียนรู้เก่ียวกับการ
พัฒนาไอเดียของตนเองได้อย่างเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

2.18 เมื่อนำนวัตกรรมที่พัฒนาเสร็จแล้ว ทดสอบกับผู้ใช้ หรือ
กลุ่มเป้าหมายเกิดการยอมรับที่ดี ได้รับการตอบรับและ
ข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 

     

2.19 นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรม ในการ
พัฒนานวัตกรรมได้ 

     

2.20 นักเรียนสามารถนำผลการพัฒนานวัตกรรม ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม 

     

3.ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพัฒนา
นวัตกรรม 

     

3.1 นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

     

3.2 นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขโจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์พ้ืนฐานได้ 

     

3.3 นักเรียนสามารถนำความรู้การเขียนโปรแกรม ไปใช้ในการ
พัฒนานวัตกรรมได้ 

     

3.4 ความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม ทำให้นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีประโยชน์ในชีวิตประจำวัน ได้ง่ายย่ิงข้ึน 

     

3.5 นักเรียนเข้าใจแนวทางการต่อยอดความรู้การเขียนโปรแกรม 
และแนวทางการประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรมใน
อนาคตได้ 

     

3.6 นักเรียนมีความคิด ความอยาก ความต้องการ ท่ีจะพัฒนา
นวัตกรรมชิ้นต่อไปในอนาคต  

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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เอกสารแนบที่ 7 แบบตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานฯ สำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ช่ือผู้เช่ียวชาญ...................................................สถานท่ีทำงาน................................................. 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานบทเรียนออนไลน์ฯ  

รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ด้านเน้ือหา      

1.1 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์      

1.2 ลำดับข้ันการนำเสนอของเน้ือหา      
1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

1.4 ความน่าสนใจในการดำเนินเรื่อง      

2. ด้านระบบการจัดการเรียนรู้      
2.1 ระบบจัดการเรียนรู้สามารถใช้งานได้สะดวก      

2.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว 
กระดานเสวนา การส่งข้อความ 

     

2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว 
กระดานเสวนา การส่งข้อความ 

     

2.4 ความเหมาะสมของการรายงานผลการเรียน      
2.5 ความเหมาะสมของรายงานกิจกรรม      

2.6 ความสะดวกในการแก้ไขข้อมูล ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน      

3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี      
3.1 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร      

3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

3.3 ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพ้ืน      
3.4 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ      

3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      

4. ด้านภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว      
4.1 ขนาดของภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ      

4.2 สีและความเหมาะสมของภาพ      

4.3 ความสมดุลของการจัดตำแหน่งภาพในแต่ละกรอบ      
4.4 ความชัดเจนของภาพ      

4.5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพและเน้ือหา      

4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเน้ือหา      
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ  

รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน      

1.1 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีผลทำให้
นักเรียนอยากเข้าชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์มาก
ข้ึน 

     

1.2 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้
นักเรียนอยากมีส่วนร่วม และทำกิจกรรมในบทเรียนออนไลน์และ
ในชั้นเรียนมากย่ิงข้ึน 

     

1.3 การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้
นักเรียนสนุกกับการเรียนมากย่ิงข้ึน 

     

1.4 ภารกิจในชั้นเรียนมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน      

1.5 นักเรียนมีความดีใจ ภูมิใจ มีความสุข เมื่อได้รับเหรียญตรา 
คะแนน การเพ่ิมระดับ การติดอันดับผู้นำ จากการทำกิจกรรม หรือ
ภารกิจในชั้นเรียน และบทเรียนออนไลน์ 

     

1.6 นักเรียนมีความรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไม่ได้เข้าร่วมชั้นเรียน 
และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์ 

     

1.7 อยากให้มีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น ในการเรียนการ
สอนครั้งต่อไป  

     

1.8 นักเรียนได้รับความรู้ พร้อมกับความสนุก ท้าทาย ด้วยการ
เรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  

     

2. ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ      
2.1 นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้รู้จักการวางแผนการทำงาน      

2.2 นักเรียนได้ทำความเข้าใจปัญหาและความต้องการของปัญหา      

2.3 นักเรียนได้พัฒนาทักษะด้านการคิด ในการที่จะพัฒนา
นวัตกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของตนเองและ
สังคม 

     

2.4 นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ค้นพบวิธีสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง      
2.5 นักเรียนได้เรียนรู้การปฏิบัติงานอย่างมีข้ันตอน      

2.6 นักเรียนได้ฝึกการทำงานร่วมกับคนอื่น      

2.7 นักเรียนได้ทำความเข้าใจ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากปัญหา สรุปเป็นความรู้ได้ 
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รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

2.8 นักเรียนได้วิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหาและความต้องการอย่าง
แท้จริง 

     

2.9 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรียนเข้ากับ
ประสบการณจ์ริง 

     

2.10 นักเรียนสามารถสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา ในการ
เสนอแนวคิดใหม่ จากปัญหาที่พบได้อย่างเหมาะสม 

     

2.11 ความคิดและแนวทางการพัฒนาต่างๆ ที่คิดข้ึน ได้รับการ
ยอมรับว่าสามารถตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างเหมาะสม 

     

2.12 นักเรียนสามารถคิดและตัดสินใจเลือกกิจกรรม และวิธีการที่
เหมาะสมด้วยตนเอง ตามความถนัดและความเชี่ยวชาญ 

     

2.13 นักเรียนเข้าใจความคิดรวบยอด (Concept) ของประเด็นงาน
อย่างชัดเจน 

     

2.14 นักเรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ไตร่ตรอง คิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

     

2.15 นักเรียนได้นำแนวคิดมาพัฒนานวัตกรรมต้นแบบ เมื่อนำไป
ทดสอบการใช้ สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกี่ยวข้อง 

     

2.16 ต้นแบบนวัตกรรมทำให้ผู้ที่เกี่ยวข้องเกิดความสนใจ สามารถ
ให้ความเห็น ข้อเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงให้เกิดสิ่งที่ต้องการ และ
แก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างเหมาะสม 

     

2.17 นักเรียนได้รับข้อเสนอแนะ นำไปสู่การเรียนรู้เก่ียวกับการ
พัฒนาไอเดียของตนเองได้อย่างเหมาะสม 

     

2.18 เมื่อนำนวัตกรรมที่พัฒนาเสร็จแล้ว ทดสอบกับผู้ใช้ หรือ
กลุ่มเป้าหมายเกิดการยอมรับที่ดี ได้รับการตอบรับและ
ข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 

     

2.19 นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรม ในการ
พัฒนานวัตกรรมได้ 

     

2.20 นักเรียนสามารถนำผลการพัฒนานวัตกรรม ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม 

     

3.ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพัฒนา
นวัตกรรม 

     

3.1 นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

     

3.2 นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขโจทย์ปัญหาทาง      
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รายการประเมิน 
มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

คณิตศาสตร์พ้ืนฐานได้ 

3.3 นักเรียนสามารถนำความรู้การเขียนโปรแกรม ไปใช้ในการ
พัฒนานวัตกรรมได้ 

     

3.4 ความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม ทำให้นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีประโยชน์ในชีวิตประจำวัน ได้ง่ายย่ิงข้ึน 

     

3.5 นักเรียนเข้าใจแนวทางการต่อยอดความรู้การเขียนโปรแกรม 
และแนวทางการประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรมใน
อนาคตได้ 

     

3.6 นักเรียนมีความคิด ความอยาก ความต้องการ ท่ีจะพัฒนา
นวัตกรรมชิ้นต่อไปในอนาคต  

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 194 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลการตรวจวัดคุณภาพเคร่ืองมือจากผู้เชี่ยวชาญ 

1. ผลประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิด

เชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน ท่ีมีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม สำหรับผู้เช่ียวชาญ 

ลำดับ หัวข้อ คนท่ี1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 IOC 

1 แผนมีองค์ประกอบครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 1 1 1 1 

2 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 1 1 1 1 

3 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 1 1 1 1 

4 กิจกรรมเหมาะสมและสอดคล้องกับความสามารถและวัย
ของนักเรียน 

1 1 1 1 

5 กิจกรรมการเรียนรู้เนน้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 1 1 1 1 

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีการใช้เทคนิคของเกมมิฟิเคช่ันอย่าง
เหมาะสม 

1 1 1 1 

7 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 1 1 1 1 

8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม การประยุกต์ใช้ความรู้ 1 1 1 1 

9 กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับช้ัน 1 1 1 1 

10 กิจกรรมมีการใช้เทคโนโลยี ในการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานอย่างเหมาะสม 

1 1 1 1 

11 ส่ือ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและจุดประสงค์ 1 1 1 1 

12 ส่ือส่งเสริมให้เกิดกระบวนการประยุกต์ใช้ความรู้ และการ
พัฒนานวัตกรรม 

1 1 1 1 

13 วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
กิจกรรม 

1 1 1 1 

14 กิจกรรมมีการเน้นนกัเรียนเป็นสำคัญ 1 1 1 1 

โดยมีค่า IOC อยู่ท่ี 1.00 อยู่ในเกณฑ์ ใช้ได้ 
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2. ผลการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c ประเมินค่า

ความสอดคล้อง ระหว่างข้อสอบและเนื้อหา (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญ ท้ังหมด 40 ข้อ 

ข้อท่ี คนท่ี1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 IOC ข้อท่ี คนท่ี1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 IOC 

1 1 1 1 1 21 1 1 1 1 

2 1 0 1 0.7 22 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 23 1 1 1 1 

4 1 1 1 1 24 1 1 1 1 

5 1 1 1 1 25 1 1 1 1 

6 1 1 1 1 26 1 1 1 1 

7 0 1 1 0.7 27 0 1 1 0.7 

8 1 1 1 1 28 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 29 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 30 1 1 1 1 

11 1 1 0 0.7 31 1 1 1 1 

12 1 1 1 1 32 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 33 1 1 1 1 

14 1 1 1 1 34 1 1 1 1 

15 1 0 1 0.7 35 1 1 1 1 

16 1 1 1 1 36 1 1 1 1 

17 1 1 0 0.7 37 1 1 1 1 

18 1 1 1 1 38 1 1 1 1 

19 1 1 1 1 39 1 1 1 1 

20 1 1 1 1 40 1 1 1 1 

 

แต่ละข้อมีค่า IOC อยู่ท่ี 0.67 ข้ึนไป สามารถนำไปใช้ได้ 
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3. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 

หัวข้อ เกณฑ์การประเมิน คนที่1 คนที่2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย S.D 

1.  ด้านตัวอักษร    4.67 0.24 

1.1 ขนาดตัวอักษร 5 5 5 5.00 0.00 

1.2 รูปแบบตัวอักษร 4 5 4 4.33 0.47 

1.3 ชนิดตัวอักษร 5 5 5 5.00 0.00 

1.4 สีตัวอักษร 4 5 4 4.33 0.47 

2 ด้านภาพ    4.13 0.00 

2.1 การส่ือสารความหมายของภาพ 4 4 4 4.00 0.00 

2.2 ขนาดของภาพท่ีแสดงบนหน้าจอ 4 4 4 4.00 0.00 

3.  ด้านภาพเคล่ือนไหว    4.50 0.00 

3.1 ความเร็วในการแสดงผลของภาพ 4 4 4 4.00 0.00 

3.2 ขนาดของภาพท่ีแสดงบนหน้าจอ 5 5 5 5.00 0.00 

4 ด้านเสียง    5.00 0.00 

4.1 คุณภาพของเสียง 5 5 5 5.00 0.00 

4.2 ขนาดของไฟล์เสียง 5 5 5 5.00 0.00 

5 ด้านสี    3.83 0.24 

5.1 ความแตกต่างของสีพื้นหน้าและพื้นหลัง 4 4 4 4.00 0.00 

5.2 ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาดสบายตา 4 4 4 4.00 0.00 

5.3 
ความแตกต่างของสีข้อความและ
ข้อความหลายมิติ 

4 4 3 3.67 0.47 

5.4 ความละเอียดของสี 4 4 3 3.67 0.47 

6  ด้านรายการ (Memu)    4.58 0.12 

6.1 
การแบ่งข้อรายการครอบคลุมประเด็น
สำคัญ 

5 5 5 5.00 0.00 

6.2 ทำความเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 5 5 5 5.00 0.00 
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หัวข้อ เกณฑ์การประเมิน คนที่1 คนที่2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย S.D 

6.3 ตำแหน่งการจัดวาง 4 4 4 4.00 0.00 

6.4 ขนาดชัดเจน 5 4 4 4.33 0.47 

7.  ด้านสัญลักษณ์รูปและปุ่ม    4.22 0.31 

7.1 การส่ือความหมาย 4 5 4 4.33 0.47 

7.2 ขนาด 4 5 4 4.33 0.47 

7.3 ตำแหน่งการจัดวาง 4 4 4 4.00 0.00 

8.  ด้านการเช่ือมโยง    5.00 0.00 

8.1 ความถูกต้องของการเช่ือมโยง 5 5 5 5.00 0.00 

8.2 รูปแบบการเช่ือมโยง 5 5 5 5.00 0.00 

9.  ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน    4.56 0.16 

9.1 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 

9.2 ระดับนักเรียน 5 4 5 4.67 0.47 

9.3 การวัดผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4 4 4 4.00 0.00 

10.  ด้านการให้ผลย้อนกลับ (Feedback)    4.67 0.24 

10.1 วิธีการให้ผลย้อนกลับ 5 5 5 5.00 0.00 

10.2 ลักษณะผลย้อนกลับ 5 4 4 4.33 0.47 

11.   ด้านการทดสอบ    4.75 0.00 

11.1 
ความสอดคล้องกับเป้าหมาย จุดประสงค์ 
และเนื้อหาวิชา 

5 5 5 5.00 0.00 

11.2 คุณภาพของแบบทดสอบ 5 5 5 5.00 0.00 

11.3 จำนวนข้อทดสอบ 5 5 5 5.00 0.00 

11.4 การให้คำเฉลยและอธิบาย 4 4 4 4.00 0.00 

รวม 4.54 0.12 
 

โดยผลการประเมินมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 และ S.D. เท่ากับ 0.12  
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4. ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

การประเมิน แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

ลำดับ องค์ประกอบ ตัวชี้วัด คนท่ี1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 IOC 

1 ความเป็นนวัตกรรม 1.1 ความเป็นนวัตกรรม 1 1 1 1 

2 กระบวนการพฒันา 2.1 วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของ การพัฒนา
นวัตกรรม 

1 1 1 1 

2.2 การใช้หลักการแนวคิด 
ทฤษฎีในการพัฒนา
นวัตกรรม 

1 1 1 1 

2.3 การออกแบบนวัตกรรม 1 1 1 1 

2.4 กระบวนการพฒันา 
นวัตกรรม 

1 1 1 1 

2.5 ความสำเร็จของการ
พัฒนานวัตกรรม 

1 1 1 1 

3 คุณค่าของนวัตกรรม 3.1 การแก้ปัญหาหรือ
พัฒนาคุณภาพนักเรียน 

1 1 1 1 

3.2 การใช้ทรัพยากรในการ
พัฒนานวัตกรรม 

1 1 1 1 

3.3 การเรียนรู้ร่วมกนั 1 1 1 1 

4 นวัตกรรมแสดงถึงความรู้
ความสามารถการ
ประยุกต์ใช้ทักษะการ
เขียนโปรแกรม 

4.1 การพัฒนานวัตกรรมมี
การประยุกต์ใช้ทักษะ
ทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และทักษะการ
เขียนโปรแกรม 

1 1 1 1 

 

โดยมีค่า IOC อยู่ท่ี 1.00 อยู่ในเกณฑ์ ใช้ได้ 
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5. ผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ของ

นักเรียน 

ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจต่อการใช้งานบทเรียนออนไลน์ฯ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเน้ือหา 4.28 0.62 มากท่ีสุด 

1.1 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 4.71 0.70 มากท่ีสุด 

1.2 ลำดับข้ันการนำเสนอของเน้ือหา 4.33 0.66 มากท่ีสุด 
1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.37 0.56 มากท่ีสุด 

1.4 ความน่าสนใจในการดำเนินเรื่อง 4.23 0.57 มากท่ีสุด 

2. ด้านระบบการจัดการเรียนรู้ 4.30 0.69 มากท่ีสุด 
2.1 ระบบจัดการเรียนรู้สามารถใช้งานได้สะดวก 4.37 0.61 มากท่ีสุด 

2.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว กระดานเสวนา 
การส่งข้อความ 

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน เช่น กระดานข่าว กระดานเสวนา 
การส่งข้อความ 

4.30 0.70 มากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของการรายงานผลการเรียน 4.20 0.81 มาก 
2.5 ความเหมาะสมของรายงานกิจกรรม 4.27 0.69 มากท่ีสุด 

2.6 ความสะดวกในการแก้ไขข้อมูล ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน 4.43 0.63 มากท่ีสุด 

3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี 4.39 0.65 มากที่สุด 
3.1 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร 4.30 0.65 มากท่ีสุด 

3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.40 0.72 มากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของสีอักษรและสีพ้ืน 4.47 0.63 มากท่ีสุด 
3.4 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ 4.40 0.62 มากท่ีสุด 

3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.40 0.62 มากท่ีสุด 

4. ด้านภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 4.36 0.64 มากที่สุด 
4.1 ขนาดของภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ 4.33 0.66 มากท่ีสุด 

4.2 สีและความเหมาะสมของภาพ 4.27 0.74 มากท่ีสุด 

4.3 ความสมดุลของการจัดตำแหน่งภาพในแต่ละกรอบ 4.43 0.63 มากท่ีสุด 
4.4 ความชัดเจนของภาพ 4.27 0.64 มากท่ีสุด 

4.5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพและเน้ือหา 4.43 0.63 มากท่ีสุด 

4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเน้ือหา 4.43 0.57 มากท่ีสุด 
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ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพงึพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ดา้นการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 4.43 0.61 มากท่ีสุด 
1.1 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้า
ชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรยีนออนไลน์มากขึน้ 

4.50 0.57 มากท่ีสุด 

1.2 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรยีนอยากมีสว่น
ร่วม และทำกิจกรรมในบทเรยีนออนไลนแ์ละในชั้นเรยีนมากยิ่งขึน้ 

4.47 0.63 มากท่ีสุด 

1.3 การจัดการเรียนการสอนดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรยีนสนุกกับการ
เรียนมากยิ่งขึ้น 

4.47 0.57 มากท่ีสุด 

1.4 ภารกิจในชั้นเรยีนมคีวามท้าทายความสามารถของนักเรียน 4.50 0.57 มากท่ีสุด 
1.5 นักเรียนมคีวามดีใจ ภูมิใจ มคีวามสขุ เมื่อไดร้ับเหรยีญตรา คะแนน การเพ่ิม
ระดับ การติดอันดับผูน้ำ จากการทำกิจกรรม หรือภารกิจในชัน้เรยีน และบทเรยีน
ออนไลน ์

4.43 0.63 มากท่ีสุด 

1.6 นักเรียนมคีวามรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไมไ่ด้เข้ารว่มชัน้เรยีน และเข้าศึกษาใน
บทเรียนออนไลน ์

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

1.7 อยากให้มีการจัดการเรียนรูด้้วยเกมมิฟิเคชัน่ ในการเรยีนการสอนครั้งต่อไป  4.37 0.67 มากท่ีสุด 
1.8 นักเรียนไดร้ับความรู ้พร้อมกับความสนุก ท้าทาย ด้วยการเรียนดว้ยเทคนิคเกม
มิฟิเคชัน่  

4.40 0.56 มากท่ีสุด 

2. ดา้นกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 4.29 0.65 มากท่ีสุด 
2.1 นักเรียนเกดิการเรยีนรู้ ได้รู้จักการวางแผนการทำงาน 4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.2 นักเรียนได้ทำความเข้าใจปัญหาและความต้องการของปัญหา 4.30 0.60 มากท่ีสุด 
2.3 นักเรียนได้พัฒนาทักษะด้านการคดิ ในการที่จะพัฒนานวตักรรมท่ีสามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการของตนเองและสังคม 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.4 นักเรียนเกดิการเรยีนรู้ คน้พบวิธสีร้างองคค์วามรูด้้วยตนเอง 4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.5 นักเรียนไดเ้รยีนรู้การปฏิบัตงิานอย่างมขีั้นตอน 4.37 0.67 มากท่ีสุด 
2.6 นักเรียนไดฝ้ึกการทำงานร่วมกับคนอ่ืน 4.40 0.62 มากท่ีสุด 
2.7 นักเรียนได้ทำความเข้าใจ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย วเิคราะหแ์ละ
สังเคราะหข์้อมูลจากปัญหา สรุปเปน็ความรู้ได ้

4.23 0.63 มากท่ีสุด 

2.8 นักเรียนไดว้ิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหาและความต้องการอย่างแท้จริง 4.20 0.71 มาก 

2.9 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรยีนเขา้กับประสบการณ์จริง 4.20 0.66 มาก 
2.10 นักเรยีนสามารถสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา ในการเสนอแนวคดิใหม่ 
จากปัญหาท่ีพบได้อย่างเหมาะสม 

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

2.11 ความคดิและแนวทางการพัฒนาต่างๆ ที่คดิขึ้น ได้รับการยอมรับว่าสามารถ
ตอบโจทยป์ัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม 

4.23 0.68 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพงึพอใจ 

𝑥̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
2.12 นักเรยีนสามารถคิดและตดัสนิใจเลือกกิจกรรม และวธิีการที่เหมาะสมดว้ย
ตนเอง ตามความถนดัและความเชีย่วชาญ 

4.40 0.56 มากท่ีสุด 

2.13 นักเรยีนเข้าใจความคดิรวบยอด (Concept) ของประเดน็งานอย่างชัดเจน 4.17 0.70 มาก 

2.14 นักเรยีนเกดิการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ไตรต่รอง คดิสร้างสรรค ์คดิอย่าง
มีวิจารณญาณ 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.15 นักเรยีนได้นำแนวคดิมาพัฒนานวัตกรรมตน้แบบ เมื่อนำไปทดสอบการใช้ 
สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกีย่วข้อง 

4.27 0.58 มากท่ีสุด 

2.16 ต้นแบบนวตักรรมทำให้ผู้ที่เก่ียวข้องเกิดความสนใจ สามารถให้ความเหน็ 
ข้อเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงให้เกดิสิ่งทีต่้องการ และแกไ้ขข้อผิดพลาดได้อย่าง
เหมาะสม 

4.30 0.70 มากท่ีสุด 

2.17 นักเรยีนได้รับข้อเสนอแนะ นำไปสู่การเรยีนรูเ้กี่ยวกับการพัฒนาไอเดยีของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสม 

4.33 0.66 มากท่ีสุด 

2.18 เมื่อนำนวัตกรรมท่ีพัฒนาเสร็จแล้ว ทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายเกดิ
การยอมรับท่ีด ีได้รับการตอบรับและข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 

4.30 0.65 มากท่ีสุด 

2.19 นักเรยีนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การเขยีนโปรแกรม ในการพัฒนา
นวตักรรมได ้

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

2.20 นักเรยีนสามารถนำผลการพัฒนานวตักรรม ไปประยกุต์ใช้ในชวีิตประจำวันได้
อย่างเหมาะสม 

4.27 0.64 มากท่ีสุด 

3.ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการพฒันานวัตกรรม 4.27 0.68 มากท่ีสุด 
3.1 นักเรียนมคีวามรู้ ความเข้าใจ เกีย่วกับหลักการเขยีนโปรแกรมเบื้องตน้ 4.27 0.69 มากท่ีสุด 

3.2 นักเรียนสามารถเขยีนโปรแกรมเพ่ือแก้ไขโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน
ได ้

4.10 0.76 มาก 

3.3 นักเรียนสามารถนำความรู้การเขยีนโปรแกรม ไปใช้ในการพัฒนานวตักรรมได้ 4.40 0.62 มากท่ีสุด 
3.4 ความรูแ้ละทักษะการเขยีนโปรแกรม ทำให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์
นวตักรรมท่ีมีประโยชน์ในชีวติประจำวนั ได้ง่ายยิ่งขึน้ 

4.23 0.68 มากท่ีสุด 

3.5 นักเรียนเข้าใจแนวทางการต่อยอดความรู้การเขยีนโปรแกรม และแนวทางการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรมในอนาคตได้ 

4.27 0.69 มากท่ีสุด 

3.6 นักเรียนมคีวามคดิ ความอยาก ความต้องการ ท่ีจะพัฒนานวตักรรมชิ้นต่อไป
ในอนาคต  

4.37 0.61 มากท่ีสุด 
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การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม Excel 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

1.1 ผลคะแนนนวัตกรรมรายกลุ่ม 

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที ่
ระดับคุณภาพ / ตัวชี้วัด รวม 

𝒙 S.D. Max Min 
1.1 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 4.1 30 

กลุ่มทดลอง 

1 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 24 

24.71 1.38 26 22 

2 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 25 

3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 26 

4 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 25 

5 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 25 
6 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 26 

7 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 22 

กลุ่มควบคุม 

1 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 21 

22.86 2.19 26 21 

2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 26 

3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 21 

4 1 2 2 3 3 2 2 3 2 2 22 

5 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 22 
6 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 22 

7 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 26 

1.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

Mean 24.71428571 22.85714286 
Variance 1.904761905 4.80952381 
Observations 7 7 
Pearson Correlation -0.566385098  
Hypothesized Mean Difference 0  
df 6  
t Stat 1.54  
P(T<=t) one-tail 0.09  
t Critical one-tail 1.943180281  
P(T<=t) two-tail 0.173818009  
t Critical two-tail 2.446911851   
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2. ผลการวิเคราะความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c 

และค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มทดลอง 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  คะแนนเขียนโปรแกรม c ค่าเฉลี่ยคะแนนนวัตกรรม 

Mean 22.16666667 24.88333333 
Variance 6.005747126 1.029022989 
Observations 30 30 
Pearson Correlation 0.451961513  
df 29  
t Stat -6.800425249  
P(T<=t) one-tail 9.10012E-08  
t Critical one-tail 1.699127027  
P(T<=t) two-tail 1.82002E-07  
t Critical two-tail 2.045229642   

3. ผลการวิเคราะความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c 

และค่าเฉล่ียคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มควบคุม 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  คะแนนเขียนโปรแกกรม c ค่าเฉล่ียคะแนนนวัตกรรม 

Mean 20.9 23.21666667 
Variance 28.50689655 2.563505747 
Observations 30 30 
Pearson Correlation 0.522976779  
df 29  
t Stat -2.69738574  
P(T<=t) one-tail 0.00576091  
t Critical one-tail 1.699127027  
P(T<=t) two-tail 0.01152182  
t Critical two-tail 2.045229642   

 

ตัวอย่างการใช้งานบทเรียนออนไลน ์
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Google Classroom: การนำเสนอเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ ภารกิจ แบบทดสอบ ติดต่อส่ือสาร 

ระหว่างผู้สอนและนักเรียน 
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Google Classroom : การนำเสนอเนื้อหาบทเรียนออนไลน์ ภารกิจ แบบทดสอบ  ติดต่อส่ือสาร 

ระหว่างผู้สอนและนักเรียน 

 

Data Studio (ปัจจุบันใช้ช่ือ LookerStudio) : เก็บข้อมูลการทำภารกิจ คะแนน ไทเทม นำเสนอ

สารสนเทศสำหรับองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน รวมทั้งการดาวน์โหลด เกียรติบัตร (Badges) 
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Data Studio (ปัจจุบันใช้ช่ือ LookerStudio) : เก็บข้อมูลการทำภารกิจ คะแนน ไทเทม นำเสนอ

สารสนเทศสำหรับองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน รวมทั้งการดาวน์โหลด เกียรติบัตร (Badges) 
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Data Studio (ปัจจุบันใช้ช่ือ LookerStudio) : เก็บข้อมูลการทำภารกิจ คะแนน ไทเทม นำเสนอ

สารสนเทศสำหรับองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน รวมทั้งการดาวน์โหลด เกียรติบัตร (Badges) 
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ภาพตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียน 
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ภาพตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียน
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ภาพตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียน 
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ภาพตัวอย่างนวัตกรรมของนักเรียน 
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