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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมฟิิเคชนัเพื่อส่งเสรมิการรูด้จิิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตร ี

ผูว้ิจยั ภานวุฒัน ์บตุรเรยีง 
ปรญิญา การศกึษาดษุฎีบณัฑติ 
ปีการศกึษา 2566 
อาจารยท์ี่ปรกึษา รองศาสตราจารย ์ดร. รฐัพล ประดบัเวทย ์ 
อาจารยท์ี่ปรกึษารว่ม อาจารย ์ดร. นฤมล ศิระวงษ์  

  
งานวิจัยนีมี้วัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี (2) ศกึษาผลการใชรู้ปแบบการเรียน
การสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพ่ือส่งเสริมการรูด้ิจิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปริญญาตรี โดยมีวตัถปุระสงคย์่อย คือ (2.1) เปรียบเทียบการรูด้ิจิทลัของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน ที่ระดบันยัส าคญั
ทางสถิติ .05  (2.2) เปรียบเทียบการรูด้ิจิทลัของผูเ้รียนหลงัเรียนกับเกณฑร์อ้ยละ  70 ที่ระดบันัยส าคญัทางสถิติ .05  (2.3) ศึกษา
ความคิดเห็นของผูเ้รียนเกี่ยวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู กลุ่มตวัอย่าง คือ นิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการพูดและการน าเสนองานเพ่ืออาชีพ หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป ส านักนวตักรรมการเรียนรู ้
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 104 คน โดยใชว้ิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ระบบบริหารจัดการรายวิชาส าหรับมูค  บทเรียนส าหรับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค 
แบบทดสอบวดัการรูด้ิจิทลั แบบประเมินผลงาน และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค  การ
วิเคราะหข์อ้มูลใชค้่าเฉลี่ยเลขคณิต t-test for one sample และ t-test for dependent และการวิเคราะหเ์นือ้หา ผลการวิจัยพบว่า 
(1) รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี ประกอบดว้ย หลกัการส าคญั 5 ประการ ขัน้ตอนการเรียนการสอน 6 ขั้น ไดแ้ก่ ขั้นที่ 1 การ
เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน ขัน้ที่ 2 การก าหนดและน าเสนอหวัขอ้โครงงาน ขัน้ที่ 3 การวางแผน ขัน้ที่ 4 การด าเนินการรวบรวมและ
วิเคราะหข์อ้มูล ขัน้ที่ 5 การสรุปผล ขัน้ที่ 6 การน าเสนอผลงาน และการใชเ้ครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ใชส้นบัสนุนกิจกรรมการเรียนการ
สอน จ านวน 8 เครื่องมือ โดยผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่พฒันาขึน้  มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย 4.42  (2) ผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค พบว่า  (2.1) การรูด้ิจิทลัของผูเ้รียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  (2.2) การรูด้ิจิทัลของผูเ้รียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ  70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (2.3) ผูเ้รียนมีความคิดเห็นและความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค  ใน
ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 3.95 

 

ค าส าคญั : การรูด้ิจิทลั, การเรียนการสอนผสมผสานบนมคู, การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน, เกมมิฟิเคชนั 
 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  
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PROJECT-BASED LEARNING IN GAMIFICATION ENVIRONMENT TO ENHANCE 
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Author PANUWAT BUTRIANG 
Degree DOCTOR OF EDUCATION 
Academic Year 2023 
Thesis Advisor Associate Professor Dr. Rathapol Pradubwate  
Co Advisor Dr. Naramon Sirawong  

  
The objectives of this research are as follows: (1) to develop a blended MOOC instructional model 

based on project-based learning in gamification environment to enhance digital literacy for undergraduate students; 
and (2) to study the results of using a blended MOOC instructional model based on project-based learning in 
gamification environment to enhance digital literacy for undergraduate students, with the following objectives: (2.1) to 
compare the digital literacy of learners before and after learning at a statistically significant level of .05; (2.2) to 
compare the digital literacy of learners after learning with a criteria of 70% at a statistically significant level of .05; (2.3) 
to study the opinions of learners on the blended MOOC instructional model. The sample group was a section of 104 
undergraduate students from Srinakharinwirot University, who were enrolled in the Speaking and Presentation for 
Careers Course in General Education, Semester Two of the 2023 academic year, selected by Cluster Random 
Sampling method. The research tools included the learning management system for MOOC, courseware for blended 
MOOC instructional model, digital literacy tests, performance assessment forms, and questionnaires on blended 
MOOC instructional model. Data were analyzed using arithmetic mean, t-test, and content analysis. The findings 
revealed the following: (1) the blended MOOC instructional model based on project-based learning in gamification 
environment to enhance digital literacy for undergraduate students consisted of five key principles. There were six 
steps to the teaching and learning process: Step 1: preparing learners; Step 2: defining and presenting project topics; 
Step 3: planning; Step 4: data collection and analysis; Step 5: summarizing; and Step 6: presenting, using eight tools 
and technology to support teaching and learning. The experts considered that the developed instructional model was 
generally suitable at a very reasonable level, with an average of 4.42. (2) The findings of using the blended MOOC 
instructional model revealed (2.1) learners' digital literacy after learning was statistically higher than before learning at 
.05; (2.2) learners' digital literacy after learning was statistically higher than the criteria of 70% at the level of .05; and 
(2.3) learners' perceptions and satisfaction with the blended MOOC instructional model were overall very high, with an 
average of 3.95. 
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เวลาใหค้วามรู ้ใหค้ าปรึกษา ชีแ้นะแนวทางที่เป็นประโยชนต่์อผูว้ิจัย ตลอดจนตรวจแกข้อ้บกพร่อง
ต่างๆ ของปรญิญานิพนธด์ว้ยความเอาใจใสอ่ย่างดียิ่ง ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 

ขอกราบขอบพระคณุคณะกรรมการสอบปรญิญานิพนธ์ รองศาสตราจารย ์ดร.อนิรุทธ ์สติ
มั่น รองศาสตราจารย ์ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสรฐิภาพ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.แจ่มจนัทร ์ศรีอรุณรศัมี 
และกรรมการพิจารณาเคา้โครงปริญญานิพนธ์ ผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภกัดิ์ ที่ได้
ใหข้อ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมในการปรบัปรุงแกไ้ขใหป้รญิญานิพนธม์ีความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวฒุิและผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านที่ไดก้รุณาสละเวลาในการพิจารณา
เครื่องมือวิจยัและใหข้อ้เสนอแนะอนัเป็นประโยชนย์ิ่งต่อผูว้ิจยั 

ขอขอบคุณส านักนวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  และคณาจารย์ที่
เก่ียวข้องที่ให้ความอนุเคราะห์อ านวยความสะดวกในการด าเนินการวิจัย  และขอบใจนิสิตกลุ่ม
ตวัอย่างทกุคนที่ใหค้วามรว่มมือในการวิจยัเป็นอย่างดี 

ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ผูใ้หก้ าเนิด ใหค้วามรกั ความเอือ้อาทร เลีย้งดู อบรม 
สั่งสอนใหผู้ว้ิจัยประพฤติดีมีศีลธรรม สนับสนุนและผลกัดันใหผู้ว้ิจัยไดร้บัความส าเร็จในการศึกษา 
การท างาน และการด าเนินชีวิต ขอบคณุครอบครวั ที่ใหค้วามรกัและเป็นก าลงัใจแก่ผูว้ิจยัเสมอมา 

คุณค่าและประโยชน์ทั้งปวงที่ได้รับจากปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ ผู้วิจัยขอมอบแด่ บิดา 
มารดา ครูอาจารย ์ผูป้ระสิทธิ์ประสาทวิชา และผูม้ีพระคณุทัง้หลายที่สนบัสนุนใหเ้กิดปรญิญานิพนธ์
ฉบบันี ้
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ยทุธศาสตรช์าติ 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 ก าหนดใหม้ีการพฒันาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 

วิจยั และนวตักรรม เพื่อการพฒันาคน ใหม้ีคุณภาพและสามารถเรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต ซึ่งมีจุดเนน้
คือ การพัฒนาคนให้มีทักษะอนาคตและสามารถเพิ่มพูนสมรรถนะส าหรับรองรับอาชีพที่
เปลี่ยนแปลงไปตามแนวโนม้การเปลี่ยนแปลงต่อของโลก สอดคลอ้งกบัการพฒันาเศรษฐกิจและ
สงัคมประเทศ โดยสนับสนุนใหม้ีโปรแกรมการศึกษาและการฝึกอบรม เพื่อยกระดับระบบพัฒนา
ความรูแ้ละทกัษะส าหรบับุคลากรวยัท างานผ่านการฝึกอบรมระยะสัน้ (Upskill/reskill) การเรียนรู้
ผ่านระบบมูค (Massive Open Online Courses: MOOCs) เพื่อใหร้องรบักับความตอ้งการของ
คน โดยน าระบบธนาคารหน่วยกิต การพัฒนาหลักสูตรการเรียนแบบระยะสั้นแบบมาใช้ใน
สถาบันอุดมศึกษา (ส านักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม
แห่งชาติ และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม , 2562) จาก
ยุทธศาสตรด์ังกล่าว โครงการมหาวิทยาลยัไซเบอรไ์ทย (Thailand Cyber University) ส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ส านักพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สวทช) ส านัก
ปลดักระทรวงศึกษาธิการ และส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ไดบู้รณาการความ
ร่วมมือเพื่อน าการเรียนการสอนมูค (MOOC) มาด าเนินงานในประเทศไทย ในชื่อไทยมูค 
(ThaiMOOC) เพื่อเป็นศนูยก์ลางการศึกษาสรรพวิชา รวมถึงเป็นการสรา้งโอกาสและแนวทางใน
การเลือกเรียนในระดับอุดมศึกษา ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล การสรา้งสื่อ คลังสื่อและแหล่งเรียนรู้
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรูต้ลอดชีวิตที่ประชาชนเขา้ถึงไดอ้ย่างสะดวก ดังนัน้ การเรียนการสอนมูคจึง
เป็นนวัตกรรมที่มีผลกระทบต่อการศึกษาในระดับอุดมศึกษาและได้รับความสนใจจาก
สถาบนัการศึกษาและไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง สอดคลอ้งกบัผลส ารวจความพงึพอใจของ
ผูเ้รียนบนมูคประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนมีทัศนคติในลักษณะเชิงบวกต่อการเรียนการสอนมูค 
โดยเฉพาะการเรียนรูด้ว้ยวีดิทศันแ์บบบรรยาย การใชแ้บบทดสอบที่ช่วยใหผู้ส้อนทราบปัญหาและ
แก้ไขการเรียนรูข้องผู้เรียนได้ รวมถึงการออกแบบให้มีการใช้กระดานสนทนา และเครื่องมือ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมูค 
(Yuwanuch Gulatee & Prachyanun Nilsook, 2014) สอดคลอ้งกับผลการศึกษาของ Zutshi et 
al. (2013) พบว่า การเรียนการสอนบนมูคดว้ยสื่อวีดิทัศนบ์น YouTube และใชก้ระดานโตต้อบ
เพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธ ์ช่วยสรา้งแรงจงูใจและการมีสว่นรว่มบนมคูอย่างมาก  
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ทัง้นี ้จากการวิจยั พบขอ้ดีของการเรียนการสอนบนมคู ดงันี ้1) การเรียนการสอนมคูช่วย
ส่งผลต่อการศึกษาในหลกัสตูรระดับอดุมศึกษาเป็นอย่างมาก เพราะมีส่วนน าใหก้ระตุน้เกิดการมี
ส่วนร่วม สรา้งความสนใจและแรงจูงใจการเรียนรู ้ซึ่งนับจุดแข็งในการสรา้งปฏิสมัพันธ์เพื่อช่วย
สรา้งแรงจูงใจใหเ้พิ่มขึน้จากการเรียนในหอ้งเรียนแบบดั้งเดิม  (Amandu Gerald Matua et al., 
2013) และผู้เรียนมีความพึงพอใจในความรู้และทักษะที่ ได้รับจากการเรียนบนมูคในวิชา
ภาษาอังกฤษ (Chacón-Beltrán Rubén, 2014) 2) การเรียนการสอนมูคช่วยวางแผนการเรียนรู้
บนระบบออนไลน์ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนากลยุทธ์ทางอินเทอรเ์น็ต  (Elaine Allen & Jeff 
Seaman, 2014) 3) การเรียนการสอนมคูช่วยลดค่าใชจ้่ายในการจดัการศกึษาในระดบัอดุมศึกษา 
และตน้ทุนการผลิต MOOCs มีค่าใชจ้่ายต ่ากว่าและมีประสิทธิภาพมากกว่าค่าใชจ้่ายในหลกัสตูร
ออนไลน ์4) วิธีการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู (Blended MOOC) ส่งผลใหค้ณุภาพดา้น
เนือ้หาและโครงสรา้งมีระดบัสงูขึน้ ผูเ้รียน MOOC สามารถเรียนจบไดม้ากขึน้คิดเป็นอตัรารอ้ยละ 
91  จากเดิมอัตราการผ่านรอ้ยละ 59 ในปีที่ผ่านมา และผูเ้รียนมีวิธีการท างานเป็นทีม สามารถ
สรา้งผลประโยชนไ์ดส้  าเร็จ และเป็นวิธีการสอนคลา้ยกบัวิธีสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped 
classroom) (Khosrow Ghadiri et al., 2020) ดงันัน้ การเรียนการสอนมคู โดยเนน้การเรียนรูจ้าก
เรื่องจริง (Real world) จะท าให้ผูเ้รียนรูส้ึกสนุกไปกับการไดอ้ภิปรายเรื่องจริงในชีวิตประจ าวัน  
(Gillani Nabeel & Eynon Rebecca, 2014) ส่วนปัญหาและอุปสรรคของการจัดการเรียนการ
สอนบนมูคที่ส  าคัญ ได้แก่ 1) หลักสูตรการเรียนรู้ที่ขาดความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ 2) การ
ปฏิสมัพนัธแ์ละสมัพนัธภาพของผูส้อนและผูเ้รียน เนื่องจาก ผูส้อนและผูเ้รียนอยู่ต่างสถานที่กนั 3) 
ลีลาการเรียนรูข้องผู้เรียนแตกต่างกัน (Learning style) แต่บทเรียนบังคับให้ผู ้เรียนเรียนรูด้้วย
ตนเอง (Self-directed leaning) ซึ่งอาจส่งผลต่อแรงจูงใจและระดับความสนใจของผูเ้รียนลดลง 
4) ระดบัสมรรถนะการใชง้านคอมพิวเตอรเ์พื่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนแตกต่างกนั 5) สภาพแวดลอ้ม
ที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้สถานที่ใชเ้รียน ไดแ้ก่ ผูเ้รียนมีคอมพิวเตอรท์ี่เหมาะสมกบัการเรียน เนื่องจากมี
มือถือ เท่านั้น การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตมีความล าบาก บางพืน้ที่สญัญาณไม่ครอบคลุม ไม่เอือ้ต่อ
การเรียนรู ้(Elaine Allen & Jeff Seaman, 2005; เบญญศิกานต ์กาญจนาธนเสฏฐ์, 2564) ดงันัน้ 
ปัญหาและอุปสรรค ที่กล่าวมาขา้งต้น การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในการ
ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน จึงเป็นปัญหาส าคัญ (สิริกญัญา มณีนิล & ศศิ
ฉาย ธนะมยั, 2563)  
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จากปัญหาของการเรียนบนมูค จึงไดม้ีนักวิจัยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
มาใชส้  าหรบัการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมูค เพื่อสรา้งแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยเปลี่ยนหอ้งเรียนใหเ้ป็นกิจกรรมที่ใชก้ลไกของเกม (Classroom gamification) กิจกรรม
การเรียนรูจ้ะถูกถ่ายทอดออกมาในลกัษณะของภารกิจ เปรียบเสมือนเกมที่ผูเ้รียนจะตอ้งท าเพื่อ
เรียนรูแ้ละสะสมคะแนนเพื่อแข่งขนักบัเพื่อนรว่มชัน้เรียนผ่านทางกระดานคะแนนและมกัจะมีการ
จ าลองอวตาร (Avatar) ของตนเองที่สามารถเก็บสะสมค่าประสบการณเ์พื่อเพิ่มระดบัตนเองที่ได้
ผ่านการรว่มกิจกรรมการเรียนรู ้เมื่อผ่านในระดบัผูเ้รียนจะไดร้บัคะแนนประสบการณส์งูขึน้ (Level 
up XP) แสดงที่สถานะหน้าชื่อผูใ้ชง้านของผูเ้รียน ตามหลักจิตวิทยาการใหร้างวัล การเสริมแรง 
ผูเ้รียนตอ้งไดร้บัรางวลัและค าชมทกุครัง้ที่ปฏิบติังานส าเรจ็ ช่วยใหผู้เ้รียนกา้วขา้มระดบัการเรียนที่
มรีะดบัทกัษะที่สงูขึน้ และประการส าคญั คือ ผูเ้รียนทกุคนจะสามารถเลือกทางเลือกของตนเองใน
การด าเนินกิจกรรมให้ส  าเร็จได้ด้วยวิธีของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยที่กล่าวถึงเกมเพื่อ
การศึกษา ว่ามีส่วนช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรูข้องผู้เรียน มีอิทธิพลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเ้รียน และที่ส  าคญัเป็นเครื่องมือที่ช่วยสรา้งแรงจูงใจเนื่องจากเกมเป็นการสรา้ง
ความสนุกและความพึงพอใจ ความสนใจในการเรียนของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 
2561); (อรัฮาวี เจ๊ะสะแม นนัทวนั นาคอรา่ม และส าราญ ผลดี, 2560) 

จากความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมที่กระตุน้และสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนสามารถแสวงหาความรูไ้ดต้ลอดชีวิตจากหอ้งเรียน
แบบปกติภายใตก้ารเรียนรูบ้นทรพัยากรการเรียนรูแ้บบเปิด (Open Educational Resources) ซึ่ง
ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแกปั้ญหาไดใ้นชีวิตประจ าวนัและสามารถใชก้ระบวนการโครงงานเพื่อสรา้ง
ผลลพัธ์การเรียนรูด้ว้ยกลยุทธ์ใหมู้คเอือ้ประโยชนต่์อการเรียนรู ้รวมถึงการมีรายวิชาที่มีลกัษณะ
เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนมีความรูแ้ละทกัษะในการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั การเรียนรูด้ว้ยกระบวนการ
เรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐานจะช่วยส่งผลใหก้ารน าความรูเ้ก่ียวกบัการรูดิ้จิทลั (Digital literacy) 
มาใชใ้นการเรียนการสอนในการเรียนรูท้ี่มีสภาพแวดลอ้มในยุคดิจิทัลไดอ้ย่างแทจ้ริง เนื่องจาก 
การรูดิ้จิทลัถกูก าหนดใหเ้ป็นความรูแ้ละทกัษะที่จ  าเป็นมีความส าคญัยิ่งในการด ารงชีวิตประจ าวนั
ข อ งผู้ เรี ย น ใน ศ ต ว ร รษ ที่  21 (Allan Martin, 2009); (NCREL, 2003); (UNESCO, 2018a) 
(Deakin, 2016); (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) เพราะผูรู้ดิ้จิทลัจะเป็นผูท้ี่สามารถวิเคราะหป์ระเมิน
และใช้ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ตนเองเมื่อต้องการตัดสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อนัเป็นประโยชนต่์อการเรียน การท างาน ประกอบธุรกิจการพาณิชย ์รวมไปถึงการ
แกปั้ญหาในการลงปฏิบติัในโครงงานได ้โดยผูเ้รียนสามารถแสวงหาความรูจ้ากแหล่งสารสนเทศ
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มากมายหลายแหลายแหล่งเปรียบเหมือนการรูดิ้จิทลัเป็นทกัษะชีวิต (UNESCO, 2011)  การสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ผูส้อนบนชุมชน เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น มากกว่าการเน้นการฟัง
บรรยายภายใตก้รอบอนัจ ากดัของหอ้งเรียนแบบดัง้เดิม ตามแนวคิดของ  Allan Martin (2006) ได้
กล่าวว่า กระบวนการพัฒนาผูเ้รียนเพื่อใหม้ีการรูดิ้จิทัล (Digital literacy) ไดน้ั้น กิจกรรมในการ
พัฒนาจะตอ้งมีภาระงานและปัญหา (Task and problem) ที่สอดคลอ้งกับบริบทและปัญหาใน
ชีวิตจริงในโลก โดยการมีส่วนรว่มกบักิจกรรมทางสงัคม (Social action) เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมรรถนะ
ในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัล (Digital tools) เพื่อคน้หาขอ้มูล การเขา้ถึงสารสนเทศ การจัดระเบียบ
ข้อมูล และการสรา้งผลงานที่สะท้อนถึงสมรรถนะในการแก้ปัญหาได้ สอดคล้องแนวคิดของ 
Christine  Redecher and Yves Punie (2017) และ กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ที่ได้ก าหนด
ขัน้ตอนในการประมวลขอ้มูลสารสนเทศดิจิทัลออกเป็น  3 ดังนี ้ขั้นตอนที่ 1 การแสวงหาขอ้มูล 
ผูเ้รียนตอ้งสามารถแสวงหาแหล่งขอ้มลูที่น่าเชื่อถือ เขา้ถึงขอ้มลูที่เชื่อถือได ้โดยอยู่บนจ านวนและ
ความหลากหลายที่มากพอในการสงัเคราะหข์อ้มูลเหล่านัน้ ขัน้ตอนที่  2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์
และจัดระบบข้อมูล ผู้เรียนต้องสามารถวิเคราะห์และประเมินคุณภาพของข้อมูลที่หามาได ้
สงัเคราะหข์อ้มูล ดึงเอาสาระส าคัญออกมาจากเนือ้ความที่อยู่ในหลากหลายรูปแบบ นอกจากนี ้
ยงัตอ้งสามารถจดัระบบขอ้มลู เชื่อมโยงความสมัพนัธ ์ของสิ่งต่างๆ ในบรบิทดงักลา่วได ้ขัน้ตอนที่  
3 การบูรณาการ และสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ ผูเ้รียนตอ้งสามารถเขา้ใจความตอ้งการของผูร้บัสาร 
ทั้งนี ้การปฏิบัติการทางการรูดิ้จิทัล (Digital literacy in action) ส าหรบับริบทในชีวิตประจ าวัน
ของผู้เรียนจะเกิดปัญหามากมายในชีวิตจริง ดังนั้น จึงต้องมีกระบวนการแก้ปัญหา โดยใช้  1) 
กิจกรรมทางสงัคม 2) ภาระงานและปัญหา 3) การก าหนดปัญหา 4) สมรรถนะการรูดิ้จิทลั ไดแ้ก่ 
การระบุแหล่งสารสนเทศ การเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศ การบูรณาการ การประเมินผล การตีความ 
การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์การสรา้งสรรค ์การสื่อสาร การเผยแพร่ 5) การแสวงหาความรูจ้าก
แหล่งทรพัยากร 6) ผลงาน ได้แก่ การน าเสนอความรูใ้หม่ การสรา้งสื่อ  7) การสะท้อนคิด  8) 
ผลลพัธ/์แนวทางแกปั้ญหา (Allan Martin, 2006) 

จากขอ้มลูที่กล่าวมาทัง้หมด ชีใ้หเ้ห็นว่า การรูดิ้จิทลันบัเป็นเปา้หมายส าคญัที่ควรพฒันา
ใหผู้เ้รียนในยุคศตวรรษที่ 21 ผูส้อนสามารถสรา้งความเป็นเลิศดา้นการรูดิ้จิทลัใหก้บัผูเ้รียนไดโ้ดย
อาศยัหลกัฐานและขอ้มลูประกอบที่ส  าคญั มีอยู่จรงิ สมเหตสุมผล และหลากหลายในทางกลบักนั
การใหผู้เ้รียนหาหลักฐานอันเชื่อถือไดม้าสนับสนุนการตัดสินใจตามสมมติฐานของตน โดยสรุป
นิยาม การรูดิ้จิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัล
และสิ่งอ านวยความสะดวก ประกอบด้วย  5 ขอบเขต จ านวน  15 สมรรถนะ ดังนี ้ (1) การรู้
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สารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะ ดังนี ้(1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การเขา้ถึง
แหล่งทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (2) การจดัการสารสนเทศ  ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ 
ดังนี ้(2.1) การวิเคราะห ์การสังเคราะห์ (2.2) การประเมินสารสนเทศ (2.3) การแก้ปัญหา (2.4) 
การจัดระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ  (3) การรกัษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว 
ประกอบด้วย 4 สมรรถนะ ดังนี ้ (3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม  (3.2) 
ลิขสิทธิ์และสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) ความปลอดภัยและความมั่นคงปลอดภัย 
(3.4) สุขภาพดิจิทัล (4) การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทัล ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะดังนี  ้(4.1) 
การใชง้านเครื่องมือดิจิทัล (4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล (5) การสื่อสารและความ
ร่วมมือแบ่งปัน ประกอบด้วย  2 สมรรถนะ ดังนี ้ (5.1) การเผยแพร่และน าเสนองาน (5.2) การ
แบ่งปันบนเครือข่าย (Allan Martin, 2006); (Christine  Redecher & Yves Punie, 2017); (JISC, 
2019); (Deakin University, 2013); (Information Technology Association of Canada, 2010); 
(UNESCO, 2018a); (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553); (แววตา เตชาทวีวรรณ , 2559) ทั้งนี ้ในการ
เรียนการสอนในปัจจุบนั พบว่า ดา้นกระบวนการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมผูเ้รียนในประเทศไทยยังขาด
ทกัษะในการแสวงหาความรู ้ และผูเ้รียนขาดการฝึกคิดวิเคราะห ์ดงันัน้ การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐาน จึงเป็นการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่จะเขา้มาช่วยสนับสนุนใหผู้เ้รียนไดส้รา้งความรู้
ใหม่ จากการใชปั้ญหาที่เกิดขึน้จริงตามบริบทของการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการปฏิบัติ
และการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เพื่อน าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบหรือสร้าง
ความรูใ้หม่บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อนหนา้นี ้

ดว้ยความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาและพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกม
มิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี เนื่องจาก ผูเ้รียนที่ไดร้บัการพฒันา
ใหเ้กิด “การรูดิ้จิทลั” จะเป็นผูเ้รียนที่สามารถวิเคราะหป์ระเมินและใชดิ้จิทลัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ
กบัตนเอง สามารถสื่อสาร สรา้งความรูใ้หม่ การน าเสนอผลงาน และกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
ตลอดจนได้รบัการส่งเสริมให้มีทักษะการแสวงหาความรู ้สอดคล้องกับนโยบายการยกระดับ
สมรรถนะนิสิตและพัฒนาก าลังคน (Upskills/reskills) โดยใช้กลยุทธ์การจัดการเรียนสอน
ผสมผสานบนมูคเพื่อพัฒนาการรูดิ้จิทลัใหก้บันิสิตระดับปริญญาตรี ใหผู้เ้รียนมีระดับสมรรถนะที่
สูงขึน้และประยุกตใ์ชท้ักษะเพื่อการเรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต ตามยุทธศาสตรก์ารเรียนรูต้ลอดชีวิตได้
อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป (ส านักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและ
นวตักรรมแห่งชาติ และส านกังานคณะกรรมการสง่เสรมิวิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, 2562) 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา มุ่งพฒันารูปการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใช้

โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปริญญาตรี และศึกษาผลของการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนที่พฒันาขึน้ โดยผูว้ิจยัก าหนดความ
มุ่งหมายของการวิจยั ดงันี ้

1) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 

2) เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญา
ตรี ดงันี ้

2.1) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน ที่ระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ .05 

2.2) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลังเรียนกับเกณฑ์รอ้ยละ  70 ที่ระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ .05 

2.3) ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบั
นิสิตระดบัปรญิญาตรี 

 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. การวิจยันีท้  าใหไ้ดรู้ปแบบการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสรมิการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนซึ่งเป็น

ประโยชนโ์ดยตรงต่อการเรียนรูต้ลอดชีวิต การพฒันาตนเอง และการด ารงชีวิตในโลกดิจิทลั 
2. การวิจัยนี ้ท าให้ได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคที่ เสริม

ประสิทธิภาพดา้นการฝึกปฏิบติัและฝึกทกัษะที่จ  าเป็นใหแ้ก่ผูเ้รียน 
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ขอบเขตของการวิจัย  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นิสิตระดบัปรญิญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่
ลงทะเบียนเรียน วิชาการพดูและการน าเสนองานเพื่ออาชีพ วิชาการศึกษาทั่วไป ส านกันวตักรรม
การเรียนรู ้ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2566 จ านวน 52 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 4,875 คน 

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ที่ลงทะเบียนเรียน วิชาการพูดและการน าเสนองานเพื่ออาชีพ วิชาการศึกษาทั่วไป ส านัก
นวัตกรรมการเรียนรู ้ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 104 คน 
โดยใชว้ิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Randon Sampling) 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

ตัวแปรที่ใชใ้นการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล
ส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ประกอบดว้ย 

1. ตัวจัดกระท า คือ รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 

2. ตวัแปรตาม คือ การรูดิ้จิทลั 
 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใชใ้นการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสาน

บนมคู ประกอบดว้ย 
1 ความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัการผลิตและออกแบบสื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 

1.1 ความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัการผลิตสื่อดิจิทลั 
1.2 แหลง่สารสนเทศและการสืบคน้ดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 

2 หลกัการ ทฤษฎี การออกแบบสื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
2.1 หลกัการ ทฤษฎี การออกแบบสื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
2.2 การออกแบบเนื ้อหาด้วยปัญญาประดิษฐ์  การเล่าเรื่อง (storytelling) 

อปุกรณส์ าหรบัการผลิตสื่อดิจิทลั 
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3 การผลิตสื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 การสรา้งภาพบุคคล การต์ูน และโลโกด้ว้ย AI Microsoft Designer Canva 

และ ค าสั่ง Midjourney ขัน้สงู 
3.2 การสรา้งสตอรีบอรด์ เขียนบท ผลิตวีดิทัศน ์งานน าเสนอ และอินโฟกราฟิก

ดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
4 การน าเสนองานอย่างมืออาชีพดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 

4.1 หลกัการน าเสนองานอย่างมืออาชีพ และการแบ่งปันผลงานรว่มกนั 
4.2 กฏหมาย จริยธรรม และความปลอดภัยส าหรับการผลิตสื่อดิจิทัลด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ 
 
ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานบนมคู คือ 8 สปัดาห ์จดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จ านวน 20 ชั่วโมง โดยแบ่ง
สดัส่วนเป็น (1) การเรียนการสอนในหอ้งเรียน (Face-to-face) จ านวน 6 ชั่วโมง และ (2) การเรียน
การสอนออนไลน์ (Online) 14 ชั่ วโมง การทดสอบก่อนเรียนแบบออนไลน์ 1 ชั่วโมง และการ
ทดสอบหลงัเรียนแบบออนไลน ์1 ชั่วโมง รวม 22 ชั่วโมง 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค  (Blended Massive Open Online Course)  

หมายถึง รายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนผสมผสานระหว่างวิธีเรียนในหอ้งเรียน (face-to-
face) กับวิธีออนไลน ์(Online) โดยก าหนดสดัส่วนการน าเสนอเนือ้หาวิชาตามเป็นการเรียนการ
สอนในหอ้งเรียน : ออนไลน ์70:30 ในการเรียนออนไลน์ใชร้ะบบบริหารจดัการรายวิชาแบบเปิดที่
รองรบัให้ผู ้เรียนจ านวนมากสามารถเข้ามาเรียนได้พรอ้มกัน ประกอบด้วย บทเรียน สื่อดิจิทัล 
กิจกรรมการสอน การวัดและประเมินผล โปรแกรมติดตัง้เสริมเกมมิฟิเคชัน รวมทัง้เครื่องมือและ
เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู ้โดยเน้นการเรียนการสอนเพื่อสรา้งการมีส่วนร่วมใน
การเรียน (Educause, 2013); (น า้ทิพย ์วิภาวิน, 2558); (อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี, 2558); (Sloan 
Consortium, 2005) ส าหรับงานวิจัยนี ้มีข้อจ ากัดในการทดลองการเรียนการสอนออนไลน์
ผสมผสานบนมูคกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นมูคขนาดเล็ก (SPOCs MOOC: Small Private Online 
Courses) ส าหร ับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีครินทรวิโรฒ เท่านั ้น  (Ka-Hin et al., 
2017)  
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การเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) หมายถึง การจัดการ
เรียนการสอนโดยใหผู้เ้รียนไดร้่วมกลุ่มท าโครงงานที่สนใจ โดยมีสมาชิกจ านวน 10-15 คนต่อกลุ่ม 
เพื่อร่วมกันวางแผนผลิตสื่อดิจิทัล การออกแบบกิจกรรม สตอรีบอรด์ งานน าเสนอ เพื่อน าเสนอ
ผลงานใหก้ับผูส้นใจ ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้(1) การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน (2) การ
ก าหนดและน าเสนอหัวขอ้โครงงาน (3) การวางแผน (4) การด าเนินการรวบรวมและวิเคราะห์
ขอ้มลู (5) การสรุปผล (6) การน าเสนอผลงาน โดยเปิดโอกาสใหม้ีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู ้
ความคิดเห็นและสรุปผลการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ที่ไดร้บัทั้งหมด (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศกึษา, 2550); (ดษุฎี โยเหลา, 2557); (ทิศนา แขมมณี, 2553)  

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิ ฟิ เคชัน (Gamification Environment) หมายถึง การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชก้ลไกของเกมเป็นตวักระตุน้และจงูใจใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละ
ประสบการณเ์พิ่มมากขึน้ ประกอบดว้ย การใหค้ะแนน  การใหร้างวลั และการแสดงสถานะระดับ
ประสบการณ์ของผูเ้รียนที่สูงขึน้ตามล าดับ โดยจะแสดงบนกระดานผูน้  า (Leader Board) ของ
ระบบบรหิารจดัการรายวิชา เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูส้  าเรจ็ครบทุกหวัขอ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งตัวเลข
แสดงระดับประสบการณ์ที่สูงขึน้จะช่วยใหผู้เ้รียนทราบระดับประสบการณ์ของตนเอง และเป็น
กลไกด าเนินการใหผู้ ้เรียนศึกษาบทเรียนใหส้  าเร็จตามจังหวะการเรียนรูข้องตนเอง  (ใจทิพย ์ณ 
สงขลา, 2561); (เบญจภัค จงหมื่นไวย ,์ กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, สายสุนีย ์จับโจร, & 
อรญั ซุยกระเดื่อง, 2561); (Kuo & Chuang, 2016)   

การเรียนการสอนบนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ร่วมกันท า
โครงงาน ผู้เรียนมีบทบาทในการส ารวจและก าหนดหัวข้อโครงงานเองตามความสนใจ และ
ด าเนินการจดัท าโครงงานรว่มกนัเป็นกลุ่ม โดยใชก้ารจดัการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค ซึ่งใน
การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นแบบผสมผสานระหว่างแบบในหอ้งเรียนกบัแบบออนไลน ์ผูเ้รียนท า
กิจกรรม มีปฏิสัมพันธ์ อภิปรายแลกเปลี่ยน ฝึกปฏิบัติ ร่วมกับเพื่อนในห้องเรียน ควบคู่กับ
การศึกษาเรียนรูด้ว้ยตนเองตามสะดวกในแบบออนไลน ์ซึ่งมีเนือ้หาและการฝึกทกัษะที่จ  าเป็นเพื่อ
ช่วยส่งเสริมการรูดิ้จิทัลและส่งเสริมใหก้ารท าโครงงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ รวมทัง้มีการกระตุน้ 
จูงใจ และสนบัสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยน าหลกัการของเกมมิฟิเคชันที่ ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน 
การใหร้างวลั และสถานะความกา้วหนา้ของผูเ้รียน เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูส้  าเร็จตามวตัถุประสงค ์ท า
ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้โดยใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการและรายงานผลบนกระดาน
คะแนน (Leader Board) ของระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
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การรูดิ้จิทัล (Digital Literacy)  หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการใชเ้ครื่องมือ

ดิจิทัลและสิ่งอ านวยความสะดวก ประกอบดว้ย 5 ขอบเขต จ านวน 15 สมรรถนะ ดังนี  ้(1) การรู้
สารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะ ดังนี ้(1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การเขา้ถึง
แหล่งทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (2) การจดัการสารสนเทศ  ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ 
ดังนี ้(2.1) การวิเคราะห ์การสังเคราะห์ (2.2) การประเมินสารสนเทศ (2.3) การแก้ปัญหา (2.4) 
การจัดระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ  (3) การรกัษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว 
ประกอบด้วย 4 สมรรถนะ ดังนี ้  (3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม  (3.2) 
ลิขสิทธิ์และสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) ความปลอดภัยและความมั่นคงปลอดภัย 
(3.4) สุขภาพดิจิทัล (4) การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทัล ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะดังนี  ้(4.1) 
การใชง้านเครื่องมือดิจิทัล (4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล (5) การสื่อสารและความ
ร่วมมือแบ่งปัน ประกอบด้วย  2 สมรรถนะ ดังนี ้ (5.1) การเผยแพร่และน าเสนองาน (5.2) การ
แบ่งปันบนเครือข่าย  (Allan Martin, 2009); (Christine Redecker, 2017a); (Common Sense 
Education Associated, 2019); (Deakin University, 2013); (Information Technology 
Association of Canada, 2010);  (JISC, 2019); (UNESCO, 2018a); (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2553); (แววตา เตชาทวีวรรณ , 2559) การรูดิ้จิทัล วัดได้จากแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล แบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และแบบประเมินผลงาน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 
ระดับ  จ านวน 2 ฉบับ ไดแ้ก่ (1) การเขียนบทและสตอรีบอรด์ส าหรบัการเล่าเรื่อง และ (2) การ
ประเมินโครงงาน โดยผูส้อนเป็นผูป้ระเมินผลงานของผูเ้รียน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนา มุ่งพัฒนาและศึกษาผลการใชรู้ปการเรียนการสอน

ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี วิจัยไดท้ าการศึกษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี 
และหลักการ ที่เก่ียวข้องกับ การรูดิ้จิทัล การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค การเรียนรูโ้ดยใช้
โครงงานเป็นฐาน สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั และก าหนดกรอบแนวคิดการวิจยั ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 



 

บทที ่2  
ทบทวนวรรณกรรม 

การวิจยั เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญา
ตรี ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. การเรียนการสอนผสมผสานบนมคู (Blended MOOC) 
1.1 ความหมายของการเรียนการสอนมคู (MOOC) 
1.2 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Education) 
1.3 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู 
1.4 องคป์ระกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1.5 เทคโนโลยีการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู 
1.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู 

2. การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning)  
2.1 ความหมายของการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
2.2 ขัน้ตอนการเรียนการสอนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
2.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 

3. สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั (Gamified Environment) 
3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั 
3.2 ลกัษณะการใชเ้กมมิฟิเคชนั 
3.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
3.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

4. การรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) 
4.1 ความหมายของการรูดิ้จิทลั 
4.2 ความส าคญัของการรูดิ้จิทลั 
4.3 องคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 
4.5 การสอนและการประเมินการรูดิ้จิทลั 
4.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการรูดิ้จิทลั 
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1. การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค (Blended MOOC) 
1.1 ความหมายของการเรียนการสอนมูค (MOOC) 

Educause (2013) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบมูค  เป็นรูปแบบ
การศึกษาที่ส่งเนือ้หาการเรียนรูไ้ปยงับุคคลที่ตอ้งการศึกษาโดยปราศจากขอ้จ ากดัในการเขา้เรียน 
ซึ่งสามารถเปิดให้ทุกคนสามารถเข้ามาเรียนรูใ้นแบบออนไลน์บนเว็บไซต์และรายวิชาได้ตาม
เปา้หมายของผูศ้กึษาโดยไม่เสียค่าใชจ้่าย 

Online (2016) ไดก้ าหนดนิยามไวว้่า รายวิชาที่พัฒนาขึน้เพื่อใชส้  าหรบัศึกษาบน
ระบบเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตเพื่อใหบ้ริการกับผูค้นจ านวนขนาดใหญ่โดยไม่เสียค่าใชจ้่ายในการ
เรียน โดยผูเ้รียนทุกคนสามารถตดัสินใจเลือกเรียนบนมคูดว้ยลงทะเบียนและลงชื่อเขา้ใชง้านผ่าน
เว็บไซตผ์ูใ้หบ้รกิารมคูไดอ้ย่างง่ายดาย  

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2558) ไดใ้หค้วามหมาย การเรียนการสอนแบบมูค หมายถึง 
การจัดการเรียนการสอนผ่านออนไลน ์ในระบบการศึกษาแบบเปิด (open education) รบัผูเ้ขา้
เรียนไดอ้ย่างไม่จ ากดัจ านวนใชส้ื่อ การเรียนรูแ้บบเปิด (open educational resources) หรือผลิต
สื่อการเรียนรูข้ึน้มาใหม่ มีเทคโนโลยีเป็นสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอนและเป็นเครื่องมือในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู ้มีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้

น า้ทิพย์ วิภาวิน (2558) การเรียนการสอนแบบมูค หมายถึง เป็นรายวิชาที่เรียน
ออนไลน์ในระบบเปิดที่มีจ านวนจ ากัดจ านวนผู้สมัครเรียน เป็นการเข้าถึงความรูน้วัตกรรม
การศกึษาระบบเปิดผ่านเว็บ ถือเป็นการพฒันากา้วส าคญัของการศกึษาทางไกล ซึ่งเป็นนวตักรรม
การเรียนการสอนออนไลนแ์บบกา้วกระโดด ที่เป็นรายวิชาออนไลนท์ี่เปิดโลกการศึกษาใหก้ับทุก
คน และ MOOC ถือเป็นส่วนหนึ่ งของทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational 
Resource) 

จากความหมายที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัย ก าหนดความหมายการเรียนการสอนมูค 
หมายถึง รายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนออนไลนแ์บบเปิดส าหรบัผูเ้รียนจ านวนมาก โดยมี
รูปแบบผสมการจัดการเรียนการสอนแบบแบบพบกันในชั้นเรียนกับออนไลน ์และมีสัดส่วนการ
น าเสนอเนื ้อหาตามลักษณะของเนื ้อหาวิชาที่เหมาะสม  ประกอบด้วย กิจกรรมการสอนแบบ
ออนไลนก์ับแบบพบกนัในชัน้เรียน การวดัและประเมินผล ระบบคลงัทรพัยากรการเรียนรู้ สื่อการ
แบบเปิดในรูปแบบดิจิทลั รวมทัง้เครื่องมือและเทคโนโลยีเพื่อสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเนน้
การเรียนการสอนแบบมีปฏิสมัพนัธ ์เพื่อสรา้งการมีส่วนร่วมในการเรียนและแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน 
(Educause, 2013); (Online, 2016); (น า้ทิพย ์วิภาวิน, 2558); (อนชุยั ธีระเรืองไชยศรี, 2558) 
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1.2 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Education) 
Nicky Hockly (2018) ให้นิยามของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การ

ผสมผสานการเรียนการสอนในห้องเรียน  (Face-to-face) กับการสอนออนไลน์ (Online) เป็น
การบูรณาการเรียนการสอนแบบบูรณาการเรียนออนไลนผ์่านระบบเครือข่าย (Online Learning) 
และการเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional classroom) ที่มีการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face) 
เขา้ดว้ยกันโดยใชส้ิ่งอ านวยความสะดวกในอินเทอรเ์น็ตเป็นสื่อ และเครื่องมือ ในสภาพแวดการ
เรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส ์เพื่อสนบัสนนุการเรียนการสอน  

สมาคมสโลน  Sloan Consortium (2005) กล่าวว่า เป็นการเรียนการสอนที่น าเสนอ
เนือ้หาโดยการผสมผสาน (Blended) วิธีออนไลน ์(Online) กบัวิธีพบปะผูเ้รียน (face-to-face) ใน
ชัน้เรียน โดยคิดเป็นสดัสว่น รอ้ยละ 30 : 79 โดยส่วนมากของเนือ้หาน าเสนอผ่านอินเทอรเ์น็ต เช่น 
หอ้งสนทนา และบางส่วนน าเสนอแบบผูส้อนที่สามารถสรา้งปฏิสมัพันธ์โดยตรงกับผูเ้รียน หรือ
ผูเ้รียนกับผูเ้รียนดว้ยกันเอง โดยไดจ้ าแนกประเภทของการเรียนอิเล็กทรอนิกสต์ามสัดส่วนของ
เนือ้หาที่น าเสนอทางอินเทอรเ์น็ต  

ตาราง 1 ประเภทของการเรียนอิเล็กทรอนิกสต์ามสดัสว่นของเนือ้หาที่น าเสนอทางอินเทอรเ์น็ต 

สัดส่วนของ 
การน าเสนอเนือ้หา 
ทางอินเทอรเ์น็ต 

รายละเอียด 
ประเภทการเรียน

การสอน 

รอ้ยละ  0 
วิชาที่มีการน าเสนอเนือ้หาโดยการบรรยายในหอ้งเรียน เท่านัน้  
ไม่มีการใชเ้ทคโนโลยีแบบออนไลน ์ 

แบบปกต ิ
(Traditional) 

รอ้ยละ 1-29 

เป็นการเรียนการสอนในหอ้งเรียน (Traditional) และใชเ้ทคโนโลยีบน
เว็บเพ่ืออ านวยความสะดวกการสอน โดยเทคโนโลยีที่ใชอ้าจอยู่ใน
รูปแบบของระบบบริหารจดัการวิชา (Learning Management 
System)   

แบบการใชเ้ว็บ 
เพ่ือช่วยการเรียน 

การสอน  
(Web Facilitated) 

รอ้ยละ  30-79 

เป็นการเรียนการสอนที่น  าเสนอเนือ้หาโดยการผสมผสานวธีิออนไลน ์
(Blended online) กบัวิธีพบปะผูเ้รียน (face-to-face) ในชัน้เรียน 
โดยส่วนมากของเนือ้หาน าเสนอผา่นอินเทอรเ์น็ต เช่น หอ้งสนทนา 
และบางส่วนน าเสนอแบบผูส้อนที่สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธโ์ดยตรง
กบัผูเ้รียน หรือผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ยกนัเอง 

แบบผสมผสาน 
(Blended/Hybrid) 

มากกว่า 
รอ้ยละ 80 

เป็นการเรียนการสอนที่น  าเสนอเนือ้หาทัง้หมดผ่านการเรียนออนไลน์
เต็มรูปแบบ หรือเกือบทัง้หมดจะเรียนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต และ
โดยทั่วไปรูปแบบการเรียนแบบออนไลนจ์ะไม่มีการพบปะกบัผูเ้รียน 
(No face-to-face) 

แบบออนไลนห์รือ
แบบอีเลิรน์นิง 

(Online) 
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สรุป การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Education) คือ การเรียนการสอน
ที่น าเสนอเนือ้หาและมีปฏิสัมพันธ์กันบนเว็บไซต ์โดยการผสมผสานวิธีการสอนแบบวิธีพบปะ
ผูเ้รียน (face-to-face) ในห้องเรียนกับออนไลน ์(Online) โดยมีสัดส่วนการน าเสนอเนือ้หาแบบ
ผสมผสาน การเรียนการสอนแบบออนไลน ์รอ้ยละ 30 และแบบพบปะผูเ้รียน (face-to-face) ใน
ชัน้เรียน รอ้ยละ 70  

ดังนั้น ผู้วิจัย จึงก าหนดความหมายของการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค 
(Blended MOOC) เป็นการเรียนการสอนส าหรบัผูเ้รียนจ านวนมากพรอ้มกันโดยมีการน าเสนอ
เนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ด้วยวิธีเรียนในห้องเรียน (face-to-face) กับวิธี
ออนไลน ์(Online) ในชัน้เรียน ดว้ยสดัส่วนที่เหมาะสมตามลกัษณะความรู ้(Knowledge) ทักษะ 
(Skills)  และเจตคติ (Attitude) ของวิชาที่สอนผ่านอินเทอรเ์น็ต การก าหนดสัดส่วนตามรูปแบบ
คาบเรียน/รายชั่วโมง คาบเรียน ทัง้หมด 20 ครัง้ สามารถแบ่งเป็นการเรียนการสอนในหอ้งเรียน : 
ออนไลน ์70:30 ได ้ค านวณคาบเรียนเท่ากบั 14:6 ครัง้  

 
1.3 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูค 

Hannon (2014) ไดอ้ธิบายรูปแบบ (Model of Blended Learning) ไวด้งันี ้

ตาราง 2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

รูปแบบที ่1 
“การน าเสนอ” กับ  
“การปฏิสัมพนัธ”์ 

รูปแบบที ่2 
รายคาบเรียน/รายชั่วโมง/ราย

สัปดาห ์

รูปแบบที ่3 
ออนไลน ์

“กิจกรรมในหอ้งเรียน” กบั “เรียนรู ้
จากทรพัยากรการเรยีนรูแ้บบ
ออนไลน”์ เช่น การเรียนรูแ้บบกลบั
ทาง (Flip Classroom)   
“การบรรยายแบบสัน้ (short 
Lecture)” กบั “เรียนรูจ้ากสื่อเสยีง
บนัทึก (Podcast)” 
“เรียนในชัน้เรียน (Face to Face)” 
กบั “กิจกรรมปฏิสมัพนัธ”์ เช่น 
สมัมนากลุ่ม การน าเสนอผลงาน  

“แบบพบปะกนัในชัน้เรียน (Face 
to Face)” กบั “แบบออนไลน ์
(Online)”  
เช่น “พบปะกนัในหอ้งเรียน”ครึง่
วนั กบั “เรียนออนไลน”์ ครึง่วนั
แบบสลบัสปัดาหเ์รียน 
“พบปะกนัในหอ้งเรียน” กบั 
“ออนไลน”์ โดยเวน้เวลาขา้มไป
อีกหนึ่งสปัดาห ์ 
 

แบบออนไลน ์100% 
เรียนออนไลนแ์บบประสาน
เวลา (Synchronous) 
ปฏิสมัพนัธ ์สรา้งความ
รว่มมือแบบออนไลนบ์น
กระทูส้นทนาและกิจกรรม
กลุ่ม 
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Ross et al. (2014) ได้กล่าวถึงการจัดประเภทของการเรียนการสอนมูค  ตาม
ลกัษณะการสรา้งปฏิสมัพนัธใ์นการเรียน โดยแบ่งเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

cMOOCs ย่อมาจาก Connectivism MOOC   เป็นวิธีการออกแบบส าหรับ
เครือข่ายในวงกวา้งเนน้ผูเ้รียนจ านวนมากที่ส  าคัญคือจังหวะกา้วของผูเ้รียนการน าตนเองในการ
ส ารวจหวัขอ้ความรู ้โดยใชเ้ครือข่ายสงัคมเป็นเครื่องมือในการเขา้ถึงเนือ้หาที่เหมาะสม เช่น Blog 
Facebook Twitter 

xMOOC ย่อมาจาก Content-Based MOOC การสรา้งเนือ้หาโดยใชส้ื่อที่ช่วยให้
เกิดความร่วมมือระหว่างกล่มของผูเ้รียนที่สนใจร่วมกัน ท าใหเ้กิดชุมชนของผูเ้รียน ส่งเสริมการ
สรา้งปฏิสมัพันธร์ะหว่างผูเ้รียน โดยผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการประเมินงานของกนัและกัน  การเรียน
การสอนมคูที่เปิดด าเนินงานภายใตม้หาวิทยาลยั ตวัอย่างเช่น Coursera Udacity และ edX และ
ด าเนินงานโดยหน่วยงานภายนอกมหาวิทยาลยั เช่น Khan Academy Peer-to-Peer University 
Udemy Future learn เป็นตน้ 

 
Siemens (2005) กล่าวว่าโครงสรา้งของ xMOOCs ไดแ้ก่ Coursera edX Udacity 

มีโครงสรา้งซบัซอ้นมากกว่า cMOOCs  สอดคลอ้งกบั Margaryan et al. (2015) ไดท้ าการส ารวจ
รายวิชาบน Coursera Future Learn Udacity และ Google xMOOCs จ านวน 50 รายวิชา และ 
cMOOCs จ านวน 26 วิชา พบว่า ไดด้  าเนินการวิเคราะหร์ายวิชา ดว้ยหลกัการออกแบบการเรียน
การการสอนมูคอย่างมีคุณภาพ (Principles of Instruction design quality of MOOCs)  การ
วิเคราะหร์ายวิชา xMOOCs จะท าไดง้่ายกว่ารายวิชา cMOOCs เนื่องจากมีโครงสรา้งซบัซอ้นนอ้ย
กว่า 

 
Rodriguez (2012) ได้ท าการเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบ xMOOC และ 

cMOOC ไวด้งันี ้
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ตาราง 3 การเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบ xMOOC และ cMOOC 

ประเด็น xMOOC cMOOC 
การเขา้ถงึการเรียนรูห้ลกั ใชก้ารถา่ยโอนความรูเ้ป็นหลกัและใช้

การสอนดว้ยการส่งผ่านขอ้มลู ส่ือ
ประสมและการวดัผล 

การท างานรว่มกนั การประเมิน
ตามสภาพจรงิ การสรา้งความรู ้
(Constructivist)  

การปฏิสมัพนัธข์องผูเ้รยีน ใชก้ารสนทนาเป็นหลกัผ่านกระดาน
สนทนา วีดิทศัน ์การวดัผลและ
ประเมินตนเอง 

การปฏิสมัพนัธก์บับคุคลที่
หลากหลาย โดยเนือ้หาไดร้บัการ
ออกแบบเป็นอยา่งด ี

การปฏิสมัพนัธข์องผูส้อน ใชผู้เ้ชี่ยวชาญเป็นหลกัและผูร้ว่มทีม
ในหวัขอ้ยอ่ย 

ใหค้  าแนะน า และใชก้ารเรียนรู ้
แบบส่วนรว่มจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 

ทรพัยากรเนือ้หา ใชท้รพัยสิ์นทางทางปัญญาที่เกิดขึน้
ภายใตก้ารบรหิารจดัการการเรียนการ
สอนมคู 

เนือ้หาสรา้งและพฒันาจาก
ทรพัยากรแบบเปิด (OER) 

 
สรุป ผู้วิจัยได้กล่าวถึงเก่ียวกับรูปแบบการสอนการสอนผสมผสานบนมูคข้างต้น 

ผูว้ิจยัจะตอ้งศกึษาความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อวิเคราะหเ์นือ้หาความรู ้ความรู ้(Knowledge) 
ทักษะ (Skills) และเจตคติ (Attitude) เพื่อหารูปแบบผสมผสานบนมูคโดยการศึกษาความคิด
ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมต่อไป  

ทั้งนี ้การจัดการเรียนการสอนมูค พบว่า มีขอ้จ ากัดหลายประการเพื่ อใหส้ามารถ
จัดการเรียนการสอนให้เป็นระบบเปิดส าหรับมหาชน เพื่อให้สามารถรองรับผู้เรียนจากทุก
มหาวิทยาลยัจ านวนมากเขา้เรียนพรอ้มกันได ้ดังนัน้ จึงมีการออกแบบการเรียนการสอนมูคที่มี
ลกัษณะพิเศษ SPOC (Small Private Online Course) ซึ่งไดร้บัการออกแบบส าหรบัการเรียนการ
สอนบนมูคเฉพาะกับนกัศึกษาในมหาวิทยาลยั เท่านัน้ เพื่อใชศ้ึกษาการเรียนการสอนมูคกบักลุ่ม
ตวัอย่างภายในมหาวิทยาลยั ก่อนน าไปใชก้บันกัศึกษาในมหาวิทยาลยัอ่ืน เนื่องจากการเรียนการ
สอนมูค มีขอ้จ ากัดเพื่อรองรบัผู้เรียนจ านวนมาก ได้แก่ ทรพัยากรขนาดใหญ่ การจัดสรรเวลา
เรียนรู ้      การปฏิบติัร่วมกัน การวดัประเมินผล รวมถึง การจดัสรรงบประมาณเพื่อบริหารผูเ้รียน
ออนไลน์จ านวนมาก รวมถึงบางมหาวิทยาลัยยังไม่มีนโยบายเพื่อจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานบนมคู (มหาวิทยาลยัมหิดล, 2567); (Ka-Hin, Lili, & Patrick, 2017) 
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Ping Gou (2017) ไดว้ิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง MOOC และ 
SPOC ดงันี ้

ตาราง 4 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง MOOC และ SPOC 

มิติการเปรียบเทยีบ MOOC SPOC 
การเปิดกวา้ง เปิดกวา้งส าหรบัทกุคน จ ากดัเฉพาะกลุม่ 
รูปแบบออนไลน ์

ผูเ้รียนน าตนเอง 
ผูส้อนใหค้ าชีแ้นะและเฝา้
ติดตาม (Monitoring) 

ค่าใชจ้่าย สว่นใหญ่ไม่มีค่าใชจ้่าย มีค่าธรรมเนียม 
วิธีวดัผล แบบทดสอบออนไลน ์ ผสมผสานออนไซตแ์ละออนไลน ์
ผูส้อน 

ผูส้อนไม่ใหค้  าปรกึษา 
ผูส้อนคอยติดตาม

ความกา้วหนา้การเรียนตลอด 
ผลปอ้นกลบัผูเ้รียน อยู่ในระดบัต ่า อยู่ในระดบัดี เวลามากขึน้ 

 
1.4 องคป์ระกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

Alfred Rovai and Hope Jordan (2004) กล่าวถึงองคป์ระกอบของการจดัการเรียน
การสอนแบบผสมผสานบนเว็บ 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การผสมผสานสื่อและทรัพยากรเสมือนบนระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
ประกอบดว้ย วีดิทศัน ์เว็บไซตป์ฏิสมัพนัธ ์ชดุโปรแกรม การถ่ายทอดสด  

2. การเรียนการสอนแบบออนไลน ์ในการสรา้งสิ่งแวดลอ้มส าหรบัการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานบนเว็บ การมอบหมายภาระงาน การส่งงาน การทดสอบ การแจง้ผล
การเรียน และนโยบายของชั้นเรียน โดยผู้สอนอาจจะสรา้งเว็บไซต์เพื่อการเรียนการสอนด้วย
ตนเอง หรือท าการเชื่อมโยงไปเว็บไซตท์ี่เก่ียวขอ้ง โดยเว็บไซตส์  าหรบัส่งเสริมการเรียนการสอน 
(Web-Enhanced Classroom) เพื่อใหก้ารเรียนการสอนประสบผลส าเร็จ จ าเป็นตอ้งประการดว้ย 
4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1) การบริหารจดัการ (Administration) 
2) การประเมิน (Assessment) 
3) เนือ้หา (Content) 
4) ชมุชน (Community) 
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3. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูค ผู้สอนใช้ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู ้(Learning Management Systems: LMS) ส าหรบับรหิารจดัการเก่ียวกบัการเรียนการสอน 
และการติดต่อสื่อสาร เช่น Moodle edX Coursera Khan Academy เป็นตน้ 

4. การผสมผสานโดยใชก้ารสนทนาแบบประสานเวลาและต่างเวลา (Synchronous 
and Asynchronous Discussions) การสนทนาแบบต่างเวลา (Asynchronous) เหมาะส าหรับ
การติดต่อสื่อสารเป็นรายบุคคล โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีช่วงเวลาในการสะทอ้นคิดความคิดของ
ตนเองในแบบที่ยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างผูเ้รียน ในขณะที่การสนทนาแบบ
ประสานเวลา ส่วนการสนทนาแบบประสานเวลา (Synchronous) เหมาะส าหรบัการท ากิจกรรม
กลุ่มที่ผูเ้รียนทุกคนตอ้งการไดข้อ้สรุป หรือตอบสนองจากกิจกรรมภายในสมาชิกกลุ่ม เช่น การ
ประชมุกลุม่ การระดมสมอง เป็นตน้ โดยผูส้อนควรค านึงถึงประเด็น ดงันี ้ 

1) ขนาดของกลุม่ที่เหมาะสมส าหรบัสนทนา  
2) รูปแบบของกิจกรรมการเรียนการสอน 
3) เครื่องมือที่ใชใ้นการจดัชมุชนในการเรียนการสอนออนไลน ์ 

 
1.5 เทคโนโลยีการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูค 

เทคโนโลยีการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั สงัคราะหไ์ด ้ดงันี ้  

1) สว่นบรกิารจดัการ (Administration) ประกอบดว้ย  
1.1) การจดัการหมวดหมู่และรายวิชา 
1.2) การเพิ่ม-ลดผูใ้ชง้าน 
1.3) การจดัการสิทธิผูใ้ชง้าน 
1.4) การยืนยนัตวัตน 

2) สว่นประเมินผล (Assessment)  
2.1) การใหข้อ้มลูปอ้นกลบัและการวดัผล (Feedback & assessment)  
2.2) ระบบทดสอบอตัโนมติั (Automated testing)  
2.3) ระบบการบนัทึกเกรดของผูเ้รียน  
2.4) ผูพ้ิจารณากลั่นกรอง (Peer review) 
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3) สว่นเนือ้หา (Content) ประกอบดว้ย 
3.1) เนือ้หาและเอกสารประกอบการสอน  
3.2) วีดิทศันเ์พื่อบรรยายความรู ้ 
3.3) กิจกรรมการเรียนรู/้ฝึกปฏิบติั 
3.4) แบบฝึกหดั 

4) สว่นชมุชน (Community) 
4.1) หอ้งประชมุส าหรบัโครงการ และหอ้งประชมุกลุม่ย่อย เช่น Microsoft 

teams หอ้งย่อย (Channel) 
4.2) ชมุชนแห่งการเรียนรู ้เช่น กระดานสนทนา บน Microsoft teams 

Facebook YouTube กระดานโตต้อบ เป็นตน้ 
5) ระบบการลงทะเบียนเรียน  
6) ระบบสนบัสนนุผูเ้รียน 

6.1) ช่องทางการติดต่อภายใน 24 ชั่วโมง 
6.2) เจา้หนา้ที่ใหแ้นะน าและความช่วยเหลือ 

7) แหลง่ทรพัยากรและแหลง่เรียนรูแ้บบเปิด (OER) 
8) เกมมิฟิเคชัน ระบบบริหารจัดการรายวิชาที่สามารถสนับสนุนประสบการณ์

การเรียนรูภ้ายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั เพื่อใหส้ามารถเชื่อมโยงกิจกรรมกบัรายวิชาได้
เป็นอย่างดี จากการศกึษา พบว่า แพลตฟอรม์ที่มีคณุสมบติัสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั คือ 
มเูดิล้ (Moodle) และโอเพนเอ็ดเอ๊กซ ์(Open edX)  

งานวิจยัฉบบันี ้ไดท้ าการพิจารณาคณุสมบติัของโปรแกรมติดตัง้เสริม Level Up XP 
และติดตัง้โปรแกรมเสริม (plugin) บนระบบบริหารจัดการรายวิชามูเดิล้ (Moodle) เพื่อช่วยสรา้ง
แรงจูงใจใหก้ับผูเ้รียน เนื่องจากโปรแกรมเสริม Level Up XP สามารถเชื่อมต่อกบัระบบเกมมิฟิเค
ชันผ่านช่องทางพิเศษ (API) กับระบบบริหารจัดการรายวิชาแบบไม่เสียค่าใชจ้่าย และสามารถ
แสดงเครื่องมื อ  ได้แก่  คะแนน  (Points) ระดับความส า เร็จ  (Levels) และกระดานผู้น า 
(Leaderboards) เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ์ เหรียญรางวลัตามระดบั ความกา้วหนา้ในการ
เรียนรู ้
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1.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค 
Yousef et al. (2015) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

บนมูค (Blended MOOC) คือ แนวคิดวีธีการสอนแบบใหม่ที่ผสมผสานสดัส่วนในน าเสนอใหก้ับ
ผูเ้รียนไดม้ีปฏิสมัพันธ์กนัแบบผสมผสาน 2 รูปแบบ คือ การเรียนแบบในหอ้งเรียนปกติ (Face to 
Face) กบัแบบออนไลน ์(Online)  

Khosrow Ghadiri et al. (2020) ไดก้ล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู
ไดเ้กิดขึน้ครัง้แรกที่มหาวิทยาลยั San José State University (SJSU) ดว้ยวิธีสอนแบบ BMOOC 
เป็ น แห่ งแรก ในวิชาจงจรและอิ เล็ กท รอนิ กส์  (Circuits and Electronics) บน  edX ของ
มหาวิทยาลยั MIT เมื่อปี 2002 โดยออกแบบการเรียนการสอนใหม้ีกิจกรรม ดงันี ้1. ปฐมนิเทศและ
ปรบัทศันคติ (10 นาที) 2. ทบทวนในชัน้เรียน (20 นาที) 3.แบบทดสอบกลุม่ (15 นาที / 30 ค าถาม
ต่อภาคการศึกษา 4. ตอบค าถามแบบกลุ่ม (5 นาที) 5. แบบทดสอบรายบุคคล (15 นาที / 30 ต่อ
ภาคการศึกษา) 6. ค าตอบส าหรบัค าถามแต่ละขอ้ (5 นาที) 7. ชมตวัอย่างเนือ้หาส าหรบัการเรียน
ครัง้ถดัไป (5 นาที) โดยใชส้ื่อ 1. วีดิทศันแ์บบบรรยาย 2. แบบฝึกหดั 3. ต ารา 4. งานมอบหมาย 5. 
ทบทวนด้วยการใช้เทคนิคการแก้ปัญหา (Problem-Solving Techniques) 6. ห้องปฏิบัติการ
เสมือน 7. กระดานสนทนา 8. สารานุกรมเสรี ผลการศึกษา โดยใช้วิธีการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานบนมูค ส่งผลให้คุณภาพด้านเนื ้อหาและโครงสรา้งมีระดับสูงขึน้ ผู้เรียน MOOC 
สามารถเรียนจบไดม้ากขึน้คิดเป็นอตัรารอ้ยละ 91 จากเดิมอตัราการผ่านรอ้ยละ 59 ในปีที่ผ่านมา
และผูเ้รียนมีวิธีการท างานเป็นทีม สามารถสรา้งผลประโยชนไ์ดส้  าเร็จ และเป็นวิธีการสอนคลา้ย
กบัวิธีสอนแบบกลบัทาง (Flipped classroom) 

ปราวีณยา สุวรรรณัฐโชติ and เสมอกาญจน์ โสภณ หิรญัรกัษ์ (2560) ไดก้ าหนด
ความหมายของ MOOC คือ รายวิชาหรือบทเรียนออนไลนใ์นระบบเปิดที่ออกแบบส าหรบัผูเ้รียน
จ านวนมาก เปิดโอกาสใหทุ้กคนที่สนใจในรายวิชา สมัครเรียนโดยไม่มีเงื่อนไขและค่าใชจ้่าย จึง
เป็นแหล่งความรูส้  าหรบัผูส้นใจทุกคน และไดก้ าหนดมาตรฐานเพื่อใหก้ารจัดการเรียนการสอนมี
คุณภาพและมีแนวทางที่ยอมรบัได้ทั้งในระดับชาติและนานาชาติ จ านวน 10 มาตรฐาน ดังนี ้  
มาตรฐาน 1 โครงร่างรายวิชา มาตรฐาน 2 ความพรอ้มของบุคลากร  2.1ด้านผู้สอน 2.2 ด้าน
บุคลากรฝ่ายสนับสนุน มาตรฐาน 3 การออกแบบการเรียนการสอน  มาตรฐาน 4 เนื ้อหา 
มาตรฐาน 5 สื่อการเรียนรู ้มาตรฐาน 6 การสื่อสาร มาตรฐาน 7 การสนบัสนุนผูเ้รียน มาตรฐาน 8 
ลิขสิทธิ์และครีเอทีฟคอมมอนส  ์มาตรฐาน 9 ผลการจัดการเรียนรู  ้มาตรฐาน 10 การปรบัปรุง
พฒันา 
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Yuwanuch Gulatee and Prachyanun Nilsook (2014) ได้วิจัยเก่ียวกับหลักการ
ออกแบบมูคส ์(Element for MOOCs) ดว้ยการวิเคราะหก์ารสอนและออกแบบการเรียนรู ้รวมถึง
สิ่งที่ใชใ้นการสอน วิธีเก็บรวบรวมขอ้มลูใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หาและสงัเคราะหเ์อกสาร จาก 6 แหล่ง
ที่คัดสรร ผลการศึกษา พบว่า หลักการออกแบบการเรียนรูส้  าหรบัมูคส ์(Elements of learning 
design for MOOCs)  ประกอบด้วย 1) ประมวลรายวิชา 2) การเรียนรูเ้ป็นกลุ่ม 3) การจัดการ  
4) การอ่านทรพัยากร 5) วีดิทศันบ์รรยายความรู ้กระทูส้นทนา 6) แบบทดสอบที่มอบหมายใหท้ า   
7) การฝึกปฏิบัติ 8) โครงการ 9) ประกาศนียบัตร โดยแก่นของการออกแบบหน้าเว็บจะต้อง
ประกอบ 5 องคป์ระกอบส าคัญ ดังนี ้ 1) พืน้ฐานความที่จ  าเป็น โครงสรา้งเนือ้หา (Unit Outline) 
วิธีการวัดและการประเมินผล  2) การจัดการกลุ่ม ประกอบด้วย รายละเอียดช่องทางการ
ติดต่อสื่อสาร อีเมลและสื่อบนัทกึกิจกรรม  3) สื่อประกอบการสอน 4) สื่อวีดิทศัน ์ และผูส้อนควรมี
การบรรยายและถ่ายทอดสดเพื่อช่วยใหเ้กิดความสนใจในการเรียน 5) เครื่องมือและช่องทางการ
สื่อสารส าหรบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ กระดานสนทนา บล็อก หอ้งสนทนา สื่อสงัคมที่ไดค้วามนิยม เช่น Line 
Facebook เป็นตน้ 

Masanet Eric et al. (2014) ได้ส  ารวจความคิดเห็น มุมมองและการสะท้อนคิด 
(Reflection) ไดว้ิจัยเพื่อรวบรวมขอ้มูลผลการด าเนินงานในหลกัสูตรที่เก่ียวกับวัฏจักรการวัดผล 
(Life cycle assessment : LCA) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ใชใ้นวิชาเศรษฐศาสตร ์ที่เปิดการเรียนการ
สอนแบบมคู วิธีการเก็บขอ้มลู ส ารวจขอ้มลูจากประสิทธิภาพรายวิชา ก่อนเรียน นกัศึกษา จ านวน 
1,257 คน และหลงัเรียน พบว่ามีนกัศกึษาที่เรียนจบรายวิชา จ านวน 262 คน การส ารวจไดร้บัการ
ออกแบบในการประเมินผลการเรียนรูข้องนกัเรียน ผลการวิจยั ชีใ้หเ้ห็นว่าหลกัสตูรออนไลนบ์นมคู 
1) มูคสามารถดึงดูดและกระตุ้นให้นักเรียนจ านวนมาก 2) มูคช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ
วิเคราะห์ขั้นพื ้นฐาน ได้สอบผ่านโดยเรียงได้ล  าดับทักษะเชิงปริมาณที่สมัครผ่านเข้าเรียน 
(Quantitative skills at enrollment) ดงันี ้2.1) ทกัษะการใชโ้ปรแกรม 2.2) ประเภทตารางค านวณ 
2.3) ทักษะการเก็บและรวบรวมข้อมูล 2.4) ทักษะการแก้ปัญหาจากสมการ 2.5)การแปล
ความหมายจากขอ้มลูสภาพแวดลอ้ม 2.6) การสรา้งและประยกุตรู์ปแบบทางคณิตศาสตร ์ 

สิรกิญัญา มณีนิล and ศศิฉาย ธนะมัย (2563) ไดศ้ึกษาเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนออนไลนแ์บบเปิดตามแนวคิดการเรียนรูร้่วมกนัส าหรบัผูเ้รียนกลุ่มใหญ่ที่มีลีลา
การเรียนรู้แตกต่างกัน ประชากร คือ ผู้ลงทะเบียนและท ากิจกรรมในรายวิชาบนเว็บไซต ์
www.thaimooc.org และได้ให้ข้อเสนอแนะในการวิจัยเพื่อสรา้งสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมและอ านวยความสะดวกใหก้ับผูเ้รียน ควรน าสื่อโซเชียลมีเดียมาใชเ้พื่อสรา้งบรรยากาศ
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การเรียนมีความผ่อนคลายมากขึน้และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ าความรูจ้กักนัไดเ้ป็นอย่างดี และ
ควรออกแบบและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตอบสนองต่อคณุลกัษณะของผูเ้รียนแต่ละช่วง
วัย เพื่อเปิดโอกาสให้กับผู้เรียนดังกล่าวมีแหล่งเรียนรูท้ี่ เพิ่มขึน้ และมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เหมาะสมซึ่งจะช่วยสง่เสรมิการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนในช่วงวยั  

สรุป ผลการศึกษางานวิจัย สามารถสรุปเป็น 2 ประเด็น ดังนี ้1) ผลกระทบเชิงบวก
ของการเรียนการสอนบนมูค ดังนี ้1.1) การเรียนบนมูคช่วยดึงดูดและกระตุน้ใหน้ักเรียนใหส้นใจ
วิชาไดม้ากขึน้กว่าการเรียนในหอ้งเรียน 1.2) มคูช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการวิเคราะหข์ัน้พืน้ฐาน 
สามารถสอบผ่านวิชาที่เป็นลกัษณะทักษะเชิงปริมาณก่อนการเขา้เรียนได ้1.3) วิชาที่มีการเรียน
การสอนแบบผสมผสานบนมูค ส่งผลเชิงบวกใหคุ้ณภาพดา้นเนือ้หาและโครงสรา้งของรายวิชามี
ระดับสงูขึน้ ผูเ้รียนที่เรียนรูบ้นมูคแบบผสมผสาน (Blended MOOC) สามารถเรียนจบไดม้ากขึน้ 
คิดเป็นรอ้ยละ 91 จากในอดีตในปีที่ผ่านมามีอัตราการสอบผ่านเพียงรอ้ยละ 59 ผูเ้รียนมีวิธีการ
ท างานเป็นทีม  สามารถสร้างผลประโยชน์ได้ส  าเร็จ  2) การออกแบบบทเรียนบนมูคที่ มี
ประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ ควรต้องออกแบบโดยใช้หลักการออกแบบมูคส์ (Element for 
MOOCs) และมีมาตรฐานตรงตามก าหนด รวมทัง้ ตอ้งสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
และอ านวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียน 

 

2. การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

ทิศนา แขมมณี (2553) ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร้่วมกันเลือกท าโครงงานที่สนใจ โดย
ด าเนินการส ารวจ สังเกต ก าหนดหัวเรื่องที่สนใจ และวางแผนการท าโครงงานร่วมกัน ซึ่งผูเ้รียน
จะตอ้งศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูและความรูส้  าหรบัการด าเนินโครงงาน แลว้ปฏิบติัตามแผนงานที่กลุ่ม
วางแผนไว้ เพื่อให้ได้ข้อค้นพบ นวัตกรรม แล้วผู้เรียนน าข้อค้นพบมารายงานและเผยแพร่สู่
สาธารณชน แลว้อภิปรายแลกเปลี่ยนความรู ้ความคิดเห็น และสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกัน จาก
ผลงานและประสบการณท์ี่ไดร้บัจากการท าโครงงาน 
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2.2 ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ไดน้ าเสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดย

ใชโ้ครงงานเป็นฐาน จ านวน 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
1. ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นที่ผู ้สอนให้ผู้เรียนศึกษาความรู้ จากแหล่งต่างๆ เช่น 

การศึกษาจากใบความรู ้การก าหนดสถานการณ์ใหผู้เ้รียนศึกษา การเล่นเกม การแสดงรูปภาพ 
หรือผูส้อนอาจใชเ้ทคนิคในการตัง้ค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรูท้ี่ก  าหนด เช่น สาระการเรียนรู้
ตามหลักสูตรหรือสาระการเรียนรูท้ี่ เป็นขั้นตอนของโครงงาน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวาง
แผนการเรียนรู ้

2. ขั้นวางแผน เป็นขั้นที่ผู ้เรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินการ โดยการระดม
ความคิด การอภิปรายหารือเพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปของกลุม่ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการปฏิบติั 

3. ขัน้ปฏิบัติ เป็นขัน้ที่ผูเ้รียนปฏิบัติกิจกรรมตามแนวทางที่ไดว้างแผนไว้ เขียน
สรุปและรายงานผลที่เกิดขึน้จากการด าเนินการ 

4. ขั้นประเมินผล ใช้การประเมินตามสภาพจริง เพื่อประเมินว่าผู้เรียนบรรลุ
จดุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ก  าหนดไวห้รือไม่ โดยมีผูส้อน ผูเ้รียน และเพื่อนรว่มกนัประเมิน 

 
ทิศนา แขมมณี (2553) ไดใ้หห้ลักการ นิยาม ตัวบ่งชี ้ของการเรียนการสอนโดยการใช้

โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) สรุปไดด้งันี ้
1. หลกัการ 

วิธีสอนโดยการใชก้ารโครงการหรือโครงงานในการสอน เป็นกิจกรรมที่มี
บรบิทจรงิที่เชื่อมโยงอยู่ ดงันัน้ การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จึงมีความสมัพนัธก์บัโลกจรงิ สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชไ้ดใ้นชีวิตจรงิ เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้สูก่ระบวนการสืบสอบ (Process of 
inquiry) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนจะตอ้งใชก้ารคิดขัน้สงูและมีความซบัซอ้น ดงันัน้ จึงเป็น
แนวทางที่ดีในการพฒันากระบวนการทางสติปัญญาของผูเ้รียน การจดัการเรียนการสอนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานช่วยใหผู้เ้รียนไดผ้ลิตงานออกมาอย่างเป็นรูปธรรม ผลผลิตที่แสดงออกถึงความรู ้
ความคิดของผูเ้รียนนี ้สามารถน ามาอภิปรายแลกเปลี่ยนและวิพากษ ์วิจารณไ์ดอ้ย่างชดัเจน ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัทางดา้นสติปัญญาและการเรียนรูท้ี่ว่าการเรียนรูจ้ะเกิดการพฒันาขึน้หาก
ความรูแ้ละทกัษะต่างๆ สามารถแสดงออกใหเ้ห็นอย่างชดัเจน 
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2. ตวับ่งชี ้ 
1) ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัอภิปรายปัญหา ผูเ้รียนมีโอกาสในการเลือก

ประเด็นปัญหาที่สนใจในการท าโครงงาน 
2) ผูส้อนชีแ้จงท าความเขา้ใจกบัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนทราบถึงวตัถปุระสงค์

ของการท าโครงงาน ความคาดหวงัต่อการท าโครงงาน วิธีการ แนวทางการด าเนินการ รวมถึง
บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนในการด าเนินการ 

3) ผูเ้รียนรว่มกนัศกึษาคน้ควา้ความรูท้ี่เก่ียวขอ้งในเรื่องที่ท าโครงงานจาก
แหลง่ความรูท้ี่หลากหลาย 

4) ผูเ้รียนรว่มกนัวางแผนด าเนินการจดัท าโครงงาน และการอภิปรายผลการ
เรียนรู ้ผูส้อนใหค้ าปรกึษา แนะน าและใหค้วามรูท้ี่จ  าเป็นในการท าโครงงานตามความจ าเป็น 

5) ผูเ้รียนเขียนโครงการและน าเสนอต่อผูส้อน โดยผูส้อนอาจใหค้ าแนะน า 
และความช่วยเหลือตามความจ าเป็น  

6) ผูเ้รียนด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว ้ผูส้อนมีบทบาทในการ ติดตามผล
การด าเนินงานของผูเ้รียน และอ านวยความสะดวก ใหค้ าแนะน าและความช่วยเหลือตามสมควร 

7) ผูส้อนและผูเ้รียนมีการน าเสนอผลงานของผูเ้รียนออกมาแสดง ชีแ้จง 
รว่มกนัวิพากษ ์วิจารณผ์ลงาน แลกเปลี่ยนกนั 

8) ผูเ้รียนปรบัปรุงผลงานและเขียนรายงาน 
9) ผูเ้รียนเสนอเผยแพรผ่ลงานต่อสาธารณชน 
10) ผูส้อนใหผู้เ้รียนน าเสนอผลงาน ประสบการณท์ี่ไดร้บั แลว้น ามาอภิปราย

แลกเปลี่ยนความรูร้ว่มกนั และสรุปผลการเรียนรูจ้ากการท าโครงงาน 
11) ผูส้อนวดัและประเมินผล ไดแ้ก่ ความรูท้ี่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้และผลงานจาก

การท าโครงงาน รวมถึงทกัษะกระบวนการที่ไดพ้ฒันา และเจตคติที่เกิดขึน้ 
 

ดุษฎี โยเหลา (2557) ไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน   
6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ใหค้วามรูพ้ืน้ฐาน ผูส้อนใหค้วามรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัการท าโครงงาน จากนัน้ 
ผู้สอนชีแ้จง ลักษณะ ขั้นตอนในการท าโครงงาน และชีแ้จงความรูท้ี่จ  าเป็นเก่ียวกับโครงงาน 
เพื่อใหผู้เ้รียนด าเนินงานการท าโครงงานส าเรจ็ตามวตัถปุระสงคใ์นขัน้แสวงหาความรู ้
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2. ขัน้กระตุน้ความสนใจ ผูส้อนเตรียมแผนจดัการเรียนรูแ้ละกิจกรรมเพื่อกระตุน้
ความสนใจของผูเ้รียน และเปิดกาสใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองจากสิ่งที่สนใจใกลต้วั 

3. ขัน้จัดกลุ่มร่วมมือ ผูส้อนมอบหมายใหผู้เ้รียนแบ่งสมชิกกลุ่ม และใหส้มาชิก
ร่วมกันแสวงหาความรู ้วางแผนกิจกรรมการเรียน โดยการระดมสมอง การแบ่งหน้าที่ในปฏิบัติ
โครงการ เมื่อไดร้บัการอนมุติัหวัขอ้โครงการเรียบรอ้ยแลว้ 

4. ขั้นแสวงหาความรู ้ผู้สอนชีแ้จงแนวปฏิบัติส  าหรบัผู้เรียน ในการฝึกปฏิบัติ
โครงการ โดยผูเ้รียนลงมือปฏิบติัท าโครงงานตามหัวขอ้ที่กลุ่มสนใจ ดว้ยรบัผิดชอบต่อตนเอง ซึ่ง
ครูผูส้อนมีบทบาทใหค้ าแนะน าและปรกึษา จากนัน้ผูเ้รียนรว่มกนัเขียนสรุปรายงานโครงงาน 

5. ขั้นสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้ผูส้อนใหผู้เ้รียนสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากการท าโครงงาน 
โดยผูส้อนอาจใชค้ าถามเพื่อน าไปสูก่ารสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้

6. ขัน้น าเสนอผลงาน ผูส้อนใหผู้ ้เรียนน าเสนอผลการเรียนรูจ้ากิจกรรมที่ไดล้ง
ปฏิบติัไปเรียบรอ้ยแลว้ และก าหนดช่วงเวลาใหผู้เ้รียนน าเสนอผลจาการเรียนรู ้เพื่อใหเ้พื่อนในชัน้
เรียนไดช้มผลงานและแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนั 

 
สรุปขัน้ตอนการเรียนการสอนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 เตรียมความพรอ้ม ผูส้อนใหค้วามรูแ้ละทักษะเบือ้งตน้และจ าเป็น
ก่อนการท าโครงงาน ได้แก่ วิธีการก าหนดหัวข้อโครงการ การเข้าถึงแหล่งสารสนเทศและการ
สืบคน้ การประเมินสารสนเทศ และผูเ้รียนท าการเลือกสมาชิกกลุม่ 

ขั้นตอนที่  2 การก าหนดหัวข้อ ผู้เรียนศึกษาปัญหา ด้วยการสืบค้นจากแหล่ง
สารสนเทศเพื่อปัญหาก าหนดหัวขอ้และศึกษาความเป็นไปไดข้องโครงงาน แลว้น าเสนอต่อผูส้อน 
โดยผูส้อนมีบทบาทหนา้ที่ในการใหค้ าปรกึษาเก่ียวกับความเป็นไปไดข้องโครงงานและปรบัปรุง
ประเด็นที่นิสิตน าเสนอใหเ้หมาะสม 

ขัน้ตอนที่ 3 การวางแผน ผูเ้รียนร่วมกนัวางแผนการด าเนินงานตามวตัถุประสงค ์
โครงเรื่อง และแบ่งหนา้ที่การท างานใหก้บัสมาชิกในกลุม่ทกุคนอย่างเหมาะสม 

ขัน้ตอนที่ 4 การปฏิบัติ ผูเ้รียนด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล การวิเคราะห ์และ
สรุปผลจากขอ้มูลใหม่ แลว้เขียนรายงานผลที่ไดจ้ากการศึกษา แลว้ท าการประเมินผลงานแบบ
เพื่อนประเมินเพื่อน (Peer to Peer Assessment) ตามรูบรกิสก์ าหนด 
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ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ผลสรุปความรูไ้ด้ที่ได้
ค้นพบที่หน้าชั้นเรียนเป็นกลุ่ม ด้วยโปรแกรมน าเสนอ อินโฟกราฟิก หรือวีดิทัศน์ โดยมีผู้สอน 
ผูเ้รียนและเพื่อนรว่มกนัประเมินการน าเสนอและประเมินผลงานตามรูบรกิสท์ี่ก าหนด 

 

 

ภาพประกอบ 2 สรุปขัน้ตอนการเรียนการสอนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based learning) 

3. สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification Learning Environment) 
3.1 ความหมายของเกมมฟิิเคชัน 

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2561) กล่าวถึง เกมมิฟิเคชันว่าเป็นการประยุกตอ์งคป์ระกอบ
และหลักการของเกมน ามาใชใ้หเ้ขา้กับบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อเป็นการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้
ทัง้นีก้ารตอบสนองผูเ้รียนดว้ยกลไกของเกมเป็นการตอบสนองตามความตอ้งการขัน้พืน้ฐานของ
มนุษย ์กล่าวคือ การใชอ้งคป์ระกอบของเกม ไดแ้ก่ รางวลั/สิ่งตอบแทน (Rewards) ความตอ้งการ
การยอมรับ (Status/respect) ความส าเร็จ (Achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตัวตน 
(Self-expression) ชยัชนะในการแข่งขนั (Competition) ความเอือ้อาทร (Altruism) เวลา (Elapse 
Time) และผลย้อนกลับ (Feedback) องค์ประกอบและสิ่งแวดล้อมเหล่านี ้ช่วยท าให้เกิดการ
ปฏิสมัพันธ์ทางสังคม การเรียนอย่างรอบรู ้การแข่งขัน ความส าเร็จ และการมีตัวตน ดังนั้น การ
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ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทการเรียนการสอนที่สรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ประกอบดว้ย 
คะแนน (Points) สัญลักษณ์ของความส าเร็จ (Achievements badges) ระดับของความส าเร็จ 
(Levels) เป้ า ห ม า ย  (Goals) สิ่ ง ต อ บ แ ท น เส มื อ น  (Virtual Rewards) ก ร ะ ด าน ผู้ น า 
(Leaderboards) และการมอบเป็นการกศุล (Gifting and Charity) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2561) เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Gamification) หมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการ
กระตุน้และสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการ
ที่สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้น อันจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการแกไ้ขปัญหา เกมมิฟิเคชนั เป็นการน าเอาหลกัการพืน้ฐานในการ
ออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น  (Levels) การได้รับรางวัล 
(Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เขา้ร่วม (Competition) 
เป็นตน้ มาประยุกตใ์ชใ้นบรบิทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดลอ้มใหเ้สมือนการเล่น
เกม 

กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชยั (2563) กล่าวถึงความหมาย เกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
หมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการ
เรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการที่สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกม
เป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้น อันจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหา
วิธีการแกไ้ขปัญหา 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยสรุป สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification 
Learning Environment) หมายถึง การน ากิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีลกัษณะเป็นเกมมาใชใ้นการเรียน
การสอนบนมูคเพื่อกระตุน้ จูงใจและสนับสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ
ต่อไปนี ้ 1) เกมมิ ฟิ เคชันแบบภายนอก ได้แก่  การให้คะแนน การให้รางวัล และสถานะ
ความกา้วหนา้ของผูเ้รียน เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูส้  าเรจ็ตามวตัถุประสงค ์สถานการณปั์ญหาที่ก าหนด 
2) เกมมิฟิเคชันแบบภายใน ไดแ้ก่ การก าหนดเป้าหมาย การเพิ่มระดับความยาก ความทา้ทาย 
ท าให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้้วยวิธีการที่สนุกสนาน อันจะท าให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2563); (ใจทิพย์ ณ 
สงขลา, 2561); (สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2561) 
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3.2 ลักษณะการใช้เกมมิฟิเคชัน 
ลกัษณะการใชเ้กมมิฟิเคชนั ประกอบดว้ย 

1) การสะสมคะแนน (Point, Virtual Currency) คะแนนหรือแต้ม ถูกน ามาใช้
เป็นสิ่งแรกเพื่อเป็นตัวชีว้ัด ให้ผู ้เล่นเกมได้เข้าใจถึงจุด/สถานะที่ตัวเองท าอยู่ และเป้าหมายที่
จะตอ้งด าเนินการต่อไป 

2) ค่าประสบการณ ์การเลื่อนระดบัขัน้ การเลื่อนล าดบัขัน้ (Level XP) เป็นตวับ่ง
บอกถึงความสามารถของผูเ้ล่น เปรียบไดก้ับชัน้เรียนสมัยเด็กที่ผูเ้รียนระดับประถมศึกษาป่ีที่ 1 
ระดบัขัน้ต ่ากว่าประถมศึกษาปีที่ 6 และนีเ้ป็นส่วนที่ส  าคญัที่ท าใหผู้เ้ล่นเกมรูส้ึกถึงขึน้ไปเทียบเท่า 
หรือการอยู่เหนือผูอ่ื้น 

3) รางวลัพิเศษ ยศ หรือ ต าแหน่ง รางวลัพิเศษ (Badges Gifting) จะถูกน ามาใช้
เป็นตสิ่งจูงใจในกิจกรรม เพื่อใหผู้เ้ลน่เกิดความรูส้ึกเป็นผูเ้ล่นพิเศษที่แตกต่างจากผูเ้ลน่คนอ่ืน และ
เป็นความภาคภมูิใจที่จบัตอ้งได ้

4) ขอ้มูลบุคคล (Profile) การแสดงถึงรายละเอียด บ่งบอกถึงคณุลกัษณะพิเศษ
ของผูเ้ลน่และเกมมกัใชเ้ป็นที่รวบรวมเอารางวลัที่ผูเ้ลน่ชนะมาแสดงผล และใชเ้ป็นที่แสดงกิจกรรม
ต่างที่ผูเ้ลน่นัน้ตอ้งเขา้รว่มเลน่อีกดว้ย 

5) ตารางอันดับคะแนน และบุคคล (Leader Board) ตารางอันดับ นับเป็นส่วน
ส าคัญที่เชื่อมโยงส าคัญระหว่างผูเ้ล่นกับกิจกรรม จนเกิดการเปรียบเทียบ แข่งขัน และความรูส้ึก
ถึงการอยากเอาชนะหรืออยากจะมีระดบัขัน้สงูขึน้ไป 

6) กิจกรรม ภาระกิจ (Challenge) หรือความทา้ทา้ยในด่าน นบัเป็นแผนที่ส  าคญั
ที่จงูใจใหเ้หล่าบรรดาผูเ้ล่นตอ้งบกุบ่าฝ่าดงจนถึงชยัชนะ และจดจ าถึงความส าเรจ็ที่ไดก้ระท าแบบ
เป็นขัน้เป็นตอน 
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กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชัย (2563) ไดเ้ปรียบเทียบลกัษณะของเกม การเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) และเกมมิฟิเคชนั (Gamification) ไวด้งัตาราง 5 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบลกัษณะของ เกม การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และเกมมิฟิเคชนั 

 เกม 
(Game) 

การเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน
(Game-based 

Learning) 

เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

วัตถุประสงค ์

วตัถปุระสงคเ์พ่ือความ
ความสนกุสนาน และ

ความบนัเทิง  

วตัถปุระสงค ์
เพ่ือการเรียนรู ้

วตัถปุระสงคเ์พ่ือกระตุน้
การเรียนรูเ้พ่ือใหผู้เ้รียน

เกิดมีส่วนรว่ม  

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ 

มีการก าหนดใหมี้ 
ผูช้นะ/ผูแ้พ ้ 

ไม่มีการก าหนดตายตวั
ว่าใครเป็น 
ผูช้นะ/ผูแ้พ ้ 

ผูช้นะ/ผูแ้พ ้
จะมีหรือไม่ก็ได ้เพราะมี
วตัถปุระสงคเ์พ่ือให้
ผูเ้รียนมีส่วนรว่ม 

การเล่น 

เนน้ความบนัเทิง  
ส่วนการใหร้างวลั  

ไม่ก าหนด 

เป็นการเล่นผา่น
กิจกรรมการเรียนรู ้ 
ส่วนรางวลัไม่ 
ก าหนดใหมี้ 

เนน้การมีส่วนรว่มและ
ใหค้วามส าคญักบัให้

คะแนนและ 
รางวลัเป็นหลกั 

การสร้าง
เกม 

การสรา้งตวัเกมมีความ
ยากและสลบัซบัซอ้น 
ตอ้งใชน้กัพฒันามือ

อาชีพ 

กิจกรรม ตอ้งไดร้บัการ
ออกแบบเป็นอย่างดี มี
กฎ  ขอ้บงัคบั กติกา
ชดัเจนแน่นอน 

สรา้งไดง้่าย เนื่องจาก
ไม่มีตวัละครในเกมหรือ
ฉากใดๆ เพียงใชก้ลไก

ของเกมผ่าน
องคป์ระกอบของเกม

มิฟิเคชนั 

ราคา 

สงูมาก เนื่องจากตอ้งใช้
บคุลากร ทีมงาน  
นกักราฟิก นกัเขียน
โปรแกรมมืออาชีพ 
ในการพฒันาเกม 

ปานกลาง เนื่องจากใช้
ทีมงานในการพฒันา
อย่างสรา้งสรรค ์จ านวน
ไม่มากและไม่ซบัซอ้น 

ถกูที่สดุ  
เนื่องจากใชบ้คุลากร
จ านวนนอ้ย แต่มีค่า

ด าเนินในสว่นรางวลั ใน
กรณีมอบรางวลัแบบจบั

ตอ้งได ้เท่านัน้  
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3.3 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน 
Kuo and Chuang (2016) ไดก้ล่าวถึง หลกัการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชใ้นการ

สรา้งแรงจูงใจและดึงดดูผูเ้รียน (motivates visits and engagement) ในการเรียนการสอน โดยมี
องคป์ระกอบหลกัเบือ้งตน้ส าหรบัการออกแบบเกมที่ควรค านึง 3 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) โครงสรา้งหลักของเกม
ประกอบดว้ย รูปแบบวิธีการเล่น กติกา รางวัล และเป้าหมายของการเล่น โดยใชก้ลไกของเกม
ก าหนดเพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของผูเ้รียนให้สามารถเรียนรู ้จนได้รบัประสบการณ์
สงูขึน้ตามล าดบั เช่น การใชค้ะแนนสะสม ระดบั รางวลั กระดานผูน้  า เป็นตน้ 

2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) การเล่นเกมผู้เล่นจะถูก
ขบัเคลื่อน เปลี่ยนแปลงระดบัขัน้ความสามารถดว้ยการใชก้ลไกของเกม ซึ่งกลไกลของเกมที่ดีตอ้ง
ตอบสนองต่อความต้องการพื ้นฐานของมนุษย์ เช่น ความต้องการอยากได้รางวัล/ของขวัญ      
ตอบแทน ความตอ้งการการยอมรบัจากเพื่อนและสงัคม (Status/Respect) ความตอ้งการประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู ้ ท าแบบฝึกหัด และท าแบบทดสอบ (Achievement) ความเป็นตัวตน
ของตัวตนของผูเ้รียน (Self-expression) ความทา้ทายที่ตอ้งการการแข่งขันกันในระหว่างเพื่อน
ดว้ยกนั (Competition) และความเอือ้อาทร (Altruism) เป็นตน้ 

3) อารมณ์  (Emotions) อารมณ์ และความ รู้สึก  ของผู้ เรียนที่ อยู่ ภ ายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั เป็นผลมาจากการพลวตัดว้ยกลไกของเกม โดยลกัษณะอารมณ์
ความรูส้กึที่เกิดขึน้อาจมีทัง้เชิงบวกและเชิงลบ การออกแบบเกมมิฟิเคชนัที่ดี นกัการออกแบบการ
เรียนการสอน ตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบทัง้หมด เพื่อใหผู้เ้ล่นเกิดอารมณ์ทางบวก เช่น ความรูส้ึก
สนุกสนาน ความท้าทาย เป็นต้น เนื่องจากความรูส้ึกและอารมณ์ของผู้เรียน เป็นสิ่งกระตุ้นที่
ส  าคัญ ต่อความอยากในการเล่นเกมต่อไป และสามารถเรียนรูจ้นจบตามวตัถุประสงคแ์ละเนือ้หา
การเรียนรูค้รบถว้นตามรายวิชาก าหนด  

องคป์ระกอบทัง้ 3 ที่กลา่วมานัน้ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดรูปแบบการเรียนการสอนบนมคู
โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้สภาพแวดล้อม เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล โดยมี
การศึกษาความต้องการจ าเป็น (Need Assessment) และออกแบบเครื่องมือเกมมิฟิเคชันให้
สอดคลอ้งกับความตอ้งการของผูเ้รียน เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดจูงใจผูเ้รียนที่รูส้ึกเบื่อหน่าย และขาด
แรงจูงใจเพื่อศึกษาครบทุกเนือ้หา ประกอบดว้ย  1) การใหค้ะแนน 2) การใหร้างวัล  และ 3) การ
แสดงสถานะระดับประสบการณ์ที่สูงขึน้ (Level up XP) ซึ่งแสดงบนระบบบริหารจัดการรายวิชา 
จะรายงานผลระดบัคะแนนของผูเ้รียนบนกระดานผูน้  า (Leader Board)  
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ประเภทของเกมมิฟิเคชนั 
1) เกมมิฟิเคชนัแบบปัจจยัภายนอก เป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการ

จงูใจภายนอก เช่น การใหค้ะแนน ใหร้างวลั หรือแถบแสดงสถานะความกา้วหนา้ในเกม เป็นตน้ 
2) เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน เป็นการใชก้ระบวนการจูงใจภายในและการ

ออกแบบพฤติกรรมเพื่อการมีส่วนร่วมของผูเ้ล่น เช่น จูงใจในดา้นความตอ้งการมีสมัพนัธภาพกับ
ผูอ่ื้น ความตอ้งการเป็นอิสระ ความเป็นตวัของตวัเอง ความตอ้งการเป็นผูร้อบรู ้และความตอ้งการ
บรรลเุปา้หมายที่ตัง้ไว ้

 
3.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชัย (2563) ไดท้ าการสังเคราะหง์านวิจัยเก่ียวกับรูปแบบการ
เรียนรูห้ลกัสูตรออนไลนแ์บบเปิดมหาชนดว้ยกลไกเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการสรา้งนวตักรรม
มีเดีย หลกัสตูรออนไลนแ์บบเปิดมหาชน เกมมิฟิเคชนัและนวตักรรมมีเดียและปรบัใชก้บัการเรียนรู้
ในยุคปัจจุบนัที่ถกูขบัเคลื่อนไปดว้ยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่ผ่าน การประเมินความ
เหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญแลว้อยู่ในระดบัดีมาก และถูกเผยแพร่ในงานวิชาการ iSTEM-ED 2017 
เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรูท้ี่ทนัสมยัและสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ โดยรูปแบบการเรียนรูม้ีชื่อว่า 
“TASK Model” ที่มีหลกัส าคญัในการขบัเคลื่อนกระบวนการเรียนรู ้ไดแ้ก่ Massive Open Online 
Course :MOOC และ Gamification และยังใชเ้ทคโนโลยีคลาวดเ์ป็นเทคโนโลยีเสริมส าหรบัเอือ้
ต่อการท างานในชีวิตประจ าวัน นอกจากนีผู้เ้ขียนเชื่อมั่นว่าการเรียนรูต้ามทฤษฎีการสรา้งสรรค์
ชิน้งาน (Constructionism) และทฤษฎีการสรรคส์รา้งความรู ้(Connectivism) ท าใหเ้กิดการเรียนรู้
ผ่านการลงมือสรา้งผลงานและรูจ้กัเชื่อมโยงการเรียนรูไ้ปเรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิน้สดุ เป็นหัวใจของ
การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่เนน้การคิดและการสรา้งนวตักรรมเป็นหลกั และในยคุหลอมรวมสื่อนี ้
นวตักรรมมีเดียจึงเป็นสว่นส าคญัที่ขบัเคลื่อนไทยแลนด ์4.0 

สุชัญญา เยือ้งกลาง (2560) ศึกษาพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใชเ้กมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสรมินกัเรียนระดบัประถมศึกษาในดา้นทกัษะการแกปั้ญหาและทกัษะ
การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  ด าเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่  1 
สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบระบบการเรียนการสอนโดยใชเ้กมมิฟิเคชนัเป็นฐาน ระยะที่ 2 พฒันาระบบ
การเรียนการสอน การสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมมิฟิเคชันเป็นฐาน ระยะที่  3 ทดลองใชร้ะบบ
การเรียนการสอน กลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ย กลุ่มที่ 1 ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร  ์
จ านวน 372 คน กลุม่ที่ 2 ผูท้รงคณุวฒุิจ านวน 7 คน เพื่อท าการประเมินและรบัรองระบบการเรียน
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การสอน และกลุ่มที่ 3 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนบา้นโจดนาตาล สงักดัส านกังานเขต
พืน้ที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ 1) 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมมิฟิเคชนัเป็นฐานที่ 2) แบบทดสอบวดัทกัษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์3) แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่ชีวิตจริง 4) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อระบบ
การเรียนการสอน วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบค่าที(Dependent t-test ) ผลการวิจยัพบว่า 1) ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใชเ้กมมิฟิเคชนัเป็นฐานเพื่อสง่เสริมทกัษะการแกปั้ญหาและทกัษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) ปัจจัยน าเขา้ 2) กระบวนการ 3) การควบคุม      
4) ผลลพัธ ์5) ขอ้มลูป้อนกลบั กระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้การเตรียม
ก่อนการเรียนการสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นที่ 1 ขั้น
น าเสนอสถานการณปั์ญหา ขัน้ที่ 2 ขัน้สอน มี 4 กิจกรรม ไดแ้ก่ (1) คน้หาปัญหา (2) วางแผนหา
วิธีการแกปั้ญหา (3) ด าเนินการแกปั้ญหา (4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแกปั้ญหา ขัน้ที่ 3 
ขัน้สรุปความคิดรวบยอด ขัน้ที่ 4 ขัน้ฝึกทักษะ ขัน้ที่ 5 ขัน้ประยุกตใ์ช ้และขัน้ที่ 6 ขัน้ประเมินผล 
การใชเ้กมมิฟิเคชนัในขัน้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดว้ย (1) แตม้สะสม (Points) 
(2) เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) (3) ล าดบัขัน้ (Levels) (4) ตารางอนัดบั (Leaderboard) (5) 
ความท้าทาย (Challenges) ผลการประเมินระบบการเรียนการสอนผู้ที่พัฒนาขึ ้น ช่วยให้
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  ผูเ้รียนมี
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่ชีวิตจริง และ  ผูเ้รียนมี
ความพงึพอใจต่อการเรียนการสอนในระดบัมาก 

เบญ จภัค  จงหมื่ น ไวย์  et al. (2018) ได้กล่ าวลักษณะการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Gamification) ส าหรบัการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อสรา้งแรงจูงใจการท ากิจกรรม
การเรียนรู ้โดยเปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นเกม (Classroom Gamification) โดยเปลี่ยนห้องเรียน
ทัง้หมดใหอ้ยู่ในรูปของเกมการแข่งขัน กิจกรรมการเรียนรูจ้ะถูกถ่ายทอดออกมาในลกัษณะของ
ภารกิจที่มีการสืบสอบเพื่อคน้หาค าตอบ (Quest) ซึ่งผูเ้รียนจะไดร้บั เปรียบเสมือนเกมย่อยๆ ที่
ผู ้เรียนจะต้องท าเพื่ อเรียนรู้และสะสมคะแนนเพื่ อแข่งขันกับเพื่ อนร่วมชั้นเรียนผ่านทาง 
Leaderboard และมกัจะมีการจ าลอง Avatar ของตนเองที่สามารถเก็บสะสมค่าประสบการณเ์พื่อ
เพิ่มระดับตนเองไดผ้่านการร่วมกิจกรรมเพื่อเพิ่มระดับความยากขึน้ หากระดับทักษะของผูเ้รียน
เพิ่มขึน้ โดยมีทางเลือกในการมุ่งสู่ความส าเร็จ ผูเ้รียนทุกคนจะสามารถเลือกทางเลือกของตนเอง
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ในการด าเนินกิจกรรมใหส้  าเร็จไดด้ว้ยวิธีของตนเอง และในขั้นกิจกรรมการเรียนรูต้อ้งมีการให้
รางวัล การเสริมแรงและไดร้บัการยอมรบัจากผูส้อน และเพื่อน ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัรางวลัและค า
ชมทุกครัง้ที่ปฏิบติังานส าเร็จ สอดคลอ้งกับงานวิจัยที่พบว่า พบว่า เกมเพื่อการศึกษามีส่วนช่วย
สง่เสรมิกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน มีอิทธิพลโดยตรงต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน และ
ที่ส  าคัญเป็นเครื่องมือที่ช่วยสรา้งแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี
เนื่องจากเป็นการน าขอ้ดีของการออกแบบเกม คือการสรา้งความสนกุและความพงึพอใจ  

Legaki et al. (2020) ได้ท าการศึกษาผลของการเรียนโดยใชเ้กมมิฟิเคชันแบบท้า
ทายในบรบิทสถิติศกึษา ผูว้ิจยักลา่วถึงเกมมิฟิเคชนัว่าถูกน ามาใชใ้นสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้
เป็นจ านวนเพิ่มขึน้อย่างมากในฐานะที่เป็นแนวทางหนึ่งในการเพิ่มแรงจูงใจและผลการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน มีงานวิจัยจ านวนมากเก่ียวกบัประสิทธิผลของเกมมิฟิเคชนัในบริบททางการศึกษา แต่ยัง
ขาดการศึกษาเชิงลึกว่าเกมมิฟิเคชันประเภทใดที่เหมาะสมกับบริบททางการศึกษาที่แตกต่างกัน 
ผูว้ิจยัจึงศึกษาเก่ียวกบัผลของการเรียนโดยใชเ้กมมิฟิเคชันแบบทา้ทายในบริบทของการเรียนรูใ้น
สาขาสถิติศึกษา โดยพัฒนาการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่เรียกว่า Horses for 
Courses ซึ่งเกมหลกัที่ถูกออกแบบเป็นเกมมิฟิเคชันแบบทา้ทาย ประกอบดว้ย คะแนน ระดับขัน้ 
ความทา้ทาย และกระดานผูน้  า ใชแ้บบแผนการทดลองแบบ 2x2 คือ 2 (ใชแ้บบฝึกหดัการอ่าน/ไม่
ใชแ้บบฝึกหดัการอ่าน) x 2 (ใชเ้กมมิฟิเคชนั/ไม่ใชเ้กมมิฟิเคชนั) กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 365 คน เป็น
ผู้เรียนจาก 2 สาขาวิชา คือ วิศวกรรมไฟฟ้าและคอมพิวเตอร ์จ านวน 279 คน และสาขาวิชา
บริหารธุรกิจ จ านวน 86 คน ผูว้ิจัยใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงปริมาณวิเคราะหค์วามสามารถของกลุ่ม
ตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่า การเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชันแบบท้าทายส่งผลทางบวกต่อผู้เรียน
มากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบดัง้เดิมที่ไม่ใชเ้กมมิฟิเคชนัและการใชแ้บบฝึกหัดการ
อ่าน นอกจากนี ้การเรียนโดยใชเ้กมมิฟิเคชนัแบบทา้ทายส่งผลอย่างมากต่อผูเ้รียนหญิงและสง่ผล
อย่างมากต่อผูเ้รียนสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าและคอมพิวเตอร ์

จิราภรณ์ ตัง้สกุล (2563) ไดศ้ึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 
ด าเนินงานเป็น 3 ระยะ 1) การศึกษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล  
2) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 3) การประเมินประสิทธิผลและปรบัปรุงรูปแบบ
การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
ส าหรับนักศึกษาพยาบาล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่  3 โรงเรียนพยาบาล
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รามาธิบดีคณะแพทยศ์าสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลยัมหิดล จ านวน 32 คน ไดม้าจาก
การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะย่อย ดงันี ้1) ดา้นการสรา้งความ
เข้าใจร่วมกัน 2) ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 3) ด้านการท างานร่วมกัน รูปแบบการจัดการ
เรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ ประกอบดว้ย ระยะการเตรียมความพรอ้ม ระยะการเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือ โดยใชก้ระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่ส  าคญั 3 ขัน้ตอนคือ“สรา้ง” “เชื่อม” และ 
“ใช”้ ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูพ้บว่า 1) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ผูเ้รียนประเมินตนเองหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูสู้ง
กว่าก่อนการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  2) ค่าเฉลี่ยคะแนน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล ประเมินโดยอาจารยผ์ูส้อนหลงัการใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัดี และ 3) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ
ของนักศึกษาพยาบาล ประเมินโดยอาจารย์ผู้สอน มีแนวโน้มสูงขึน้ตามช่วงเวลาที่ทดลองใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 

4 การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
4.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล 

ราชบัณฑิตยสถาน (2553) ให้ความหมายของ  Literacy ในพจนานุกรมศัพท์
ศึกษาศาสตร ์โดยแปลเป็นค าไทยว่า การรูห้นังสือ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการอ่าน
ออก เขียนได ้คิดค านวณได้ ในระดับที่สามารถน าไปใชป้ระโยชนไ์ดจ้ริง และอธิบายเพิ่มเติมว่า
มาตรฐานการรูห้นงัสือของประชากรแต่ละกลุม่มีความแตกต่างกนั 

กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ได้กล่าวว่า ‘การรู’้ (Literacy) ในแง่ดั้งเดิม หมายถึง 
ความสามารถอ่านและเขียนในภาษาที่ใชร้ว่มกนัของวฒันธรรม ส่วนการรูดิ้จิทลั หมายถึง การอ่าน 
และการเขียนขอ้ความดิจิทลั เช่น สามารถ ‘อ่าน’ เว็บไซตโ์ดยผ่านการเชื่อมโยงหลายมิติ และ ‘การ
เขียน’ โดยการอปัโหลดภาพถ่ายดิจิทัล เพื่อเว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคม ทักษะการท างานที่จ  าเป็นใน
การด าเนินการและ การสื่อสารด้วยเทคโนโลยีและสื่อ นอกจากนี ้ยังหมายถึง ความรูเ้ก่ียวกับ
ความส าคญัของเทคโนโลยีและสื่อที่มีผลกระทบ 

Allan Martin (2006) การรูดิ้จิทัล (Digital literacy) หมายถึง การตระหนัก ทัศนคติ
และความสามารถของบุคคลในการใช้เครื่องมือดิจิทัลและสิ่งอ านวยความสะดวกในการระบ ุ
เขา้ถึง จัดการ บูรณาการ การประเมินผล การวิเคราะห ์และการสงัเคราะหท์รพัยากรดิจิทัล แลว้
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สามารถสรา้งความรูใ้หม่ การสรา้งสรรคส์ื่อเพื่อสื่อสารความคิด และความสามารถในการสื่อสาร
กับผูอ่ื้นในบริบทท างานจริงและสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันภายใตก้ารกระท าที่ก่อใหเ้กิดการ
สรา้งสรรคท์างสงัคม และการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงขัน้ตอนการรูดิ้จิทลั  

Deakin University (2013) ไดน้ิยาม การรูดิ้จิทัล หมายถึง การใชเ้ทคโนโลยีส  าหรบั
การสืบคน้ การใชง้าน และการเผยแพรส่ารสนเทศ  

Gilster (1997) ไดน้ิยามค าว่า การรูดิ้จิทัล หมายถึง ความสามารถในการเขา้ใจการ
ประเมิน และการบรูณาการสารสนเทศไดอ้ย่างหลากหลายรูปแบบผ่านคอมพิวเตอร ์

Joint Information Systems Committee (2016) ไดน้ิยาม การรูดิ้จิทัล หมายถึง ขีด
ความสามารถของบคุคลในการด ารงชีวิต การเรียนรู ้และการท างานในสงัคมดิจิทลั  

โดยสรุป การรูดิ้จิทลั หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัและ
สิ่งอ านวยความสะดวกในการระบุ เขา้ถึง จัดการ บูรณาการ การประเมินผล การวิเคราะห ์และ
การสังเคราะห์ทรัพยากรดิจิทัล แล้วสามารถสรา้งความรูใ้หม่ การสรา้งสรรค์สื่อเพื่อสื่อสาร
ความคิด และความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืนในบริบทท างานจริงและสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวนัภายใตก้ารกระท าที่ก่อใหเ้กิดการสรา้งสรรคท์างสงัคม   

ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์ การรูดิ้จิทัล (Digital Literacy) ประกอบด้วย 5 ขอบเขต 
จ านวน 15 สมรรถนะ ดังนี ้(1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะ ดังนี ้(1.1) 
การก าหนดปัญหา (1.2) การเขา้ถึงแหล่งทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (2) การจัดการ
สารสนเทศ  ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ ดงันี ้(2.1) การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(2.2) การประเมิน
สารสนเทศ (2.3) การแกปั้ญหา (2.4) การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ (3) การรกัษาความ
ปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ ดงันี ้(3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการ
ลอกเลียนวรรณกรรม (3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) ความปลอดภัย
และความมั่ นคงปลอดภัย (3.4) สุขภาพดิจิทัล  (4) การสร้างสรรค์และเครื่องมือดิจิทัล 
ประกอบด้วย 2 สมรรถนะดังนี ้ (4.1) การใช้งานเครื่องมือดิจิทัล (4.2) การสร้างสรรค์ด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล (5) การสื่อสารและความร่วมมือแบ่งปัน ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะ ดังนี ้(5.1) 
การเผยแพร่และน าเสนองาน (5.2) การแบ่งปันบนเครือข่าย (Allan Martin, 2009); (Christine 
Redecker, 2017a); (Common Sense Education Associated, 2019); (Deakin University, 
2013); (Information Technology Association of Canada, 2010); (JISC, 2019); (UNESCO, 
2018a); (กระทรวงศกึษาธิการ, 2553); (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2559) 
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4.2 องคป์ระกอบของการรู้ดิจิทัล 
กรอบการรูดิ้จิทัล (Digital Literacy Framework) ผูว้ิจัยไดค้ดัสรรเอกสารที่เก่ียวขอ้ง

กับไดม้ีหน่วยระดับชาติและนานาชาติ ไดก้ าหนดสมรรถะการรูดิ้จิทัลในผูเ้รียนในระดับมัยธยม
ศกึษา ระดบัอดุมศกึษา และระดบัผูใ้หญ่ จ านวน 12 หน่วยงาน ดงันี ้ 

4.2.1 Allan Martin (2006) ได้ก าหนดการปฏิบัติการทางการรูดิ้จิทัล (Digital 
literacy in action) ส าหรบับริบทในชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนจะเกิดปัญหามากมายในชีวิตจริง มี
กระบวนการแกปั้ญหา ดังนี ้1) กิจกรรมทางสงัคม 2) ภาระงานและปัญหา3) การก าหนดปัญหา 
4) สมรรถนะการรูดิ้จิทัล ไดแ้ก่ การระบุแหล่งสารสนเทศ การเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศ การบูรณา
การ การประเมินผล การตีความ การวิเคราห์ การสังเคราะห์ การสรา้งสรรค์ การสื่อสาร การ
เผยแพร ่5) การแสวงหาความรูจ้ากแหล่งทรพัยากร  6) ผลงาน ไดแ้ก่ การน าเสนอความรูใ้หม่ การ
สรา้งสื่อ 7) การสะทอ้นคิด 8) ผลลพัธ/์แนวทางแกปั้ญหา  

 

 

ภาพประกอบ 3 การรูดิ้จิทลั (Digital literacy in action) ตามแนวคิด Allan Martin (2006) 

 
4.2.2 UNESCO (2011) ผู้รูดิ้จิทัลจะเป็นผู้ที่สามารถวิเคราะห์ประเมินและใช้

ดิจิทลัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุแก่ตนเองเมื่อตอ้งการตดัสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
อนัเป็นประโยชนต่์อการเรียน การท างาน ประกอบธุรกิจการพาณิชย ์รวมไปถึงการแกปั้ญหาต่าง ๆ 
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โดยผูเ้รียนสามารถแสวงหาความรูจ้ากแหล่งสารสนเทศที่ปรากฏมากมายเปรียบเหมือนการรู้
ดิจิทลัเป็นทกัษะชีวิต (Digital literacy as a life skill) 

4.2.3 UNESCO (2018b) ก าหนดตัวชี ้วัดส าหรับกรอบทักษะการรู้ดิจิทัล A 
Global Framework of Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2 ดงันี ้ 

1) สารสนเทศและการรูข้อ้มลู (Information and data literacy)  
2) การสื่อสารและสรา้งความรว่มมือ (Communication and collaboration)   
3) การสรา้งสรรคเ์นือ้หาดิจิทลั (Digital content creation) 
4) ความปลอดภยั (Safety) 
5) การแกปั้ญหา (Problem-solving) 
6) สมรรถนะที่เก่ียวขอ้งกบัอาชีพ (Career-related competences) 
7) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนญุาต (Creative Credit & Copyright) 
 

4.2.4 Allan Martin (2006) ก าหนดกรอบการรู้ดิจิทัลส าหรับชาวยุ โรป (A 
European framework for digital literacy) ระดบัเยาวชนและผูใ้หญ่ จ านวน 13 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) 
การก าหนดปัญหา 2) การระบุแหล่งทรพัยากรเพื่อแก้ไขปัญหา 3) การเขา้ถึง 4) ประเมินผล 5) 
การแปลผล 6) การจดัระเบียบ 7) การบูรณาการ 8) การวิเคราะห ์9) การสงัเคราะห ์10) การสรา้ง 
11) การสื่อสื่อสาร 12) การเผยแพร ่13) การสะทอ้นคิด 

4.2.5 Deakin (2016) ก าหนดรูบรกิสส์  าหรบัการวดัและประเมินผลการรูดิ้จิทัลที่
มหาวิทยาลยัแดกิน (Deakin University) ออสเตรเลีย ระดบัเยาวชน ดงันี ้

ระดบัที่ 1 ระดบัพืน้ฐาน (Fundamental Level) 
1) ระบคุวามตอ้งการขอ้มลูเพื่อใหง้านส าเรจ็ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
2) ก าหนดขอบเขตของการวิจยัที่จ  าเป็นและก าหนดแนวคิดหลกัและ

บรบิท 
3) คน้หาแหลง่ที่มาจากรายการอา้งอิงที่ใหไ้วเ้รียบรอ้ยแลว้ 
4) การวิจยัและการเขา้ถึงแหลง่ขอ้มลูที่ส  าคญัในสาขาวิชา 
 

ระดบัที่ 2 เชี่ยวชาญ (Proficient Level) 
1) ตีความค าถามการวิจยัและพฒันาแผนการคน้หาที่มีประสิทธิภาพเพื่อ

น าทางไปยงัแหลง่ขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง 
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2) แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการปรบัเปลี่ยนหรือปรบัแต่งการ
คน้หาเพื่อใหแ้น่ใจว่าผลลพัธท์ี่ไดต้รงกบัความตอ้งการ 

3) แสดงใหเ้ห็นถึงความรูเ้ก่ียวกบัแหลง่ขอ้มลูและใชว้ิจารณญาณในการ
คดัเลือก 

ระดบัที่ 3 ขัน้สงู (Advanced Level) 
1) แสดงใหเ้ห็นถึงการใชก้ลยุทธก์ารคน้หาที่ซบัซอ้นเพื่อเรียกคืน

ทรพัยากรที่เก่ียวขอ้งอย่างครอบคลมุ 
2) ใชค้ณุสมบติัขัน้สงูของฐานขอ้มลูหอ้งสมดุเพื่อสรา้งผลลพัธก์ารคน้หา

ปกติเช่น บริการแจง้เตือน RSS  
 

4.2.6 The Open University (2012) การรู ้ดิจิทัลส าหรับผู้เรียนในระดับอุดม 
ศกึษา สหราชอาณาจกัร ดงันี ้ 

1) ความเขา้ใจในการปฏิบติัการทางดิจิทลั (understand and engage)  
2) การคน้หาสารสนเทศ (finding information)  
3) การจดัการและสื่อสาร (manage and communicate)  
4) การประเมิน (evaluate) 
5) ความรว่มมือและแบ่งปัน (collaborate and share) 
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ภาพประกอบ 4 Digital skill framework 

ที่มา: https://www.open.edu/openlearn/ocw/mod/oucontent/ 
view.php?id=26153&section=3 

4.2.7 Information Technology Association of Canada (2010)   ก าหนดการ
รูดิ้จิทลัส าหรบัประเทศแคนาดา ระดบัยวุชน-เยาวชน (K-12)  

1) ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ  าเป็นในการใช้
คอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต ทกัษะและความสามารถที่เก่ียวขอ้งกับค าว่า “ใช”้ ครอบคลมุตัง้แต่
เทคนิคขัน้พืน้ฐาน  

2) เขา้ใจ (Understand) คือ ชดุของทกัษะที่จะช่วยผูเ้รียนเขา้ใจบรบิทและ
ประเมินสื่อดิจิทลั เพื่อใหส้ามารถตดัสินใจเก่ียวกบัอะไรที่ท าและพบบนโลกออนไลน ์

3) สรา้ง (Create)  คือ ความสามารถในการผลิตเนือ้หาและการสื่อสาร 
 

4.2.8 Eric Meyers et al. (2013) ประเทศสหรฐัอเมรกิา ระดบัยวุชน 
1) ความปลอดภยัอินเตอรเ์น็ต (Internet Safety) 
2) ความมั่นคงปลอดภยัและความเป็นสว่นตวั (Privacy-Security) 
3) การสื่อสารและความสมัพนัธ ์(Relationships & Communication) 
4)  การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์Cyberbullying Digital Drama& Hate 

speech) 
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5) รอยเทา้ดิจิทลั (Digital Footprint & Identity) 
6) อตัลกัษณแ์ละตวัตน (Self-image & Identify) 
7) การรูส้ารสนเทศ (information Literacy) 
 

4.2.9 JISC (2019) The six elements UK สหราชอาณาจกัร ระดบัเยาวชนและ
ผูใ้หญ่ 6 องคป์ระกอบ (element) 

1) การรูส้ารสนเทศ สื่อและขอ้มลู (Information Data media Literacy) 
2) การสรา้งสรรค ์การแกปั้ญหาและนวตักรรม (Digital Creation problem 

Solving and Innovation) 
3) เอกลกัษณดิ์จิทลัและความเป็นอยู่ที่ดี (Digital identity and wellbeing) 
4) การพฒันาและการเรียนรูดิ้จิทลั (Digital learning and development) 
5) การสื่อสาร ความรว่มมือและมีสว่นรว่ม (Digital communication 

collaboration and participation) 
6) นวตักรรมและความเชี่ยวชาญ ICT (innovation ICT proficiency) 

 

 

ภาพประกอบ 5 ICT proficiency 

ที่มา: https://www.jisc.ac.uk/rd/projects/building-digital-capability 
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4.2.9. Christine Redecker (2017b) ได้ก าหนดกรอบการรูดิ้จิทัลส าหรบัยุโรป 
( European Framework for the Digital Competence of Educators: DigCompEdu) 
ประกอบดว้ย 5 ขอบเขต ดงันี ้

 1) การรูข้้อมูลและข้อมูล Information and data literacy ประกอบด้วย 3 
สมรรถนะรอง ดังนี ้ 1.1 การค้นหาและการกรองข้อมูล สารสนเทศและเนื ้อหาดิจิทัล  1.2 การ
ประเมินขอ้มลูสารสนเทศและเนือ้หาดิจิทลั 1.3 การจดัการขอ้มลู สารสนเทศและเนือ้หาดิจิทลั  

2) การสื่อสารและการท างานร่วมกัน Communication and collaboration 
ประกอบด้วย 6 สมรรถนะรอง 2.1 ปฏิสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 2.2 การแบ่งปันผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัล 2.3 การมีส่วนร่วมในการเป็นพลเมืองผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 2.4 การท างาน
ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีดิจิตอล 2.5 มารยาทในการสื่อสารบนอินเทอรเ์น็ต (Netiquette) 2.6 การ
จดัการเอกลกัษณดิ์จิทลั 

3) การสรา้งเนื ้อหาดิจิทัล ประกอบด้วย 4 สมรรถนะรอง ดังนี ้   3.1 การ
พฒันาเนือ้หาดิจิทลั 3.2 การบูรณาการและปรบัปรุงเนือ้หาดิจิทลัใหม่ 3.3 ลิขสิทธิ์และใบอนุญาต 
3.4 การเขียนโปรแกรม 

4) ความปลอดภัย ประกอบด้วย 4 สมรรถนะรอง ดังนี ้ 4.1 การปกป้อง
อปุกรณ ์4.2 การปกปอ้งขอ้มลูส่วนบุคคลและความเป็นส่วนตวั 4.3 การปกป้องสขุภาพและความ
เป็นอยู่ที่ดี 4.4 การปกปอ้งสิ่งแวดลอ้มทางเทคโนโลยี 

5) การแกปั้ญหา (Problem solving) ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะรอง ดงันี ้5.1 
การแกปั้ญหาทางเทคนิค 5.2 การระบุความตอ้งการและการตอบสนองทางเทคโนโลยี 5.3 การใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างสรา้งสรรค ์5.4 การระบชุ่องว่างความสามารถทางดิจิทลั 

 
4.2.10 กระทรวงศึกษาธิการ (2553) การเรียน รู้ดิจิทัลเทคโนโลยี โรงเรียน

มาตรฐานสากล 
1) ใช้ (Use) แสดงถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่ จ  าเป็นในการใช้

คอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต ชุดรูปแบบพืน้ฐานส าหรบัการพัฒนาทักษะทางเทคนิคที่จ  าเป็น 
รวมถึงความสามารถใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์เช่น โปรแกรมประมวลผลค า เว็บเบราเซอร ์E-mail 
และการสื่อสารอ่ืนๆ เครื่องมือคน้หาและฐานขอ้มลูออนไลน ์

2) เขา้ใจ (Understand) แสดงถึง ความสามารถในการท าความเขา้ใจบรบิท
ที่เก่ียวขอ้ง และประเมินสื่อดิจิทัล ตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผลที่ส  าคัญในการท า
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ความเขา้ใจดิจิทัล เนือ้หาที่ปรากฏในสื่อ และการประยุกตใ์ช้ สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการเพิ่ม
หรือจดัการกบัความรูส้กึ  

3) สรา้งสรรค ์(Create) แสดงถึง ความสามารถในการสรา้งหรือผลิตเนือ้หา
อย่างมีประสิทธิภาพ การสื่อสารโดยใชค้วามหลากหลายของสื่อดิจิทลัเป็นเครื่องมือ การสรา้งสื่อ 
ดิจิทัลมีความหมายมากกว่าความสามารถในการใชโ้ปรแกรมประมวลผลหรือเขียนอีเมล ์รวมถึง
ความสามารถในการปรบัการสื่อสารกบัสถานการณแ์ละผูร้บัสาร การสรา้งและติดต่อสื่อสารโดย
ใชส้ื่อผสม เช่น ภาพวีดิโอและเสียงประกอบอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรบัผิดชอบ ประกอบ
กับเนือ้หาเว็บไซตท์ี่ผูเ้รียนสรา้ง เช่น บล็อกและเวทีสนทนา วีดิโอและภาพถ่ายร่วมกัน เล่นเกม 
ทางสงัคม 

กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ไดก้ าหนดขัน้ตอนในการประมวลขอ้มูลสารสนเทศ
ดิจิทลัออกเป็น 3 ดงันี ้ 

ขั้นตอนที่ 1 การแสวงหาข้อมูล ผู้เรียนตอ้งสามารถแสวงหาแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ เข้าถึงข้อมูลที่ เชื่อถือได้ โดยอยู่บนจ านวนและความหลากหลายที่มากพอในการ
สงัเคราะหข์อ้มลูเหลา่นัน้  

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และจดัระบบขอ้มลู ผูเ้รียนตอ้งสามารถ
วิเคราะหแ์ละประเมินคุณภาพของขอ้มูลที่หามาได ้สงัเคราะหข์อ้มูล ดึงเอาสาระส าคัญออกมา
จากเนือ้ความที่อยู่ในหลากหลายรูปแบบ นอกจากนี ้ยังตอ้งสามารถจัดระบบขอ้มูล เชื่อมโยง
ความสมัพนัธ ์ของสิ่งต่างๆ ในบรบิทดงักลา่วได ้  

ขัน้ตอนที่ 3 การบรูณาการ และสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ ผูเ้รียนตอ้งสามารถเขา้
ใจความตอ้งการของผูร้บัสาร 

 
4.2.11 กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม (2559) หลกัสตูรการเขา้ใจดิจิทลั 

(Digital Literacy Curriculum) เยาวชนและผูใ้หญ่ 
1) การปกป้องตนเอง – ปกป้องตนเอง ปกปอ้งผูอ่ื้น ประกอบดว้ย  

1.1 สขุภาพดียคุดิจิทลั 1.2 ความปลอดภยั 1.3 สิทธิและความรบัผิดชอบ 
2) การศึกษา- เพิ่มความรู ้รูท้นัสงัคม ประกอบดว้ย 2.1 ดิจิทลัคอมเมิรซ ์ 

2.2 ความเขา้ใจดิจิทลั 2.3 ความเขา้ใจสื่อดิจิทลั  
3) ความเคารพ – การเคารพตนเอง เคารพผูอ่ื้น ประกอบดว้ย 3.1 กฏหมาย

ดิจิทลั 3.2 แนวปฏิบติั 3.3 การสื่อสารยคุดิจิทลั 
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ภาพประกอบ 6 การเขา้ใจดิจิทลั  

ที่มา:  https://sites.google.com/view/dlthailand-onde/dl-curriculum 

4.2.12 Tatiana Shopova (2014) Digital Literacy of Students and Its 
Improvement at the University, China นกัศกึษาในมหาวิทยาลยั 

การรูดิ้จิทลั ประกอบดว้ย 5 ขอบข่ายหลกั (Domain) ดงันี ้ 
1) ความสามารถของนกัศึกษาในการท างานกบัคอมพิวเตอร ์/ ICT 
2) ความสามารถในการคน้หาและดงึขอ้มลู 
3) ใชเ้ครื่องมือคน้หาเพื่อคน้หาสารสนเทศ 
4) การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ต 
5) ทกัษะอินเทอรเ์น็ตขัน้พืน้ฐาน  
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การประเมินการรูดิ้จิทลัของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี เยาวชนประกอบดว้ย
องคป์ระกอบและตวับ่งชี ้จ านวน 4 องคป์ระกอบ จ านวน 12 ตวับ่งชี ้ดงันี ้ 

องคป์ระกอบที่ 1 ทกัษะการปฏิบติัการ (Operation Skills) ประกอบดว้ย 
3 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ 1) พทุธิพิสยั (Cognition) 2) การประดิษฐ์ (Invention)  3) การน าเสนอ 
(Presentation)  

องคป์ระกอบที่ 2 ทกัษะการคิด (Thinking Skill) ประกอบดว้ย 3 ตวับ่งชี ้
ไดแ้ก่ 1) การคิดวิเคราะห ์(Analysis) 2) การประเมิน (Evaluation) 3) ความคิดสรา้งสรรค ์
(Creativity) 

องคป์ระกอบที่ 3 ทกัษะการร่วมมือ (Collaborative Skills) ประกอบดว้ย 
3 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ 1) การท างานเป็นทีม  (Teamwork) 2) การเป็นเครือข่าย (Networking) 3) การ
แบ่งปัน (Sharing) 

องคป์ระกอบที่ 4 ทกัษะการตระหนกัรู ้(Awareness Skills) ประกอบดว้ย 
3 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ 1) การมีจรยิธรรม (Ethic) 2) การรูก้ฏหมาย (Legal literacy) และ 3) การป้องกนั
ตนเอง (Safeguarding Self) 

 
4.4 ขั้นตอนการรู้ดิจิทัล 

กระทรวงศึกษาธิการ (2553) กล่าวถึงการรูดิ้จิทัลว่าเป็นคุณสมบัติที่ส  าคัญประการ
หนึ่งของผูเ้รียนในยุคศตวรรษที่ 21 จ าแนกขัน้ตอนในการประมวลขอ้มลูสารสนเทศดิจิทลัออกเป็น 
3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขั้นตอนที่  1 การแสวงหาข้อมูล  ผู้เรียนต้องสามารถแสวงหาแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ เข้าถึงข้อมูลที่ เชื่อถือได้ โดยอยู่บนจ านวนและความหลากหลายที่มากพอในการ
สงัเคราะหข์อ้มลูเหลา่นัน้ 

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และจัดระบบขอ้มูล  ผูเ้รียนต้องสามารถ
วิเคราะหแ์ละประเมินคุณภาพของขอ้มูลที่หามาได ้สงัเคราะหข์อ้มูล ดึงเอาสาระส าคัญออกมา
จากเนือ้ความที่อยู่ในหลากหลายรูปแบบ นอกจากนี ้ยังตอ้งสามารถจัดระบบขอ้มูล เชื่อมโยง
ความสมัพนัธ ์ของสิ่งต่างๆ ในบรบิทดงักลา่วได ้

ขั้นตอนที่ 3 การบูรณาการ และสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ  ผู้เรียนต้องสามารถเข้า
ใจความตอ้งการของผูร้บัสาร เทคโนโลยีในการสื่อสารแบบต่างๆ และสามารถสื่อสารใหผู้ร้บัสาร
เขา้ใจได ้
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ภาพประกอบ 7 ขัน้ตอนในการประมวลขอ้มลูสารสนเทศดิจิทลั 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

กญุแจหรือองคป์ระกอบส าคญัสูค่วามเป็นเลิศในดา้นการรูดิ้จิทลั มี 8 ขอ้ ดงันี ้
Cultural - มีความเขา้ใจดา้นวฒันธรรม 
เขา้ใจถึงขนบ ธรรมเนียม วัฒนธรรม พฤติกรรมของคนในสงัคมที่อยู่ในยุคของ

เทคโนโลยี ซึ่งพบเห็นในบริบทที่แตกต่าง หากพิจารณาใหล้ึก วัฒนธรรมเปรียบเสมือนเลนสส์่อง
สภาพสงัคมในแต่ละภูมิภาคของโลก ณ ช่วงเวลาที่ใชเ้ทคโนโลยีที่แตกต่างกนัไดอ้ย่างชัดเจน ถือ
เป็นกญุแจดอกส าคญัที่ไขความลบัดา้นสงัคมศาสตรด์อกหนึ่ง 

Cognitive - มีพทุธิปัญญา 
มีจิตส านึกและความสามารถในการเลือกใช้เครื่องมือด้านพุทธิปัญญาต่างๆ 

ไม่ไดมุ้่งเนน้ไปที่ความสามารถในการเลือกใชเ้ทคโนโลยีแต่อย่างใด 
Constructive - มีความสามารถในการรงัสรรคส์ิ่งใหม่ๆ 
มีความสามารถในการสรา้งสรรคอ์งคค์วามรูใ้หม่ขึน้ โดยมีรากฐานมาจากบูรณา

การองค์ความรู ้ข้อมูลดิบ ข้อมูลที่ผ่านการจัดระบบ ฯลฯ โดยอาศัยการใช้เทคโนโลยีในเชิง
สรา้งสรรคเ์ป็นเคร่ืองมือในการสื่อสาร 

Communicate - มีความสามารถในการสื่อสาร 
มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารภายในโครงข่ายดิจิตอลได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
Confident - มีความมั่นใจในตวัเอง 
มีความมั่นใจในการเป็นผูน้  า ส ารวจ เรียนรู ้และใชเ้ทคโนโลยีใหเ้กิดประโยชน์

สงูสดุแก่บคุคลรอบขา้ง 
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Creative - มีความคิดสรา้งสรรค ์
มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน ซึ่งต้องอาศัยความคิดริเริ่ม

สรา้งสรรคแ์ละตอ้งเสี่ยงในการเป็นผูเ้ริ่มตน้ในบางครัง้ ไม่ยึดติดกับสิ่งที่เคยใช ้อาจเป็นการน าสิ่ง
ใหม่มาใชด้ว้ยวิธีการใหม่ๆ อาจเป็นการใชเ้ทคโนโลยีกบังานเดิม แต่สิ่งที่ไดร้บัอาจเป็นสิ่งที่ไม่เคย
เกิดขึน้มาก่อนหรือเป็นสิ่งที่เกินกว่าความสามารถของคนทั่วๆ ไป 

Critical - มีความสามารถในการวิเคราะห ์
มีความสามารถในการมองหาและเลือกใชเ้ทคโนโลยีใหม่ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม มี

ความสมัพนัธก์บัความสามารถในการสื่อสารขา้งตน้ 
Civic - มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์ได้อย่าง

ยิ่งยวด ซึ่งมีพืน้ฐานมาจากการหมั่นฝึกฝนทกัษะดา้นสารสนเทศบนเครื่องมือและเทคโนโลยีใหม่  
 

การรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) เก่ียวขอ้งกบัการรวมกนัของทกัษะต่อไปนี ้
1) ทกัษะดา้นการท างานของเทคโนโลยี รูเ้ก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
2) การคิดเชิงวิเคราะห ์ความสามารถในการวิเคราะหแ์ละประเมินขอ้มลูดิจิทลั 
3) ทักษะการท างานร่วมกัน รูว้ิธีการกระท าอย่างสมเหตุสมผล  ออนไลน์อย่าง

ปลอดภยัและเหมาะสม 
4) การตระหนกัรูท้างสงัคม เขา้ใจว่าจะใชเ้ทคโนโลยีดว้ยวิธีใด กบัใคร เมื่อใด 

 
UNESCO (2011) ไดก้ าหนดกระบวนการพฒันาการรูดิ้จิทลั เป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) การเขา้ถึงสารสนเทศ (Accessing information) 
2) การจดัการสารสนเทศ (information management) 
3) การประเมินสารสนเทศ (Evaluating information)  
4) การบรูณาการ (Integration)  
5) การสรา้งความรูใ้หม่ (Creation of new knowledge) 
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ภาพประกอบ 8 การประเมินผลระดบัการรูดิ้จิทลั (Evaluating the level of digital literacy) 

Allan Martin (2006) ได้ก าหนดระดับหรือขั้นตอนการพัฒนาการรูดิ้จิทัล 3 ระดับ 
ไดแ้ก่ 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 ขัน้ตอนการพฒันาการรูดิ้จิทลั 

 (Allan Martin, 2006) 

ระดับที่ 1 สมรรถนะการรูดิ้จิทัล (Digital Competence) (ทักษะ/มโนทัศน/์ทัศนคติ  
เป็นตน้) ประกอบดว้ย กระบวนการ จ านวน 13 ขั้นตอน ดังนี ้1) การก าหนดปัญหา 2) การระบุ
แหล่งทรพัยากรเพื่อแกไ้ขปัญหา 3) การเขา้ถึง 4) ประเมินผล  5) การแปลผล  6) การจดัระเบียบ  
7) การบูรณาการ 8) การวิเคราะห์ 9) การสังเคราะห์ 10) การสรา้ง 11) การสื่อสื่อสาร 12) การ
เผยแพร่ 13) การสะทอ้นคิด โดยสหภาพยุโรป (European Commission) ไดก้ าหนดสมรรถนะการ
รูดิ้จิทลัเป็นหนึ่งในแปดองคป์ระกอบหลกั (Domain) ของโปรแกรมส าหรบัการอบรมและการศกึษา

1. การก าหนดหรือ
พิจารณาทกัษะหลกั
หรือสมรรถนะและ

ระดบั

2. การวดัผล
แรงงาน

3. รายงานการ
วิเคราะหช์่องว่าง

ของทกัษะ

4. สนทนาและระบุ
การเรียนรูแ้ละพฒันา
ตามแผนปฏิบตัิการ

5. เฝา้ติดตามและ
พิจารณาช่องวา่ง

 ระดับทีส่าม การถ่ายโอนดิจิทลั (Digital Transformation) (นวตักรรม/ความคดิสรา้งสรรค)์ 

ระดับทีส่อง การใชด้จิิทลั (Digital Used) (ความเชี่ยวชาญ/การประยกุตใ์ชอ้ยา่งมีวินยั) 

ระดับทีห่น่ึง สมรรถนะ (Digital Competence) ทกัษะ/มโนทศัน/์การเทียบชัน้/ทศันคต)ิ 
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ส าหรบัประชากรในสหภาพยุโรป ไดแ้ก่ การตระหนกัและความเชื่อมั่นส าหรบัการใชเ้ทคโนโลยีใน
สงัคมการท างานและการสื่อสาร ทัง้นี ้การรูดิ้จิทลัไดร้วมถึงการสมรรถนะการใชใ้นชีวิตประจ าวัน
และการมีทรพัยากรแบบดิจิทลัเพื่อให้ทุกคนสามารถน ามาใชใ้นชีวิตประวนัได้ โดยมีกระบวนการ 
(process) จ านวน 13 ขัน้ตอน ดงันี ้

ตาราง 6 กระบวนการพฒันาสมรรถนะการรูดิ้จิทลั ตามแนวคิดของ Allan Martin (2006) 

กระบวนการ (process) รายละเอียด 
1. การก าหนดปัญหา 
(Statement) 

เพื่อระบปัุญหาท่ีชดัเจน อนัน าไปสู่การแกปั้ญหา หรือ ภาระงานท่ีจะตอ้งท าให้
บรรลผุลส าเรจ็และลงมือปฏิบตัิตามที่ก าหนดไวแ้ลว้  

2. การระบแุหล่งทรพัยากร
ดิจิทลั (Identification) 

เพ่ือระบแุหล่งทรพัยากรดิจิทลัท่ีใชส้  าหรบัการแกปั้ญหาหรือเพ่ือบรรลผุลสมัฤทธิ์

ของภาระงาน  
3. การเขา้ถึง (Accession) เพ่ือคน้หาและการไดร้บัขอ้มลูจากแหล่งทรพัยากรดิจิทลัที่ตอ้งการ (Digital resources) 

4. ประเมินผล (Evaluation) เพื่อประเมินวตัถปุระสงค ์ความถูกตอ้งและความตรงของทรยัากรดิจิทลัและสิ่งท่ี
เก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือภาระงาน (Task) 

5. การแปลผล 
(interpretation) 

เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงความหมายท่ีส่งผ่านถึงทรพัยากรดิจิทลั (Digital resource) 

6. การจดัระเบียบ
(organization) 

เพื่อจดัระเบียบและก าหนดแหล่งทรพัยากรดิจิทลัเพื่อใชเ้ป็นแนวทางการ
แกปั้ญหาหรือผลสมัฤทธิ์งานภาระงาน 

7. การบรูณาการ 
(integration) 

เพื่อน าทรพัยากรดิจิทลัมาใชร้ว่มกับสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือภาระงาน 

8. การวิเคราะห ์(Analysis) เพื่อทดสอบทรพัยากรดิจิทลัใชส้  าหรบัมโนทศันแ์ละรูปแบบท่ีจะมาใชเ้ป็นแนว
ทางการแกปั้ญหาหรือ ผลสมัฤทธิ์งานภาระงาน 

9. การสงัเคราะห ์
(Synthesis) 

เพื่อเชื่อมขอ้มลูซ า้ (Recombine) และน าทรพัยากรดิจิทลัมาใชใ้นการแกปั้ญหา/
การหาทางออกของปัญหา ความส าเรจ็ในผลสมัฤทธิ์ของภาระงาน   

10. การสรา้ง (creation) เพื่อสรา้งความรูใ้หม่ตามวตัถุประสงคท่ี์ตัง้ไว ้หน่วยงานสารสนเทศ สื่อ ผลงาน
ดิจิทลั หรือผลงานในรูปแบบดิจิทลัอื่นซึ่งจะน าไปเผยแพรเ่ป็นความส าเรจ็หรือ
เป็นแนวทางแกไ้ขปัญหาท่ีคน้พบ (problem solution) 

11. การสื่อสาร 
(communication) 

เพื่อใหเ้กิดปฏิสมัพนัธก์ับสิ่งอื่นๆ ท่ีเก่ียวขอ้งปัญหาหรือภาระงาน  

12. การเผยแพร ่
(dissemination) 

เพื่อน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาท่ีคน้พบหรือผลลพัธท่ี์ไดไ้ปยงัผูท่ี้เก่ียวขอ้ง  

13. การสะทอ้นคิด
(reflection) 

เพ่ือพิจารณาผลส าเรจ็จากการแกปั้ญหาหรือกระบวนที่ท  างานไดส้  าเรจ็ลลุ่วงเป้าหมาย
และเพ่ือสะทอ้นตวัตนในฐานะที่เป็นผูบ้รรลผุลส าเรจ็จากกระบวนการการรูด้จิิทลั  
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ระดับที่  2 การใช้งานดิจิทัล (Digital Usage) (ความเชี่ยวชาญ/รายละเอียดของ
โปรแกรม) เป็นการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสืบค้นข้อมูล แสวงหาและการประมวลสารสนเทศที่
สืบค้นได้ และพัฒนาผลงานหรือทางเลือกเพื่อแก้ปัญหา/ภาระงาน  (Task & Problem) โดย
ผลลพัธท์ี่ไดส้ามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

ระดับที่ 3 การถ่ายโอนดิจิทัล (Digital Transformation) (นวตักรรม/การสรา้งสรรค)์ 
เมื่อด าเนินการขัน้ตอนที่ 2 การใชดิ้จิทลั (Digital Usage) ส าเรจ็แลว้ ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากขัน้ตอนนี ้คือ 
การพัฒนาใชน้วัตกรรมและความคิดสรา้งสรรคแ์ละการกระตุน้ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภายใน
อย่างมีนัยส าคัญไปสู่ความเป็นมือมืออาชีพ สิ่งส าคัญ คือ บุคคลผูท้ี่ไดร้บัการพัฒนาการรูดิ้จิทัล
เหล่านัน้ เป็นผูม้ีทักษะที่เพียงพอต่อการด าเนินงานโครงการต่างๆ ในชีวิตจริง และตอ้งมีทักษะที่
เพียงพอต่อการพฒันาและความเขา้ใจในแหลง่ทรพัยากรในระดบัที่สงูขึน้ได ้
 

 

ภาพประกอบ 10 กรอบแนวคิดการน าการรูดิ้จิทลัไปใชง้าน  
(Implementation of the Digital Literacy Framework) 
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กรอบการรูดิ้จิทัลของสหภาพยุโรป มโนทัศนแ์ละเครื่องมือส าหรบัการพัฒนาการรู้
ดิจิทลั ประกอบดว้ย ดงันี ้

1) นกัการศึกษาสามารถก าหนดหลกัการส าคญัที่สมัพนัธก์บัรายวิชาที่เก่ียวขอ้ง
การเรียนรูส้  าหรบัการรูดิ้จิทลั และสามารถด าเนินตามขัน้ตอนของการรูดิ้จิทลัไดอ้ย่างถูกตอ้งตาม
สมรรถนะการรูดิ้จิทลั  

2) ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดต้ามหลกัการส าคัญที่สมัพันธ์กับรายวิชาที่เก่ียวขอ้ง
การเรียนรูส้  าหรบัการรูดิ้จิทลัและมั่นใจไดว้่าผูเ้รียนสามารถมีสมรรถนะสอดคลอ้งกบัการรูดิ้จิทลั 

3) การสนับสนุนการเรียนรูข้องทีมงานสามารถก าหนดใหส้มัพันธ์กับรายวิชาที่
เก่ียวข้องการเรียนรูส้  าหรบัการรูดิ้จิทัล และด าเนินได้ตามขั้นของกิจกรรมเพื่อสนับสนุนการ
พฒันาการรูดิ้จิทลั 

4) ผู้เรียนสามารถด าเนินการตามขั้นตอนการรูดิ้จิทัลเพื่อการพัฒนาตนเอง 
สอดคล้องกับการพัฒ นาอาชีพและวัตถุประสงค์ตามชีวิตประจ าวันและเพื่ อสะท้อน
กระบวนการพฒันาตนเอง 

5) สรา้งสรา้งการเชื่อมโยงปัญหากับสมรรถถนะการรูดิ้จิทัลและฝึกปฏิบัติใน
กิจกรรมการพัฒนาตนเองตามขัน้ตอนของการรูดิ้จิทัล โดยเปรียบเทียบกับขีดความสามารถของ
กรอบของสหภาพยโุรป 

6) กรอบแนวคิดสามารถเพิ่มความเข้าใจในการรูดิ้จิทัล  (Understanding of 
digital) และการมีสมรรถนะถึงระดับการใชง้านอย่างเต็มที่ เพื่อน าไปสู่การการพัฒนาในฐานะ
พลเมืองแห่งการรูดิ้จิทลั (Digitally literate citizens) 

7) กรอบแนวคิดสามารถก าหนดรายการเพิ่มในส่วนความเขา้ใจในการรูดิ้จิทัล  
(Understanding of digital) และเพื่ อน าไปสู่การเข้าใกล้และการใช้งานอย่างเต็มที่ และ
ความสามารถในการพฒันาตนเองในฐานะพลเมืองแห่งการรูดิ้จิทลั 

8) ประโยชน์ในทางสังคมและจิตวิทยา เพื่อการเปลี่ยนแปลงไปสู่ขอบเขตของ
ดิจิทัลอย่างรวดเร็ว การนิยามที่ชัดเจนส าหรบัการรูดิ้จิทัลและการสนับสนุนกระบวนการการรู ้
ดิจิทัลในการศึกษาและเชื่อมโยงกบัความรูส้ึกเชื่อมั่นและปลอดภยัในการในการแกปั้ญหาในโลก
ดิจิทลั  
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กิจกรรมในห้องเรียนที่ เชื่ อมโยงไปถึงกิจกรรมของการรู้ดิจิทัลและการรู้สื่ อ  
รายละเอียดดงัตาราง 

ตาราง 7 กิจกรรมในหอ้งเรียนที่เชื่อมโยงไปถึงกิจกรรมของการการรูดิ้จิทลั 

การรู้ดิจิทัลและการรู้เท่าทนัสือ่ กิจกรรม 
การเขา้ถงึ (Access) การสืบคน้และคดัเลือก
สารสนเทศ 

ระบแุหล่งสารสนเทศออนไลน ์คน้หาตวัอย่าง ข่าว 
สารสนเทศ การป้อนขอ้มลู และแรงโนม้นา้วใจ 

การวเิคราะห ์(Analysis) การระบผุูแ้ต่ง  ผูฟั้ง 
วตัถปุระสงค ์และจดุส าคญัที่พิจารณา (point 
of view) และการทดสอบความสมัพนัธ์
ระหว่างเนือ้หา 

ความแตกต่างและการเปรียบเทยีบข่าว เรื่องราว 
คณุสมบตัิ และคอลมันเ์ปรียบเทยีบ และความแตกต่าง
จดุมมุมองที่ส  าคญัในความแตกต่างเครือขา่ยโทรทศัน์
และเรื่องราวใหม ่

การสรา้ง (Create) การเขียนหรือการสรา้ง
ขอ้ความโดยใชก้ระบวนการระดมสมอง และ
การแกไ้ของคป์ระกอบ  

การสมัภาษณจ์ากสารสนเทศตน้แหล่ง การแสดงความ
คิดเห็นบนภาพ การเขยีนบทวิทย ุการตดัต่อวีดิโอสารคดี 
การพฒันาความคิดเห็น  

การสะทอ้นคิด (Reflect) การเชื่อมต่อถงึ
ประสบการณส่์วนบคุคลและกระตุน้ความใฝ่รู ้

การพฒันาการตอบสนองต่อเหตกุารณแ์ละการเขียน
ขอ้ความเพื่อสนบัสนนุส าหรบักิจกรรมโดยเฉพาะ การ
แบ่งปันความคิดบนเครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ละการ
พฒันาชมุชนนกัปฏิบตั ิ

 
จากผลการศึกษาเอกสารที่คดัสรรจากหน่วยงาน จ านวน 12 หน่วยงาน ผูว้ิจัยไดท้ าการ

สังเคราะห์เอกสารเก่ียวกับกรอบสมรรถนะ ขอบเขต ระดับ และสมรรถนะของการรูดิ้จิทัลของ
ผูเ้รียนในระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐานและอดุมศึกษา พบว่า ผลการสงัเคราะหก์รอบสมรรถนะการรู้
ดิจิทัลส าหรับผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย  สมรรถนะ จ านวน  5 ขอบเขต 
(Competence Areas) ประกอบดว้ย 15 สมรรถนะ (Competences) ผลการสงัเคราะหใ์นตาราง 
8 ผลการสังเคราะห์กรอบสมรรถนะการรูดิ้จิทัล (Digital Literacy Competence) และตาราง 9 
การเปรียบเทียบสมรรถนะการรูดิ้จิทลัจากเอกสารที่คดัสรร จ านวน 12 หน่วยงาน ดงันี ้
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ตาราง 8 ผลการสงัเคราะหก์รอบสมรรถนะการรูดิ้จิทลั (Digital Literacy Competence)  

ขอบเขต  
(Competence Areas) 

สมรรถนะ (Competences) 

1. การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู 
(Information and Data Literacy) 

1.1. การก าหนดปัญหา (Determining of Information needs) 
1.2. การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร (Source and Evidence) 
1.3. การเขา้ถงึสารสนเทศ (Accessing Information ) 

2.  การจดัการสารสนเทศ  
(Information Management) 

2.1 การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(Analysis and Synthesis)  
2.2 การประเมินสารสนเทศ (Evaluation) 
2.3 การแกปั้ญหา (Problem Solving) 
2.4 การจดัระเบยีบและเรียบเรียงสารสนเทศ  

3. การรกัษาความปลอดภยัและ
ความเป็นส่วนตวั (Safety and 
Privacy) 

3.1 กฏหมาย จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม 
(Laws Ethic and Plagiarism)  
3.2 ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟคอมมอนส ์ 
(Creative Credit & Copyright)  
3.3 ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั (Safety and 
Security) 
3.4 สขุภาพดิจิทลั (Digital Health) 

4. การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดจิิทลั 
(Digital Creation and Digital 
Tools) 

4.1 การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั (Using Digital Tools) 
4.2 การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั (Creative and Digital 
Technology Tools) 

5. การส่ือสารความรว่มมือและการ
แบ่งปัน (Communication and 
Collaboration share)  

5.1 การน าเผยแพรแ่ละน าเสนองาน (Presentation)  
5.2 การแบ่งปันบนเครือขา่ย (Collaboration and Sharing)   
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ตาราง 9 การเปรียบเทียบสมรรถนะการรูดิ้จิทลัจากเอกสารที่คดัสรร จ านวน 12 หน่วยงาน 

สมรรถนะ (Competences) 
หน่วยงานก าหนดกรอบสมรรถนะการรู้ดิจิทลั 

ก ข ค ง จ ฉ ช ซ ฌ ฎ ฏ ฑ 
1.1. การก าหนดปัญหา (Determining 
of Information needs) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

1.2. การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร (Source 
and Evidence) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

1.3. การเขา้ถงึสารสนเทศ (Accessing 
Information ) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

2.1 การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์ 
(Analysis and Synthesis)  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

2.2 การประเมินสารสนเทศ 
(Evaluation) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

2.3 การแกปั้ญหา (Problem Solving) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
2.4 การจดัระเบยีบและเรียบเรียง
สารสนเทศ  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

3.1 กฏหมาย จรยิธรรมและการลอก
เลียนวรรณกรรม (Laws Ethic and 

Plagiarism) 
⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ ⚫ ⚫ 

3.2 ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์(Creative Credit & Copyright)  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ ⚫ ⚫ 

3.3 ความปลอดภยัและความมั่นคง
ปลอดภยั (Safety and Security) ⚫ ⚫ ⚫  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

3.4 สขุภาพดิจิทลั (Digital Health) ⚫   ⚫      ⚫   
4.1 การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั  
(Using Digital Tools) ⚫  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

4.2 การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั  
(Creative and Digital Technology Tools) ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

5.1 การน าเผยแพรแ่ละน าเสนองาน 
(Presentation)  ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 

5.2การแบ่งปันบนเครือข่าย 
(Collaboration and Share)   ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ ⚫ 
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สรุปผล ผู้วิจัยสามารถวิเคราะหแ์ละสังเคราะห ์กรอบการรูดิ้จิทัลส าหรบัผูเ้รียนใน
ระดบัปริญญาตรี ประกอบดว้ยขอบเขต (Competence Areas) จ านวน 5 ขอบเขต และสมรรถนะ
การรูดิ้จิทลั จ านวน 15 สมรรถนะ ดงันี ้ 

1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู (Information and Data Literacy) ประกอบดว้ย 3 
สมรรถนะ ดังนี ้(1.1) การก าหนดปัญหา (Determining of Information needs) (1.2) การเขา้ถึง
แหลง่ทรพัยากร (Source and Evidence) (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (Accessing Information) 

2) การจัดการสารสน เทศ  (Information Management) ประกอบด้วย  4 
สมรรถนะ ดังนี ้(2.1) การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(Analysis and Synthesis) (2.2) การประเมิน
สารสนเทศ (Evaluation) (2.3) การแกปั้ญหา (Problem Solving) (2.4) การจัดระเบียบและเรียบ
เรียงสารสนเทศ (Information Management) 

3) การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Safety and Privacy) 
ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ ดังนี ้ (3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม  (Laws 
Ethic and Plagiarism) (3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(Creative Credit & 
Copyright) (3.3) ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภัย (Safety and Security) (3.4) สขุภาพ
ดิจิทลั (Digital Health) 

4) การสร้างสรรค์และเครื่องมือดิจิทัล  (Digital Creation and Digital Tools) 
ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะดังนี ้(4.1) การใชง้านเครื่องมือดิจิทัล (Using Digital Tools) (4.2) การ
สรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั (Creative and Digital Technology Tools) 

5) การสื่อสาร ความร่วมมือและแบ่งปัน (Communication and Collaboration 
sharing) ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะ ดังนี ้(5.1) การน าเผยแพร่และน าเสนองาน (Presentation) 
(5.2) การแบ่งปันบนเครือข่าย (Collaboration and Share)   

การศึกษาการรูดิ้จิทัลส าหรบัผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ผู ้วิจัยไดก้ าหนดองคป์ระกอบ
ของความสามารถของผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษา ตามแนวคิดของ David C. Mcclelland (1973) 
โดยแบ่งความสามารถในการปฏิบติัและด าเนินการส าหรบัการรูดิ้จิทัล เป็น 3 ดา้น คือ 1) ความรู ้
(Knowledge) 2) ทักษะ (Skill) และ 3) เจตคติ (Attitude) เพื่อช่วยเพิ่มพูนศักยภาพของนิสิต 
ระดบัปรญิญาตรีมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะในสภาวะโลกดิจิทลัในปัจจบุนัที่มีการเปลี่ยนแปลงของ
การเรียนรูใ้นระดบัอดุมศกึษาในประเทศไทยและนานาชาติ 
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ตาราง 10 สมรรถนะการรูดิ้จิทลั ตามองคป์ระกอบดา้นความรู ้(Knowledge) ดา้นทกัษะ (Skills)  
ดา้นเจตคติ (Attitude) 

สมรรถนะ (Competences) 
องคป์ระกอบ 

ความรู้ 
(Knowledge) 

ทักษะ  
(Skills) 

เจตคติ  
(Attitude) 

1.1. การก าหนดปัญหา (Determining of Information 
needs) ⚫ ⚫  

1.2. การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร (Source and 
Evidence) ⚫ ⚫  

1.3. การเขา้ถงึสารสนเทศ (Accessing Information ) ⚫ ⚫  
2.1 การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(Analysis and 
Synthesis)   ⚫  

2.2 การประเมินสารสนเทศ (Evaluation) ⚫ ⚫  
2.3 การแกปั้ญหา (Problem Solving)  ⚫ ⚫ 
2.4 การจดัระเบยีบและเรียบเรียงสารสนเทศ 
(Information Management) ⚫ ⚫  

3.1 กฏหมาย จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม  
(Laws Ethic and Plagiarism) ⚫ ⚫ ⚫ 

3.2 ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟคอมมอนส ์ 
(Creative Credit & Copyright)  ⚫   

3.3 ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั  
(Safety and Security) ⚫  ⚫ 

3.4 สขุภาพดิจิทลั (Digital Health) ⚫  ⚫ 
4.1 การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั (Using Digital Tools) ⚫ ⚫  
4.2 การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั (Creative and 
Digital Technology Tools) ⚫ ⚫  

5.1 การน าเผยแพรแ่ละน าเสนองาน (Presentation)  ⚫ ⚫ ⚫ 
5.2 การแบ่งปันบนเครือขา่ย (Collaboration and 

(Share)   ⚫ ⚫ ⚫ 

⚫ = องคป์ระกอบหลกั  = องคป์ระกอบรอง  
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จากผลการสงัเคราะหส์มรรถนะการรูดิ้จิทลั ตามองคด์า้นความรู ้(Knowledge) ดา้น
ทักษะ (Skills) ดา้นเจตคติ (Attitude) ผูว้ิจัยจึงตอ้งมีการศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อ
ออกแบบและก าหนดรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคภายใตส้ภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเค
ชันที่มีการกระตุ้นความสนใจของผูเ้รียน โดยมีรูปแบบเหมาะสมตามสัดส่วนเนือ้หา คาบเรียน/
ชั่วโมงเรียน รวมถึงลกัษณะการน าเสนอเนือ้หาบนมคูและการเรียนออนไลน ์(Online) แบบพบปะ
ในชัน้เรียน (Face to Face) กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสรมิการรูดิ้จิทลั และการประเมินผล
บนมคูที่เหมาะสมกบัผูเ้รียนต่อไป 

 
4.5 การสอนและการประเมินการรู้ดิจิทัล 

การสอนการรูดิ้จิทัลหลกัส าคญั คือ การสอนที่อยู่บนฐานของการสืบสอบ ( Inquiry-
based) และการเรียนรู้จากการปฏิบัติ  พร้อมด้วยการเรียนจากการสืบค้นจากหลักฐาน 
(evidence-based practice (EBP) และการเรียน รู้ที่ ใช้ ปัญ หาเป็ นฐาน  (Problem-based 
learning (PBL) กรณีศกึษา (case-based learning) หรือการสอนแบบโครงงาน (Project-based) 
และการเรียนรูท้ี่ใชก้ารออกแบบเป็นฐาน (Design-based learning) จากการศึกษา พบว่า คณะ
แพทยศาสตร ์มหาวิทยาลยัแดกิน (Deakin University) ไดบ้รูณาการการรูดิ้จิทลัเขา้ไปในหลกัสตูร
และการวดัผล ดว้ยการเรียนรูท้ี่ใชห้ลกัฐานเป็นฐาน (Evidence-based practice : EBP) ส าหรบั
นิสิตแพทยช์ัน้ปีที 1 เพื่อคน้หาสาเหตแุละประเด็นที่เป็นวิกฤติทางการแพทย ์โดยไดบ้รูณาการแบบ
บรรยายและการสอนแบบกรณีศึกษา ซึ่งจะมีการสอนเตรียมทักษะเพื่อใหรู้ว้ิธีเรียนรูก้รณีศึกษา 
ดว้ยการตัง้ค าถาม/ปัญหา การคน้หาความรูแ้ละหลกัฐานที่เก่ียวกับปัญหาที่ผูเ้รียนสงสยัเพื่อให้
ไดผ้ลลพัธก์ารเรียนรูซ้ึ่งแนวทางหรือขอ้มลูการสนบัสนุนการแกปั้ญหาที่เป็นวิกฤต จากนัน้ ผูเ้รียน
จะต้องท าการน าเสนอข้อมูลที่ได้จากสมมติฐานที่สงสัย (Deakin University, 2016) และการ
เรียนรูท้ี่ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning : PBL) ไดน้ าไปใชใ้นชีวิตจริงในหลกัสตูรคณะ
พยาบาลศาสตร ์ เพื่อการเรียนรูปั้ญหาตามสภาพจรงิในสถานการณท์างคลีนิก โดยมีการวีดิทศันท์ี่
บนัทึกอาการป่วยและทรพัยากรการเรียนรูจ้ากแหล่งต่างๆ เพื่อใชใ้นสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
เก่ียวขอ้ง ผูส้อนสามารถสรา้งความเป็นเลิศดา้นการรูดิ้จิทัลใหก้ับผูเ้รียนได ้ซึ่งจะใชไ้ดผ้ลมากกับ
การเรียนรูแ้บบสืบสอบ (Inquiry-based teaching) และ การฝึกฝนการเรียนรู ้โดยจ าแนกตาม
วิธีการเรียนรูแ้บบต่างๆ ไดด้งันี ้
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1) การปฏิบติัตามหลกัฐานเชิงประจักษ์ (Evidence-based practice: EBP) ฝึก
ให้ผู ้เรียนตัดสินใจครั้งส าคัญ  โดยอาศัยหลักฐานและข้อมูลประกอบที่ส  าคัญ  มีอยู่จริง 
สมเหตุสมผล และหลากหลายในทางกลบักัน ใหผู้เ้รียนหาหลกัฐานอนัเชื่อถือไดม้าสนบัสนุนการ
ตัดสินใจตามสมมติฐานของตนการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-based learning: PBL) 
ฝึกผูเ้รียนผ่านปัญหาที่เกิดขึน้จรงิ 

2) การเรียนรูท้ี่ใชก้รณีศึกษา (Case-based learning) มุ่งเนน้การวิเคราะหแ์นว
ลึก โดยอาศัยขอ้มูลแนวกวา้งหรืออา้งอิงขอ้มูลจากงานวิจัยของผูเ้รียน ผูส้อนสามารถระดับของ
ทกัษะดา้นต่างๆ ของผูเ้รียนรวมถึงช่องว่างดา้นการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดอี้กดว้ยฝึกใหผู้เ้รียนคน้หา
และประเมินขอ้มลูที่เหมาะสมเพื่อสนบัสนนุการพฒันาดา้นความรูข้องตน ผูส้อนสามารถช่วยบอก
ผูเ้รียนถึงช่องว่างในการเรียนรูไ้ดด้ว้ย 

3) การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) ผูส้อนสามารถ
ช่วยผูเ้รียนพิจารณาการประเมินคุณภาพ  ความเที่ยงตรง ความเชื่อถือได้ ของแหล่งขอ้มูล สิ่ง
ส าคัญในการสรา้งความเป็นเลิศดา้นสารสนเทศดิจิทัลใหก้ับผูเ้รียน คือ การแปลงแบบฝึกหัดให้
สง่ผลต่อพฒันาการของผูเ้รียน ทัง้นี ้เพื่อกา้วไปสูค่วามเป็นมืออาชีพ ความเป็นผูม้ีความรบัผิดชอบ 
และน าไปสูค่วามถนดัและสมัมาอาชีพของผูท้ี่ก  าลงัจะจบการศกึษา  

 
Jamie E. Diamond (2014) ได้น าเสนอเครื่องมือส าหรับการรู ้ดิจิทัลในโดยใช้

โปรแกรม ดงันี ้

1) อนุทิน (Blog) เป็นเครื่องมือที่สามารถช่วยในการเรียนรู ้ได้แก่ การเขียน

วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน การน าเสนอหัวข้อความรู ้การจัดการสารสนเทศ กระตุ้นการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน สรา้งการมีส่วนร่วมในการใชค้ณุสมบติัไฮเปอรล์ิงค ์ตารางกิจกรรม ภาพ วีดิทศัน ์บทความ
ออนไลน ์การรว่มกนัแสดงความคิดเห็น และรอ่งรอยวนัที่ของการปรบัปรุง  

2) สารานุกรมเสรี (Wiki) เป็นเว็บไซตท์ี่สามารถเขียน แกไ้ข ปรบัปรุงและแบ่งปัน
เนือ้หาและความรูส้  าหรบัการท างานเป็นกลุม่ การท างานแบบร่วมมือ (Collaborative) ช่วยใหง้่าย
ต่อการน าทาง (Navigate) เชื่อมโยงความรู ้รวมถึงช่วยดึงดูดความสนใจดว้ยตัวอักษร ภาพ การ
เชื่อมโยง วีดิทศัน ์และเสียง 

3) เสียงดิจิทัล (Podcast) เป็นแหล่งรวบรวมไฟลเ์สียงดิจิทัลทุกรูปแบบเพื่อให้
ผูใ้ชง้านสามารถเขา้มาดาวน์โหลดไปใช้งานหรือเก็บไวใ้นอปุกรณ์พกพกไดโ้ดยสะดวก ผูเ้รียน
สามารถน าไปใชไ้ดเ้มื่อตอ้งการทบทวนความรูภ้ายหลงั โดยเฉพาะวิชาที่เก่ียวกบัการสอนภาษา 
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4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล  
ธณัฐชา รตันพันธ์ (2565) ไดศ้ึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบและหาประสิทธิภาพรูปแบบ

การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐานผ่านการจัดการเรียนรูแ้บบออนไลน์ที่มีผลต่อ
ทกัษะการรูเ้ท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) ของนักศึกษาครุศาสตร ์ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนดว้ยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐานผ่านการจัดการเรียนรูแ้บบ
ออนไลน ์และประเมินทักษะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลที่ไดจ้ากการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบโครงงาน
เป็นฐานผ่านการจัดการเรียนรูแ้บบออนไลนท์ี่มีผลต่อทักษะการรูเ้ท่าทันดิจิทัลของนักศึกษาครุ
ศาสตร ์ผลการศึกษา พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูสู้ง
กว่าก่อนการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และผลประเมินทกัษะการรูเ้ท่าทนั
ดิจิทลัอยู่ในระดบัสงูมากท่ีสดุ  

พิมพ์ตะวัน จันทัน (2563) ไดศ้ึกษาคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิต
ระดับปริญญาตรี วิธีการด าเนินการวิจัยมี 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 (Research: R1)  การวิเคราะห์
ขอ้มลูพืน้ฐานและความตอ้งการจ าเป็นของคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลั ระยะที่ 2  ระยะ
การพัฒนา (Development: D1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งคุณลกัษณะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล ระยะที่ 3 ระยะการวิจัย (Research: R2) การทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัล  ในรูปแบบ
ออนไลน์ และระยะที่  4  ระยะการพัฒนา (Development: D2)  การประเมินประสิทธิผลของ
รูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งคุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยมีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเลือกเสรีพลเมืองศึกษา จ านวน 20 คน จากนิสิตทุกคณะใน
มหาวิทยาลยั ใชก้ารเลือกแบบอาสาสมัคร (voluntary selection) ท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2563 ในรายวิชา สศ412 พลเมืองศึกษา ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติการวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ า้ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี ้1.คุณลักษณะความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรีมี  5 ด้าน คือ ด้านที่ 1 ทักษะการใชเ้ทคโนโลยี ด้านที่ 2 การมี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น ดา้นที่ 3 การมีจรยิธรรมในการใชส้ื่อดิจิทลั ดา้นที่ 4 ทกัษะการเขา้ถึงสื่ออย่างมี
วิจารณญาณและดา้นที่ 5 ทกัษะในการรกัษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน ์ 2.รูปแบบ
การจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี
มี  5 ขั้นตอน คือ ขัน้ที่ 1 การกระตุน้ความคิด  (Thought Provoking) ขั้นที่ 2 การสาธิตตัวอย่าง 
(Demonstration Sample) ขั้นที่  3 การสรา้งด้วยตัวเอง (Create by yourself) ขั้นที่ 4 การสรา้ง
ชิน้งานผ่านการเรียนรูใ้นการใช้เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาด (Digital Learning intelligent task)
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และขั้นที่  5 การประเมินชิ ้นงาน (Evaluating of work piece) และการวัดและประเมินผล คือ 
รูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรี
ในแต่ละขัน้ตอนมีความสอดคลอ้งกับการส่งเสริมคุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิต
ปรญิญาตรีทัง้ 5 ดา้น 12 พฤติกรรมบ่งชี ้3.ประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้ง
คุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรี พบว่า การประเมินคุณลกัษณะ
ของความเป็นพลเมืองดิจิทลัของกลุ่มทดลองหลงัใชรู้ปแบบการเรียนรูส้งูขึน้กว่าก่อนใชใ้นทุกดา้น
และการประเมินคุณลกัษณะของความเป็นพลเมืองดิจิทัลของกลุ่มทดลองระหว่างเรียนและหลงั
เรียนมีการเพิ่มขึน้ในทกุดา้น 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) มีวตัถุประสงคเ์พื่อพัฒนาและศึกษาผล
การใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูที่ใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบ
เกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี วิธีการด าเนินการวิจยัแบ่งเป็น    
2 ระยะ ดงันี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 

1. การพฒันากรอบการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี    
2. การวิเคราะหส์าระส าคญัของการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู การเรียนรูโ้ดยใช้

โครงงานเป็นฐาน และสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั 
3. การศึกษาสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนเก่ียวกับการเรียน

การสอนออนไลน ์ 
4. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน

ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั 
5. การตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนและปรบัปรุงแกไ้ข 
 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญา
ตร ี

1. การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
2. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลุ 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี  มีขัน้ตอน
การวิจยั แสดงดงัภาพประกอบ 11 และ ภาพประกอบ 12 

 

 

ภาพประกอบ 11 สรุปขัน้ตอนการวิจยั (ระยะที่ 1) 
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ภาพประกอบ 12 สรุปขัน้ตอนการวิจยั (ระยะที่ 2) 
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ระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตร ี  

การวิจัยในขัน้ตอนนี ้มีวตัถุประสงคเ์พื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียน
การสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ฉบับร่าง มีรายละเอียดในการ
ด าเนินการวิจยั ดงันี ้

 
1. การพัฒนากรอบการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

1.1 สืบคน้เอกสาร งานวิจัย บทความ ที่เก่ียวขอ้งกับกรอบสมรรถนะการรูดิ้จิทัลที่
เผยแพรใ่นรูปแบบออนไลนร์ะดบัชาติและนานาชาติศึกษา จากฐานขอ้มลู ดงันี ้ 

1) Scopus Elsevier  
2) Scopus and Education Resources Information Center (ERIC)  
3) Google  

ด้วยค าส าคัญ  (Keyword) จ านวน 3 ค า คือ (1) “digital literacy” AND “basic 
education” (2) “digital literacy” AND “higher education” (3) “การรูดิ้จิทลั”  

 
1.2 รวบรวมเอกสารที่สืบคน้ไดแ้ลว้ท าการคัดสรรเอกสารที่เก่ียวขอ้ง โดยใชเ้กณฑ์

การประเมินความเก่ียวขอ้งและคณุภาพของเอกสาร แลว้คดัสรรเอกสาร จ านวน 12 เอกสาร โดยมี
เกณฑก์ารเลือก และคดัสรรเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1) เป็นองคก์รที่เก่ียวขอ้งกับกรอบสมรรถนะการรูดิ้จิทัล มีการประกาศใชง้าน
และบงัคบัใชส้มรรถนะการรูดิ้จิทลัส าหรบัผูเ้รียนในทวีปอเมริกา ทวีปยุโรป ทวีปออสเตรเลีย และ
ทวีปเอเชีย อย่างชดัเจน  

2) เป็นงานวิจยัที่ไดก้ าหนดกรอบสมรรถนะการรูดิ้จิทลัและมีกระบวนการพฒันา
กรอบสมรรถนะดว้ยการวิจัยที่น่าเชื่อถือไดร้บัการยอมรบัตีพิมพ์ในฐานขอ้มูล Scopus/ISI หรือ 
TCI 

3) เป็นกรอบสมรรถนะการรูดิ้จิทัลส าหรบัผูเ้รียนในระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน
และอดุมศกึษา 
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1.3 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหก์รอบสมรรถนะ ขอบเขต และสมรรถนะของการรูดิ้จิทัล 
แลว้แสดงผลในรูปแบบตารางวิเคราะห ์สงัเคราะห ์กรอบแนวคิดในรูปแบบเมตริกซ ์โดยมีเอกสาร
ที่ท าการคัดสรรแล้ว จ านวน  12 เอกสาร ดังนี ้ (A) UNESCO (2018) A Global Framework of 
Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2 (B) Allan Martin (2006) A European 
Framework for Digital literacy ยุ โ ร ป  (C) Deakin University (2013) Assessment Digital 
Literacy and Rubrics at Deakin University ออสเตรเลีย (D) Open University (2012) Being 
Digital: Digital literacy skills checklist (E) Canada (2010) Digital Literacy in Canada (F) 
US Digital Literacy Common Sense (2013) ป ระ เท ศ ส ห รัฐ อ เม ริ ก า  (G) JISC  Digital 
capabilities The six elements UK  (2019) (H) European Framework for the Digital 
Competence of Educators (I) กระทรวงศึกษาธิการ (2553) การเรียนรูดิ้จิทัลเทคโนโลยีโรงเรียน
มาตรฐานสากล (J) กระทรวงดิจิทลัและเศรษฐกิจเพื่อสงัคม (2559) หลกัสตูรการเขา้ใจดิจิทลั (K) 
Tatiana Shopova (2014) Digital Literacy of Students and Its Improvement at the 
University (L) แววตา เตชาทวีวรรณ (2559) การประเมินการรูดิ้จิทลัของนกัศึกษาระดบัปริญญา
ตร ี

1.4 ก าหนดกรอบการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี จ านวน  5 ขอบเขต 15 
สมรรถนะ มีรายละเอียดดงันี ้

1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู (Information and Data Literacy) ประกอบดว้ย 3 
สมรรถนะ ดังนี ้ 1.1) การก าหนดปัญหา (Determining of Information needs) 1.2) การเข้าถึง
แหลง่ทรพัยากร (Source and Evidence) 1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (Accessing Information) 

2) ก ารจัดการสารสน เทศ  ( Information Management) ประกอบด้วย  4 
สมรรถนะ ดังนี ้ 2.1) การวิเคราะห ์การสังเคราะห์ (Analysis and Synthesis) 2.2) การประเมิน
สารสนเทศ (Evaluation) 2.3) การแก้ปัญหา (Problem Solving) 2.4) การจัดระเบียบและเรียบ
เรียงสารสนเทศ (Information Management) 

3) การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Safety and Privacy) 
ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ ดังนี ้ 3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม (Laws 
Ethic and Plagiarism) 3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(Creative Credit & 
Copyright) 3.3) ความปลอดภัยและความมั่นคงปลอดภัย (Safety and Security) 3.4) สุขภาพ
ดิจิทลั (Digital Health) 
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4) การสร้างสรรค์และเครื่องมือดิจิทัล (Digital Creation and Digital Tools) 
ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะดังนี ้4.1) การใชง้านเครื่องมือดิจิทัล (Using Digital Tools) 4.2) การ
สรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั (Creative and Digital Technology Tools) 

5) การสื่อสาร ความร่วมมือและแบ่งปัน (Communication and Collaboration 
sharing) ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะ ดงันี ้5.1) การเผยแพร่และน าเสนองาน (Presentation) 5.2) 
การแบ่งปันบนเครือข่าย (Collaboration and Share) 

ตาราง 11 กรอบการรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) 

ขอบเขต (Competence Areas) สมรรถนะ (Competences) 
1. การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู 
(Information and Data Literacy) 

1.1 การก าหนดปัญหา (Determining of Information needs) 
1.2 การเขา้ถึงแหล่งทรพัยากร (Source and Evidence) 
1.3 การเขา้ถึงสารสนเทศ (Accessing Information) 

2. การจดัการสารสนเทศ  
(Information Management) 

2.1 การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(Analysis and Synthesis)      
2.2 การประเมินสารสนเทศ (Evaluation) 
2.3 การแกปั้ญหา (Problem Solving) 
2.4 การจดัระเบยีบและเรียบเรียงสารสนเทศ (Information 
Management) 

3. การรกัษาความปลอดภยัและความ
เป็นส่วนตวั (Safety and Privacy) 

3.1 กฏหมาย จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม 
(Laws Ethic and Plagiarism)  
3.2 ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟคอมมอนส ์ 
(Creative Credit & Copyright)  
3.3 ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั (Safety and 
Security) 
3.4 สขุภาพดิจิทลั (Digital Health) 

4. การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดจิิทลั 
(Digital Creation and Digital Tools) 

4.1 การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั (Using Digital Tools) 
4.2 การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั (Creative and Digital 
Technology Tools) 

5. การส่ือสารความรว่มมือและการ
แบ่งปัน (Communication and 
Collaboration share) 

5.1 การเผยแพรแ่ละน าเสนองาน (Presentation)  
5.2 การแบ่งปันบนเครือขา่ย (Collaboration and Share) 
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2. การวิเคราะหส์าระส าคัญของการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค การเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูค โดยผูว้ิจัยศึกษาจากหนงัสือ บทความ และรายงานการวิจยั แลว้วิเคราะหส์าระส าคญัของ
การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค เพื่อใชเ้ป็นหลักการในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ไดผ้ลการวิเคราะหแ์สดงดงัภาพประกอบ 13 

 

ภาพประกอบ 13 ผลการวิเคราะหส์าระส าคญัของการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู 
(Blended Massive Open Online Course) 
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จากภาพประกอบ 13 สาระส าคญัของการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู มีดงันี ้
1) จัดการเรียนการสอนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือในระบบ

บริหารจัดการรายวิชาและสนับสุนนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถรองรับผู้ใช้งานจ านวนมาก 
ประกอบดว้ย ระบบคลงัขอ้มลู ระบบฐานขอ้มลูผูเ้รียน ประวติัการเรียน หน่วยกิตสะสม ทรพัยากร
การเรียนรูแ้บบเปิด (OER) สื่อการเรียนรู ้และเครื่องมือ/เทคโนโลยีสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรูใ้น
รูปแบบดิจิทัล การจัดการเรียนรูม้ีการน าเสนอเนื ้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended learning) ใช้การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (online) ร่วมกับแบบพบปะในชั้นเรียน 
(face-to-face) ดว้ยสดัส่วนที่เหมาะสมตามลกัษณะความรู ้(Knowledge) ทกัษะ (Skills) และเจต
คติ (Attitude) ของวิชาที่สอน  

2) ใช้ทรพัยากรการเรียนรู ้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการสอน การวัดและ
ประเมินผล ที่ทนัสมยัเพื่อสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียน  

3) ออกแบบสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู ้ช่วยใหผู้เ้รียน
สามารถเรียนรูแ้ละคน้หาค าตอบในสิ่งที่ตนเองตอ้งการ  

4) ใช้หลักการออกแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค ประกอบด้วย 1) 
ประมวลรายวิชา 2) การเรียนรูเ้ป็นกลุ่ม 3) การจัดการ 4) การอ่านทรพัยากร 5) วีดิทัศนบ์รรยาย
ความ รู้ 6) กระทู้สนทนา 7) แบบทดสอบที่ มอบหมายให้ท าการฝึกปฏิบั ติ โครงการ 8) 
ประกาศนียบตัร 

5) ใช้หลักการออกแบบหน้าเว็บไซต์ตรงตามขอ้ก าหนดและมาตรฐานมูค 10 
มาตรฐาน มีองคป์ระกอบส าคญั ดงันี ้1) สื่อประกอบการสอน ประกอบดว้ย 1.1) สื่อวีดิทศัน ์1.2) 
สื่อมัลติมีเดีย 1.3) สื่อเอกสารอิเล็กทรอนิกส ์ในรูปแบบของ html และ/หรือ PDF กิจกรรมการ
เรียนรูต้ามโครงสรา้งเนือ้หา (Unit Outline)  วิธีการวัดและการประเมินผล 2) กิจกรรมการเรียนรู้
และแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้3) การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้4) เครื่องมือและช่องทาง
การสื่อสารส าหรบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ กระดานสนทนา บล็อก หอ้งสนทนา สื่อสังคมที่ไดร้บัความนิยม 
รายละเอียดช่องทางการติดต่อสื่อสาร อีเมลและสื่อบนัทึกกิจกรรม และผูส้อนควรมีการบรรยาย
และถ่ายทอดสดเพื่อช่วยให้เกิดความสนใจในการเรียน 5) ส่วนแสดงรายวิชาตามข้อก าหนด 
ประกอบดว้ย ชื่อวิชา ชื่อสถาบนั รหัสวิชา ก าหนดวนั ชั่วโมง ค าแนะน าวิชาเรียน วีดิทัศนแ์นะน า
วิชา วัตถุประสงค์ คุณสมบัติผู้เรียน เกณฑ์การวัดประเมินผล ข้อมูลติดต่อผู้สอนทีมงาน และ
สญัญาอนญุาตสิทธิ์ CC 
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6) ใช้โปรแกรมและเครื่องมือเทคโนโลยีส  าหรบัการเรียนรูท้ี่ช่วยสรา้งแรงจูงใจ 
ช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ และการมีส่วนร่วมบนมูค ได้แก่ กระดานสนทนาโตต้อบ Google Apps 
Google Hangouts Facebook YouTube ที่ มี ทั้ ง เสี ย งแ ล ะ ภ าพ วี ดิ ทั ศ น์  แ ล ะ จ ดห ม าย
อิเล็กทรอนิกส ์การใชง้าน Cloud เพื่อน าเสนอความรูท้ี่ไดร้วบรวมและจัดท าขึน้จากกิจกรรมการ
เรียนรู ้ 

7) ผูส้อนมีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวกโดยใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีใหก้าร
ช่วยเหลือแบบออนไลน ์สง่เสริมใหเ้กิดการสื่อสาร การแบ่งปัน การประสานงาน สรา้งความรว่มมือ 
และใหข้อ้เสนอแนะในชุมชนบนเครือข่ายดว้ยช่องทางที่เหมาะสมและสะดวกส าหรบัผูเ้รียนตลอด 
24 ชั่วโมง 

 
2.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐาน โดยผูว้ิจยัศกึษาจากหนงัสือ บทความ และรายงานการวิจยั แลว้วิเคราะหส์าระส าคญัของการ
เรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เพื่อใชเ้ป็นหลกัการในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ไดผ้ล
การวิเคราะหแ์สดงดงัภาพประกอบ 14 

 

ภาพประกอบ 14 ผลการวิเคราะหส์าระส าคญัของการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning) 
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จากภาพประกอบ 14 สาระส าคญัของการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน มดีงันี ้
1) ใชปั้ญหาและสภาพแวดลอ้มเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้
2) เลือกสถานการณปั์ญหาที่ผูเ้รียนสนใจ หรือใหผู้เ้รียนก าหนดหวัขอ้ดว้ยตนเอง 
3) ผูเ้รียนวางแผนการท าโครงงานดว้ยตนเอง รวมถึงการสืบคน้ การเขา้ถึง และ

การประเมินสารสนเทศ 
4) ผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก หรือผูใ้หค้  าแนะน า 
5) เนน้ใหผู้เ้รียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห ์คิด รวบรวม ประเมินสารสนเทศ 

และความรูต้ามศาสตรใ์นสาขาวิชาไปพรอ้มกนั 
6) ป ระ เมิ น ผล ต ามสภ าพ จ ริ ง  (Authentic Assessment) ป ระ เมิ น จ าก

ความสามารถในการปฏิบติั และจากผลลพัธ์ที่เกิดจากกระบวนการโครงงาน ไดแ้ก่ รายงาน/สื่อ
น าเสนอ/สิ่งประดิษฐ์ 

 
2.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเค

ชัน โดยผู้วิจัยศึกษาจากหนังสือ บทความ และรายงานการวิจัย แล้ววิเคราะห์สาระส าคัญของ
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั เพื่อใชเ้ป็นหลกัการในการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน ไดผ้ล
การวิเคราะหแ์สดงดงัภาพประกอบ 15 

 

 

ภาพประกอบ 15 ผลการวิเคราะหส์าระส าคญัของสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั 
(Gamification Environment) 
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จากภาพประกอบ 15 สาระส าคญัของสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั เป็นการน ากิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีลกัษณะเป็นเกม

มาใชใ้นการเรียนการสอนเพื่อกระตุน้ จูงใจและสนับสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ดงันี ้เกมมิฟิเคชัน
ภายนอก ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน การใหร้างวลั และสถานะความกา้วหนา้ของผูเ้รียน เมื่อผูเ้รียนได้
เรียนรูส้  าเร็จตามวัตถุประสงค ์สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด และเกมมิฟิเคชันแบบภายใน ไดแ้ก่ 
การก าหนดเป้าหมาย การเพิ่มระดบัความยาก ความทา้ทาย ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ดว้ยวิธีการที่สนุกสนาน โดยใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้น อนัจะท าใหผู้เ้รียน
เกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวิธีการแกไ้ขปัญหา 

 
3. การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียนและผู้สอนเกี่ยวกับการ

เรียนการสอนออนไลน ์
ผูว้ิจัยศึกษาสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนเก่ียวกับการเรียนการ

สอนออนไลน์ และการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี ดงันี ้ 

3.1 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐาน แนวคิดสภาพปัญหาและความตอ้งการ
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี  

3.2 พฒันาแบบสอบถามเพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความตอ้งการเก่ียวกบัการเรียน
การสอนออนไลน ์จ านวน 2 ฉบบั ไดแ้ก่ แบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียน
เก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ และแบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผู้สอน
เก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์ 

ฉบบัที่ 1 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกับการ
เรียนการสอนออนไลน ์เป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบัและค าถามปลายเปิด 

ฉบับที่ 2 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูส้อนเก่ียวกับการ
เรียนการสอนออนไลน ์เป็นแบบขอ้ค าถามปลายเปิด 

3.3 ก าหนดประเด็นและขอ้ค าถามในการศึกษาสภาพปัญหาและความตอ้งการของ
ผูเ้รียนและผูส้อน แลว้น าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และปรบัปรุงแกไ้ข ได้
ประเด็นและขอ้ค าถามแสดงดงัตาราง 
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ตาราง 12 ประเด็นและขอ้ค าถามในการศกึษาสภาพปัญหาความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อน 

ฉบับที ่1 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์

ปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์
 1.ปัญหาด้านแรงจูงใจในการเรียน 

1.1) ผูเ้รียนรูส้กึเบื่อหน่ายขาดแรงจงูใจในการเรียนออนไลน ์
1.2) เมื่อเรียนจบแต่ละบทเรยีน ผูเ้รียนรูส้กึทอ้ถอย ไม่อยากเรยีนในบทเรียนถดัไป 
1.3) ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจในการเรียนรูเ้พื่อใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาตามก าหนด 

 2.ปัญหาด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1) กจิกรรมการเรยีนการสอนออนไลนข์าดความนา่สนใจ 
2.2) กจิกรรมขาดการส่งเสรมิใหผู้เ้รียนท ากจิกรรมการเรียนรูร้ว่มกนัหรือมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
2.3) กจิกรรมขาดการส่งเสรมิใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบตัิเพื่อใหม้ีทกัษะที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หารายวิชา 
2.4) กจิกรรมขาดการส่งเสรมิใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบตัิทกัษะที่จ าเป็นส าหรบัการท างานในอนาคต 
2.5) กจิกรรมขาดบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนกุสนาน 
2.6) กจิกรรมขาดการกระตุน้และทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 
2.7) กจิกรรมขาดการสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้

 3.ปัญหาด้านสือ่การเรียนการสอน 
3.1) ส่ือการเรียนการสอนขาดความดงึดดูใจ 
3.2) ส่ือวดีิทศันม์เีนือ้หาที่ยดืเยือ้ ไม่กระชบั 
3.3) ส่ือวดีิทศันม์ีไฟลข์นาดใหญ่ ไม่สะดวกในการเขา้ถึง 
3.4) ระบบบรหิารจดัการรายวิชาไม่สะดวกในการใชง้าน 
3.5) ขาดการแนะน าแหล่งการเรยีนรูท้ี่ใหผู้เ้รียนไปศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติม 

 4.ปัญหาด้านการวดัและประเมินผล 
4.1) ขาดการวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอยา่งตอ่เนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 
4.2) ใชก้ารวดัผลดว้ยการทดสอบเพียงวิธีเดียว 
4.3) ขาดการใหผ้ลสะทอ้นกลบั (feedback) จากการประเมิน เพื่อใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุงการเรียนรู/้
ผลงาน 

 5.ปัญหาด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
5.1) ผูเ้รียนขาดอปุกรณใ์นการเรยีนออนไลน ์
5.2) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามชว่ยเหลือเมื่อผูเ้รียนตอ้งการ 
5.3) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการเรียนการสอน 
5.4) การตอบกลบัหรือการใหค้วามชว่ยเหลือผูเ้รียนล่าชา้ เกิน 24 ชั่วโมง 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

ฉบับที ่1 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์(ต่อ) 

ความต้องการเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์
 1.ความต้องการด้านการออกแบบโครงสร้างเนือ้หา 

1.1) แบง่เนือ้หาเป็นหวัขอ้ย่อยๆ  
1.2) ล าดบัเนือ้หาจากงา่ยไปยาก 
1.3) ปรมิาณภาระงานมอบหมายไม่มากจนเกินไป 

 2.ความต้องการด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1) กจิกรรมการเรยีนการสอนมคีวามดงึดดู น่าสนใจ 
2.2) กจิกรรมการเรยีนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบตัิ อภิปราย น าเสนอผลงาน และ
ศกึษาคน้ควา้ตามความสนใจของผูเ้รียน 
2.3) กจิกรรมส่งเสรมิใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างตื่นตวั 
2.4) มกีารส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนท ากจิกรรมการเรียนรูร้ว่มกนั มีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
2.5) มกีารสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ี่สนกุสนาน 
2.6) มกีารสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ี่เชิญชวนใหผู้เ้รียนอยากเรยีนรูแ้ละติดตามบทเรยีนอย่างตอ่เนื่อง 
2.7) มกีิจกรรมที่สรา้งแรงจงูใจ เช่น ใหร้างวลัส าหรบัผูเ้รียนท่ีเขา้รว่มกจิกรรมการเรียนรูท้ี่โดดเด่น 

 3.ความต้องการด้านสื่อการเรียนการสอน 
3.1) ส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
3.2) ส่ือการสอนมีความสะดวกในการใชง้านไม่ยุ่งยากซบัซอ้น 
3.3) ส่ือวดีิทศันม์คีณุภาพ มีเทคนิคการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
3.4) ส่ือวดีิทศันม์เีนือ้หาที่แบง่ออกเป็นส่วนๆ เพื่อใหส้ามารถเขา้ชมหรือดาวนโ์หลดไดง้่ายตามความ
ตอ้งการของผูเ้รยีน 
3.5) มกีารฝังค าถามในเนือ้หาบทเรียนเพื่อชวนใหผู้เ้รียนสนใจติดตามอย่างต่อเนื่อง 
3.6) มกีารแนะน าแหล่งการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายเพื่อใหผู้เ้รียนศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติมได ้

 4.ความต้องการด้านการวดัและประเมินผล 
4.1) มกีารวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอย่างต่อเนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 
4.2) มกีารวดัผลและแจง้ระดบั (level) พฤติกรรมและสมรรถนะของผูเ้รียนตลอดเวลา 
4.3) ใหผ้ลสะทอ้นกลบัจากการประเมินเพื่อใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุงการเรียนรู/้ผลงาน 

 5.ความต้องการด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
5.1) เปิดช่องทางใหผู้เ้รยีนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามชว่ยเหลือเมื่อผูเ้รียนตอ้งการ 
5.2) เปิดช่องทางใหผู้เ้รยีนอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการจดัการเรียนการสอน 
5.3) มกีารตอบกลบัหรือการใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนอย่างรวดเรว็ หรือภายใน 24 ชั่วโมง 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

 ฉบับที ่2 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของผู้สอน 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์

 ปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์
 สภาพปัญหาของผูส้อน 

1) ดา้นหลกัสตูร  
2) ดา้นการเรียนการสอน  
3) ดา้นการวดัและประเมินผล  
4) ดา้นสื่อการเรียนรู ้ 
5) ดา้นเทคโนโลยีและสิ่งอ านวยความสะดวก  
6) ดา้นผูเ้รียน  
7) ดา้นผูส้อน  
8) ดา้นการสนบัสนนุ งบประมาณ นโยบายและแผนการด าเนินงาน  
9) ดา้นบคุลากรและผูส้นบัสนนุ  

 ความต้องการเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์
 ความตอ้งการของผูส้อน 

1) ดา้นหลกัสตูร  
2) ดา้นการเรียนการสอน  
3) ดา้นการวดัและประเมินผล  
4) ดา้นสื่อการเรียนรู ้ 
5) ดา้นเทคโนโลยีและสิ่งอ านวยความสะดวก  
6) ดา้นผูเ้รียน  
7) ดา้นผูส้อน  
8) ดา้นการสนบัสนนุ งบประมาณ นโยบายและแผนการด าเนินงาน  
9) ดา้นบคุลากรและผูส้นบัสนนุ  
10) การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended)  
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3.3 ก าหนดกลุม่เปา้หมายในการศกึษาสภาพปัญหาและความตอ้งการ ไดแ้ก่ ผูเ้รียน 
ระดบัปรญิญาตรี จ านวน 167 คน ที่เคยเรียนแบบออนไลนม์าแลว้อย่างนอ้ย 1 รายวิชา และผูส้อน
ในระดับอุดมศึกษา จ านวน 7 คน ที่เคยจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนม์าแลว้อย่างน้อย 1 
รายวิชา  

3.4 เก็บรวบรวมขอ้มลูสภาพปัญหาและความตอ้งการ โดยด าเนินการดงัต่อไปนี ้
1) เก็บรวบรวมขอ้มลูสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียน จ านวน 167 คน 

ใชแ้บบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์เป็น
แบบสอบถามแบบออนไลน์  Google Form โดยขอความร่วมมือจากอาจารย์ผู้สอนใน
ระดับอุดมศึกษา และผู้วิจัยประสานงานไปยังผู้ที่เก่ียวข้องเพื่อขอความร่วมมือให้ผู ้เรียนตอบ
แบบสอบถาม 

2) เก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของผู้ในระดับอุดมศึกษา จ านวน 7 คน ใช้
แบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูส้อนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์ผูว้ิจยั
ประสานงานไปยังผูท้ี่เก่ียวขอ้งเพื่อขอความร่วมมือใหผู้ ้สอนตอบแบบสอบถาม และสัมภาษณ์
เพิ่มเติมเพื่อใหไ้ดร้ายละเอียดชดัเจนยิ่งขึน้ 

3.5 วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียนและผู้สอนในระดับ  
อุดมศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ แล้วสรุปผลในรูปแบบสถิติเชิงพรรณาและการ
วิเคราะหเ์นือ้หา  

3.6 ส รุปผลเก่ียวกับสภาพปัญหาและความต้องการขอผู้เรียนและผู้สอนใน
ระดับอดุมศึกษาเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์แลว้น าผลที่ไดไ้ปใชเ้พื่อออกแบบรูปแบบการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน
เพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
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4. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ผู ้วิจัย
ก าหนดกรอบการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน ดงัแสดงรายละเอียดในภาพประกอบ 16 

 

 

ภาพประกอบ 16 กรอบการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
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การด าเนินการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแต่ละขัน้ตอน มีรายละเอียดดงันี ้
4.1 ก าหนดหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน ผูว้ิจัยน าสาระส าคัญของแนวคิด

การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค  (Blended Massive open online courses: Blended 
MOOC) การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-Based learning) และสภาพแวดลอ้มแบบ
เกมมิฟิเคชนั (Gamified Learning Environment) มาบูรณาการเป็นหลกัการของรูปแบบการเรียน
การสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั เพื่อใช้
เป็นหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน ไดผ้ลดงัภาพประกอบ 17 

 

ภาพประกอบ 17 หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั 
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จากภาพประกอบ 17 หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั มี 5 ประการ ดงันี ้

1) หลักการน าเสนอเนื ้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน และใช้
ทรพัยากรการเรียนรูแ้บบเปิด 

การจัดการเรียนรูม้ีการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended learning) ใชก้ารเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ร่วมกับแบบพบปะในชั้นเรียน 
(Face-to-face) ดว้ยสัดส่วนที่เหมาะสมตามลักษณะความรู ้(Knowledge) ทักษะ (Skills) และ
เจตคติ (Attitude) ของวิชาที่สอน เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนั ฝึกปฏิบติัทกัษะที่จ  าเป็นใน
ชัน้เรียนควบคู่ไปกับการเรียนรูแ้บบออนไลน ์ผูส้อนจดัเตรียมและจดัหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้
ฐานขอ้มูลที่หลากหลาย จัดการเรียนการสอนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือใน
ระบบบริหารจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถรองรบัผูใ้ชง้านจ านวนมาก 
ประกอบดว้ย ระบบคลงัขอ้มลู ระบบฐานขอ้มลูผูเ้รียน ประวติัการเรียน หน่วยกิตสะสม ทรพัยากร
การเรียนรูแ้บบเปิด (OER) สื่อการเรียนรู ้และเครื่องมือ/เทคโนโลยีสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรูใ้น
รูปแบบดิจิทัล ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงฐานขอ้มูลความรู ้เช่น ฐานขอ้มูลออนไลนฉ์บบัเต็ม บทความ
วิจยั บทความวิชาการ สื่ออิเล็กทรอนิกส ์ฯลฯ  

2) หลกัการใชโ้ครงงานเป็นฐาน โดยใชปั้ญหาที่สนใจหรือสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึน้ในโลกจรงิเป็นบรบิทของการเรียนรู ้ 

การจดัสภาพการณข์องการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนไดร้่วมกนัท าโครงงาน ผูเ้รียน
มีบทบาทในการร่วมกนัส ารวจและก าหนดหวัขอ้โครงงานเองตามความสนใจ ลกัษณะของปัญหา
ที่น ามาใชเ้ป็นปัญหาที่ผูเ้รียนสนใจหรือพบในชีวิตประจ าวนั ดงึดดูความสนใจของผูเ้รียน ที่ผูเ้รียน
เกิดความสงสยัและตอ้งการหาค าตอบโดยใชก้ระบวนการโครงงาน นอกจากนีส้ถานการณปั์ญหา
และโครงงานยังเป็นเครื่องมือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการที่จะใฝ่หาความรูท้ี่เก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาใชด้ าเนินการแกปั้ญหาและจดัท าโครงงาน  

3) หลกัการออกแบบสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู ้และ
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัที่ดงึดดูความสนใจผูเ้รียน 

ออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ช่วยกระตุน้ จูงใจและสนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้เรียน  การออกแบบสื่อประกอบการสอน การออกแบบหน้าเว็บไซตค์วรมีองค์ประกอบที่
เหมาะสม มีการใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือส าหรบัการเรียนรูท้ี่เอือ้อ านวยความสะดวก ส่งเสริม
ปฏิสมัพนัธ ์การมีส่วนร่วม น าหลกัการของเกมมิฟิเคชันมาใช ้ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน  การใหร้างวัล
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และสถานะประสบการณ์ของผู้เรียนที่มีระดับสูงขึน้ (Level up XP) บนกระดานผู้น า (Leader 
Board) ที่ต  าแหน่งรูปประจ าตัวบนระบบบริหารจัดการรายวิชา โดยก่อนเริ่มการเรียนการสอน
ผูเ้รียนควรไดร้บัค าแนะน าในการใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือหรือฝึกฝนจนสามารถใชเ้ครื่องมือได ้

4) หลักการมีปฏิสัมพันธ์และสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดดว้ยเครื่องมือส าหรบั
ติดต่อสื่อสาร 

การอภิปรายสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผูอ่ื้นและปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน จะ
ช่วยใหเ้กิดการพัฒนาความคิดและสรา้งความรูใ้หม่ การสรา้งปฏิสมัพันธ์และสรา้งความร่วมมือ
แบบผสมผสานทัง้การพบปะและการใชเ้ทคโนโลยี น าไปสู่การคน้ควา้หาค าตอบหรือสรา้งความรู้
ใหม่บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อนหนา้นี ้ 

5) หลกัการเนน้กระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน  
เน้นให้ผู ้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการในการเรียนรู ้การคิดวิเคราะห์ การ

สรา้งสรรคค์วามรูใ้หม่ควบคู่ไปกับความรูต้ามศาสตรใ์นสาขาวิชา จากกระบวนการท างานที่ตอ้ง
อาศยัความเขา้ใจและหวัขอ้โครงงานที่ตนเองก าหนด 

 
4.2 ก าหนดวัตถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน ผูว้ิจัยก าหนดวัตถุประสงค์

ของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ซึ่งมีองคป์ระกอบ
ดงันี ้

1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย (1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การ
เขา้ถึงแหลง่ทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ  

2) การจดัการสารสนเทศ ประกอบดว้ย (2.1) การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(2.2) 
การประเมินสารสนเทศ (2.3) การแกปั้ญหา (2.4) การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ 

3) การรกัษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว ประกอบดว้ย (3.1) กฏหมาย 
จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม (3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) 
ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั (3.4) สขุภาพดิจิทลั  

4) การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทัล ประกอบดว้ย (4.1) การใชง้านเครื่องมือ
ดิจิทลั (4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั  

5) การสื่อสารและความร่วมมือแบ่งปัน ประกอบด้วย (5.1) การเผยแพร่และ
น าเสนองาน (5.2) การแบ่งปันบนเครือข่าย 
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4.3 ก าหนดขัน้ตอนการเรียนการสอน ผูว้ิจยัน าหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน มาสงัเคราะห์
เป็นขัน้ตอนการเรียนการสอน แสดงดงัภาพประกอบ 18 

 

ภาพประกอบ 18 ผลการสงัเคราะหข์ัน้ตอนการเรียนการสอน 
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จากภาพประกอบ 18 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ประกอบดว้ยขัน้ตอนการเรียนการสอน 6 ขัน้ ดงันี ้

 
ขัน้ที่ 1 การเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 

1.1 การปฐมนิเทศ เพื่อใหผู้เ้รียนทราบวัตถุประสงค ์วิธีสอน ขั้นตอนการเรียนรู ้
ระยะเวลา เครื่องมือ สื่อ เทคโนโลยีที่ใชใ้นการเรียน การช่องทางการปฏิสมัพันธแ์ละการขอความ
ช่วยเหลือทางการเรียน ประเมินผล บทบาทของผูเ้รียน ผูส้อนและการสนทนาเพื่อสรา้งความมั่นใจ
และความคุน้เคยกบัผูเ้รียน 

1.2 การสาธิต/การบรรยายการใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยีเพื่อใหผู้เ้รียนมูครูจ้ัก
และสามารถใช้งานเครื่องมือเทคโนโลยีส  าหรับการจัดการรายวิชาบนมูค การสื่อสาร การ
มอบหมายงาน การสนบัสนนุการเรียนรู ้และการท างานแบบต่างๆ 

 
ขัน้ที่ 2 การก าหนดและน าเสนอหวัขอ้โครงงาน 

การเลือกปัญหา/สถานการณ์ที่สนใจ สืบค้นข้อมูลที่ เก่ียวข้องจากแหล่ง
สารสนเทศ ระดมความคิดเห็นและอภิปรายเพื่อหาขอ้สรุปของกลุ่ม ก าหนดหัวขอ้โครงงานและ
ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงงาน แล้วน าเสนอต่อผูส้อน โดยผูส้อนมีบทบาทหน้าที่ในการให้
ค าปรกึษาเก่ียวกบัความเป็นไปไดข้องโครงงานและปรบัปรุงประเด็นที่นิสิตน าเสนอใหเ้หมาะสม 

 
ขัน้ที่ 3 การวางแผน 

3.1 การวางแผนการด าเนินงาน ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินงานตาม
วตัถปุระสงค ์และแบ่งหนา้ที่การท างานใหก้บัสมาชิกกลุม่อย่างเหมาะสม 

3.2 การก าหนดประเด็นการเรียนรู ้และการวางแผนการศกึษาคน้ควา้ ผูเ้รียนเป็น
ผูก้  าหนดประเด็นที่ตอ้งการเรียนรูเ้พื่อน าไปสู่กระบวนการตามขัน้ตอนของโครงงาน ผูเ้รียนร่วมกนั
อภิปรายเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือกและก าหนดแนวทางในการด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ 
แหลง่ทรพัยากรการเรียนรู ้แหลง่สารสนเทศ วิธีและเทคนิคการเขา้ถึงสารสนเทศ 
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ขัน้ที่ 4 การด าเนินการรวบรวม และวิเคราะหข์อ้มลู 
4.1 การสืบค้น การค้นคว้าข้อมูลจากทรัพยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ 

ผูเ้รียนด าเนินการสืบคน้และเขา้ถึงทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่
ตอ้งการ โดยเลือกใชว้ิธีการสืบคน้และการเขา้ถึงแหลง่ขอ้มลูอย่างเหมาะสมตามความตอ้งการ 

4.2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุปขอ้มลู ผูเ้รียนศึกษาและรวบรวมขอ้มลูจาก
ทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ หรือสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่จดัเตรียมไว ้แลว้ด าเนินการ
จัดการสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ โดยค านึงถึงความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และ
น ามาใชอ้ย่างมีจรยิธรรม ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่ตอ้งการ 

 
ขัน้ที่ 5 การสรุปผล 

5.1 การสรุปหลักการ ความรู ้และสิ่งที่คน้พบ ผูเ้รียนน าขอ้มูลที่ผ่านการสืบคน้ 
รวบรวม และจดัการสารสนเทศ มาวิเคราะหแ์ลว้สรุปหลกัการ หรือค าตอบของปัญหา หรือเรื่องเล่า
ที่ตอ้งการสื่อสาร 

5.2 การอภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกบัผูอ่ื้นเพื่อตรวจสอบ
ข้อสรุป หลักการ แนวทางการแก้ปัญหา หรือค าตอบของปัญหา ผู้เรียนวิเคราะห์ ตรวจสอบ 
อภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืนเพื่อตรวจสอบว่าข้อสรุปที่ได้มีความ
เหมาะสมเพียงใด มีที่มาจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือและใช้วิธีการจัดการสารสนเทศอย่าง
เหมาะสมหรือไม่ หรือตอ้งคน้ควา้เพิ่มเติมและปรบัปรุงขอ้สรุป 

 
ขัน้ที่ 6 การน าเสนอผลงาน 

6.1 การสื่อสารเพื่อน าเสนอผลงานและเผยแพรค่วามรู ้ผูเ้รียนใชเ้ครื่องมือดิจิทัล
ในการสรา้งผลงาน น าเสนอ เผยแพร ่และแบ่งปันความรู ้

6.2 การสะทอ้นคิด ผูเ้รียนแสดงความคิด แลกเปลี่ยนแนวคิดกบัผูอ่ื้น สะทอ้นคิด 
และอภิปรายเก่ียวกับผลงานของตนเองและเพื่อน เพื่อน าไปปรบัปรุงและพัฒนาผลงานให้มี
คณุภาพยิ่งขึน้ 

6.3 การประเมินผลงาน ผูเ้รียนประเมินผลงานของเพื่อนตามเกณฑก์ารประเมิน
ที่ก าหนด 
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4.4 วิเคราะหค์วามเชื่อมโยงของขัน้ตอนการเรียนการสอนและการรูดิ้จิทัล ผูว้ิจยัน า
ขัน้ตอนการเรียนการสอน มาวิเคราะหค์วามเชื่อมโยงของขัน้ตอนการเรียนการสอนและการรูดิ้จิทลั 
แสดงดงัภาพประกอบ 19 

 

 

ภาพประกอบ 19 ผลการวิเคราะหค์วามเชื่อมโยงของขัน้ตอนการเรียนการสอนและการรูดิ้จิทลั 
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4.5 วิเคราะหเ์ครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ใชส้นบัสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน ผูว้ิจัยน า
ขัน้ตอนการเรียนการสอน มาวิเคราะหก์ารน าเครื่องมือ/เทคโนโลยีมาใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียน
การสอนส าหรับรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี ไดผ้ลแสดง
ดงัภาพประกอบ 20 

 

 

ภาพประกอบ 20 เครื่องมือ/เทคโนโลยีท่ีใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียนการสอน 

จากภาพประกอบ 20 เครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ใชส้นับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน 
ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี ประกอบดว้ย ระบบบรหิาร
จดัการรายวิชา เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์วีดิทศันบ์รรยาย เครื่องมือ
สืบคน้สารสนเทศ เครื่องมือสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อดิจิทลั เครื่องมือน าเสนอผลงานดิจิทลั เครื่องมือ
วดัผลและประเมินผล 
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4.6 ก าหนดการวดัและประเมินผลการรูดิ้จิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรี รูปแบบการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน
เพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ด าเนินการวดัและประเมินผลการรูดิ้จิทลัของ
ผูเ้รียน ดงันี ้

1) การทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั ผูเ้รียนท าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลัก่อนเรียนและ
หลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ครอบคลุมตาม
องคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 

2) การประเมินผลงาน ผูส้อนประเมินผลงานของผูเ้รียน ใชแ้บบประเมินผลงาน 
โดยก าหนดประเด็นการประเมินและเกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 
4.7 จดัท ารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ฉบับร่าง 
โดยน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหใ์นขอ้ 4.1- 4.6 มาก าหนดเป็นองคป์ระกอบของ
รูปแบบการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน ดงันี ้

1) ความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน  
2) แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการเรียนการสอน  
3) หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน  
4) วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
5) ขัน้ตอนการเรียนการสอน  
6) เครื่องมือ/เทคโนโลยี ที่ใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียนการสอน 
7) การวดัและประเมินผลการรูดิ้จิทลั 
 

5. การตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนและปรับปรุง
แก้ไข  

การตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคที่ใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตรี ผูว้ิจยัด าเนินการดงันี ้

5.1 น ารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ฉบบัร่าง ไปให้
อาจารยท์ี่ปรกึษาพิจารณา แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  
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5.2 ก าหนดรูปแบบของแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิรท์ (Likert Scale) และค าถาม
ปลายเปิด ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ใหค้ะแนน 5 หมายถึง  องคป์ระกอบ/รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน  
มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 

ใหค้ะแนน 4 หมายถึง  องคป์ระกอบ/รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน  
มีความเหมาะสมมาก 

ใหค้ะแนน 3 หมายถึง  องคป์ระกอบ/รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน  
มีความเหมาะสมปานกลาง 

ใหค้ะแนน 2 หมายถึง  องคป์ระกอบ/รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน  
มีความเหมาะสมนอ้ย 

ใหค้ะแนน 1 หมายถึง  องคป์ระกอบ/รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน  
มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

 
5.3 ก าหนดประเด็นและขอ้ค าถามเก่ียวกบัความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการ

สอน แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะ และจดัท าเป็นแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  ไดป้ระเด็น
และขอ้ค าถามประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน ดงันี ้

1) ความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน 
1.1) ความชดัเจนในการบรรยายความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน 
1.2) ความเหมาะสมของเหตผุลและความจ าเป็นในการพฒันารูปแบบการ

เรียนการสอน 
2) แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการเรียนการสอน 

2.1) ความชดัเจนในการบรรยายแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการ
เรียนการสอน 

2.2) ความเหมาะสมในการน าแนวคิดและทฤษฎีมาใชใ้นการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอน  

3) หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน 
3.1) ความชดัเจนของหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน  
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3.2) ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชใ้นการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอน  

4) วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
4.1) ความสอดคลอ้งระหว่างวตัถปุระสงคก์บัหลกัการของรูปแบบการเรียน

การสอน  
4.2) วตัถุประสงคม์ีความชดัเจน สามารถแสดงถึงสิ่งที่มุ่งหวงัใหเ้กิดขึน้ในตวั

ผูเ้รียน 
5) ขัน้ตอนการเรียนการสอน 

5.1) ขัน้ตอนการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกนั 
5.2) ความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียนการสอน 
5.3) การสอนตามขัน้ตอนการเรียนการสอนสามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดการรู ้

ดิจิทลั 
6) การวดัและประเมินผล 

6.1) การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องรูปแบบการเรียน
การสอน 

6.2) ความเหมาะสมของวิธีการและเครื่องมือการวดั 
 
5.4 น ารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน พิจารณาใชแ้บบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน มีเกณฑก์าร
พิจารณาเลือกผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้ 

1) มีความเชี่ยวชาญดา้นการออกแบบการเรียนการสอน มีประสบการณ์ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน ์เป็นระยะเวลารวมไม่นอ้ยกว่า 2 ปี หรือ  

2) มีประสบการณ์การสอนออนไลน ์เป็นผูส้อนในสถาบนัการศึกษาที่มีการเปิด
สอนหลกัสตูร/สาขาแบบออนไลนม์ากกว่ารอ้ยละ 70 ของเนือ้หาทัง้หมด เป็นระยะเวลารวมไม่นอ้ย
กว่า 2 ปี หรือ 

3) มีประสบการณส์อนเนือ้หาการรูดิ้จิทลั มีประสบการณใ์นการสอนเนือ้หาการรู ้
ดิจิทลั เป็นระยะเวลารวมไม่นอ้ยกว่า 2 ปี 
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5.5 รวบรวมขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการ
สอน จากนั้นท าการวิเคราะหผ์ลการประเมินในแต่ละประเด็นของขอ้ค าถามโดยใชค่้าเฉลี่ยเลข
คณิต มีเกณฑใ์นการพิจารณาดงันี ้

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 แสดงว่าองคป์ระกอบและรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 แสดงว่าองคป์ระกอบและรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมมาก  

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 แสดงว่าองคป์ระกอบและรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมปานกลาง  

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 แสดงว่าองคป์ระกอบและรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมนอ้ย 

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 แสดงว่าองคป์ระกอบและรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

ส าหรบัค าถามปลายเปิดวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา 
 

5.6 ปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบการเรียนการสอนตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้
น าไปปรึกษาความคิดเห็นจากอาจารยท์ี่ปรกึษาและปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบการเรียนการสอนใหม้ี
ความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 
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ระยะที ่2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิต
ระดับปริญญาตรี 

 
การวิจัยในขั้นตอนนี ้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน

ผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันที่มีต่อการรู ้
ดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรี โดยมีวตัถุประสงคย์่อย คือ 1) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียน
ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั 2) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลงัเรียนดว้ย
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกม
มิฟิเคชัน กับเกณฑร์อ้ยละ 70  3) ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี มีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

 
การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
ผูว้ิจยัก าหนดแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน (One-

Group Pre-Test-Post-Test Design)  (Creswell, 2009)  
 
แบบแผนการทดลอง 

        E                     O1            X O2  

 
E   แทน กลุม่ทดลอง 
X   แทน การเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
O1  แทน การทดสอบก่อนเรียน 
O2  แทน การทดสอบหลงัเรียน 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวจัดกระท า คือ รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน

ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
ตวัแปรตาม คือ การรูดิ้จิทลั 
 
ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดลอง 
ระยะเวลาที่ ใช้ในการทดลองเพื่ อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานบนมคู คือ 8 สปัดาห ์จดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จ านวน 20 ชั่วโมง โดยแบ่ง
สดัส่วนเป็น (1) การเรียนการสอนในหอ้งเรียน (Face-to-face) จ านวน 6 ชั่วโมง และ (2) การเรียน
การสอนออนไลน์ (Online) 14 ชั่ วโมง การทดสอบก่อนเรียนแบบออนไลน์ 1 ชั่ วโมง และการ
ทดสอบหลงัเรียนแบบออนไลน ์1 ชั่วโมง รวม 22 ชั่วโมง 

 
การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่

ลงทะเบียนเรียน วิชาการพดูและการน าเสนองานเพื่ออาชีพ วิชาการศึกษาทั่วไป ส านกันวตักรรม
การเรียนรู ้ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2566 จ านวน 52 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 4,875 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นิสิตระดบัปรญิญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่

ลงทะเบียนเรียน วิชาการพดูและการน าเสนองานเพื่ออาชีพ วิชาการศึกษาทั่วไป ส านกันวตักรรม
การเรียนรู ้ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 104 คน โดยใช้
วิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Randon Sampling) 

 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือที่ใชใ้นการด าเนินการวิจยั ไดแ้ก่ 

1.1 ระบบบรหิารจดัการรายวิชาส าหรบัมคู  
1.2 บทเรียนส าหรับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
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2. เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ 
2.1 แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั 
2.2 แบบประเมินผลงาน  
2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้

โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตร ี

การพฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั มีรายละเอียดดงันี ้
 
1. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย  

1.1 ระบบบริหารจัดการรายวิชาส าหรับมูค 
ผูว้ิจยัด าเนินการพฒันา ดงันี ้

1.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับระบบบริหารจัดการรายวิชา
ส าหรบัมคูที่มีการใชง้านอย่างแพรห่ลาย ทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศ 

1.1.2 ศึกษาการวิเคราะหค์ุณสมบัติ และก าหนดรายละเอียดของระบบบริหาร
จัดการรายวิชาส าหรบัมูค โดยมีเกณฑ์การคัดสรร ดังนี ้1) มีคุณสมบัติครบถ้วนองคป์ระกอบ 4 
ดา้น ได้แก่ (1.1) ส่วนบริหารจัดการ (1.2) ส่วนประเมินผล (1.3) ส่วนเนือ้หา  (1.4) ส่วนชุมชน     
2) โปรแกรม เสริม  (plugin) เล เวลอับ  เอ็กพี  เกมมิ ฟิ เคชัน  (Level Up XP - Gamification)                
3) แพลตฟอรม์แบบเปิดเผยรหัส (Opensource) 4) ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงไดด้ว้ยบริการเว็บไซต ์
(Web Application) และโมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application)  เพื่อใหร้องรบัและสนบัสนุน
กบัรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชนั แลว้ผูว้ิจยัน าผลการศกึษาไปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อรบัฟังขอ้เสนอแนะ 

1.1.3 ผูว้ิจยัติดตัง้ระบบบริหารจดัการรายวิชามเูดิล้ (Moodle) บนแพลตฟอรม์ผู้
ใหบ้รกิารเอกชน และจดโดเมน https://www.bmooc.world  

1.1.4 ตรวจสอบคุณภาพของระบบบริหารจัดการรายวิชา โดยทดลองใชง้านกับ
กลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วท าการปรบัปรุงขนาดพื ้นที่ส  าหรบัแพลตฟอรม์ต้นฉบับ 
(Prototype) ใหเ้หมาะสมกบัการใชง้าน เนื่องจากมีการใชท้รพัยากรจ านวนมากเพื่อรองรบัจ านวน
ผูใ้ชง้านจ านวนมากพรอ้มกนั (Concurrent User) 

1.1.5 จัดเตรียมระบบบริหารจัดการรายวิชาส าหรบัมูคใหม้ีความพรอ้มส าหรบั
การน าไปใชใ้นการทดลองกบักลุม่ตวัอย่างต่อไป 
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1.2 บทเรียนส าหรับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี 

ผูว้ิจยัด าเนินการพฒันา ดงันี ้
1.2.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบับทเรียนส าหรบัการเรียนการสอน

ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศ 

1.2.2 ศกึษาเนือ้หาการรูดิ้จิทลั (Digital Literacy) และท าการออกแบบโครงสรา้ง
รายวิชา กิจกรรมการเรียนรู ้เทคโนโลยีดิจิทลั และแผนการผลิตสื่อ เพื่อใหร้องรบัและสนบัสนุนกบั
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชนั แลว้ผูว้ิจยัน าผลการศกึษาไปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อรบัฟังขอ้เสนอแนะ 

1.2.3 ก าหนดโครงสร้างของบทเรียนและเนื ้อหาการเรียนรู้ จ านวน  4 บท              
มีรายละเอียดดงันี ้

ตาราง 13 บทเรียนและเนือ้หาการเรียนรู ้

บทที ่ เนือ้หาการเรียนรู้ 

บทที ่1 
ความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับ
การผลิตและออกแบบ

สื่อดิจิทัล 
ด้วยปัญญาประดิษฐ ์

 

1.1 ความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับการผลิตสื่อดิจิทัล 
      1.1.1 ความเป็นมาของส่ือดจิิทลัดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      1.1.2 ลกัษณะของส่ือดิจิทลัดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      1.1.3 ความกา้วหนา้ของปัญญาประดิษฐ์ในปัจจบุนัและอนาคต 
      1.1.4 การก าหนดหวัขอ้โครงงานผลิตสื่อดิจิทลั 
1.2 แหล่งสารสนเทศและการสืบค้นด้วยปัญญาประดิษฐ ์
      1.2.1 แหล่งสารสนเทศและการสืบคน้ดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
      1.2.2 เครื่องมือชว่ยคน้หาดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      1.2.3 เทคนิคการสืบคน้ดว้ยตรรกบลูลีน 
      1.2.4 ประเภทของแหล่งสารสนเทศ 
      1.2.5 การประเมินสารสนเทศ 

บทที ่2 
หลักการ ทฤษฎี  

การออกแบบสื่อดิจิทัล
ด้วยปัญญาประดิษฐ ์

2.1 หลกัการ ทฤษฎี การออกแบบสื่อดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ ์
      2.1.1 หลกัการทฤษฎีการออกแบบส่ือดิจิทลั 
      2.1.2 กระบวนการออกแบบส่ือดิจิทลัดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

บทที ่ เนือ้หาการเรียนรู้ 

บทที ่2 
หลักการ ทฤษฎี  

การออกแบบสื่อดิจิทัล
ด้วยปัญญาประดิษฐ ์

(ต่อ) 

2.2 การออกแบบเนือ้หาด้วยปัญญาประดิษฐ ์การเลา่เร่ือง (storytelling) 
อุปกรณส์ าหรับการผลิตสือ่ดจิิทัล 
      2.2.1 อปุกรณส์ าหรบัผลิตสื่อดิจิทลั 
      2.2.2 แสงและเสียง 
      2.2.3 การเขยีนบทและสตอรบีอรด์ดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      2.2.4 เทคนิคการเลา่เรื่อง (storytelling) 

บทที ่3  
การผลิตสื่อดิจิทัล 
ด้วยปัญญาประดิษฐ ์

 

3.1 การสร้างภาพบคุคล การต์ูน และโลโก้ดว้ย AI Microsoft Designer 
Canva และ ค าสั่ง Midjourney ขั้นสูง 
      3.1.1 การสรา้งภาพบคุคล ดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
      3.1.2 การสรา้งภาพการต์นู ดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      3.1.3 การสรา้งโลโกแ้ละตราสินคา้ ดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
3.2 การสร้างสตอรีบอรด์ เขียนบท ผลติวดีิทัศน ์งานน าเสนอ และอินโฟ
กราฟิกดว้ยปัญญาประดิษฐ ์
      3.2.1 การสรา้งสตอรีบอรด์ เขียนบท ผลิตวีดิทศัน ์งานน าเสนอ และอินโฟ
กราฟิกดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
      3.2.2 การสรา้งสตอรีบอรด์ และเขียนบทดว้ย Canva Microsoft Copilot 
Google Gemini 
      3.2.3 การผลิตวดีิทศัน ์งานน าเสนอ และอินโฟกราฟิกดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
Canva Microsoft PowerPoint Lalamu SORA Piktochart 

บทที ่4  
การน าเสนองาน 
อย่างมืออาชีพ 

ด้วยปัญญาประดิษฐ ์
 

4.1 หลกัการน าเสนองานอย่างมืออาชพี และการแบ่งปันผลงานร่วมกนั 
      4.1.1 หลกัการน าเสนอและการแบ่งปันผลงานรว่มกนั 
      4.1.2 สิบเทคนิคในการน าเสนออย่างมืออาชีพ 
      4.1.3 การน าเสนอบน Canva และ Microsoft PowerPoint 
      4.1.4 ส่ีวิธีแบ่งปันเพื่อรว่มใชง้านบน Canva 
4.2 กฏหมาย จริยธรรม และความปลอดภัยส าหรับการผลติสื่อดิจิทลัดว้ย
ปัญญาประดิษฐ ์
      4.2.1 พระราชบญัญัตวิ่าดว้ยการกระท าผิดทางทางคอมพิวเตอร ์
      4.2.2 พระราชบญัญัตคิุม้ครองขอ้มลูส่วนบคุคล 
      4.2.3 พระราชบญัญัติลิขสิทธ์ิ 
      4.2.4 การลอกเลียนวรรณกรรม 
      4.2.5 การรกัษาความมั่นคงปลอดภยั 
      4.2.6 สขุภาพดิจิทลั 
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1.2.4 วิ เคราะห์เนื ้อหาและออกแบบบทเรียน ให้มี ความสอดคล้องกับ
องคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั จ านวน 15 สมรรถนะ ตามที่ปรากฎในตาราง 10 หนา้ 56 

1.2.5 ผลิตบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้ตามโครงสรา้งที่ก าหนดไว ้แลว้น าไปให้
อาจารยท์ี่ปรกึษาใหข้อ้เสนอแนะ แลว้ปรบัปรุงแกไ้ข 

1.2.6 สรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้เป็นแบบ
มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั มีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ใหค้ะแนน 5 หมายถึง  บทเรียนและสื่อการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
ใหค้ะแนน 4 หมายถึง  บทเรียนและสื่อการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมาก 
ใหค้ะแนน 3 หมายถึง  บทเรียนและสื่อการเรียนรูม้ีความเหมาะสมปานกลาง 
ใหค้ะแนน 2 หมายถึง  บทเรียนและสื่อการเรียนรูม้ีความเหมาะสมนอ้ย 
ใหค้ะแนน 1 หมายถึง  บทเรียนและสื่อการเรียนรูม้ีมีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

 
ผูว้ิจยัก าหนดประเด็นและขอ้ค าถามเก่ียวกบัความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการ

เรียนรู ้แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม แล้วน ามาปรบัปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ และจัดท าเป็นแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้ ได้
ประเด็นและขอ้ค าถามประเมินความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้ดงันี ้

1) ดา้นเนือ้หา 
1.1) เนือ้หามีความถูกตอ้ง 
1.2) การล าดบัเนือ้หามีความเหมาะสม 
1.3) การด าเนินเนือ้หามีความกระชบั 
1.4) การอธิบายเนือ้หามีความชดัเจน 

2) ดา้นคณุภาพสื่อ 
2.1) วีดิทศันม์ีความคมชดั 
2.2) วีดิทศันม์ีความยาวเหมาะสม 
2.3) คณุภาพเสียงชดัเจน ไม่มีเสียงอื่นแทรกรบกวน 
2.4) เสียงบรรยายมีระดบัความดงัที่เหมาะสม 
2.5) เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 
2.6) รูปแบบ ขนาด และสีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 
2.7) การใชก้ราฟิก หรือภาพประกอบ มีความเหมาะสม 
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3) ดา้นการน าเสนอ 
3.1) รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 
3.2) รูปแบบการน าเสนอช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนไดง้่าย 
3.3) รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 
3.4) การน าเสนอมีความดงึดดูและเรา้ความสนใจของผูเ้รียน 
3.5) ภาพประกอบการบรรยายมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 

 
1.2.7 น าบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในการ

เรียนการสอนออนไลน์มากกว่า 2 ปี จ านวน 3 คน ท าการประเมินโดยใช้แบบประเมินความ
เหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้ 

1.2.8 รวบรวมขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อ
การเรียนรู ้จากนัน้ท าการวิเคราะหผ์ลการประเมินในแต่ละประเด็นของขอ้ค าถามโดยใชค่้าเฉลี่ย
เลขคณิต ผลการประเมิน พบว่า บทเรียนและสื่อการเรียนรูส้  าหรบัการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 4.50 มีความเหมาะสมรายขอ้อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก ถึง เหมาะสมมากที่สดุ  

1.2.9 ปรบัปรุงแกไ้ขบทเรียนและสื่อการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
แลว้เตรียมบทเรียนและสื่อการเรียนรูใ้หม้ีความพรอ้มส าหรบัการน าไปใชใ้นการทดลองกับกลุ่ม
ตวัอย่างต่อไป 

 
2. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1 แบบทดสอบวัดการรู้ดิจิทัล  
แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลัใชว้ดัการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ผูว้ิจยั

ด าเนินการพฒันา ดงันี ้
2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัการพัฒนาแบบทดสอบวัดการรู ้

ดิจิทลั  
2.1.2 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบวัดการรู ้ดิจิทัล  โดยก าหนดเป็น

แบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก โดยมีตวัเลือกที่ถูกตอ้งที่สดุเพียง 1 ตวัเลือก จ านวน 
30 ขอ้ เกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนน คือ ตอบถกูได ้1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได ้0 คะแนน 
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2.1.3 ก าหนดโครงสรา้งแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทัล ตามองคป์ระกอบของการรู้
ดิจิทลั โดยพิจารณาน า้หนกัขององคป์ระกอบ (KSA) หลกัและรอง ตารางที่ 10 หนา้ 56 ดงันี ้

ตาราง 14 โครงสรา้งแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั 

การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
ฉบับร่าง 
จ านวนขอ้ 

ฉบับใช้จริง 
จ ำนวนขอ้ 

1. การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู (Information and Data Literacy) 
การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร การเขา้ถึงสารสนเทศ  

7 ขอ้ 6 ขอ้ 

2. การจดัการสารสนเทศ (Information Management)  
การประเมินสารสนเทศ การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ 

7 ขอ้ 6 ขอ้ 

3. การรกัษาความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั (Safety and Privacy)  
กฏหมายจรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม ลิขสิทธ์ิและสญัญา
อนญุาตครเีอทีฟคอมมอนส ์ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั 
สขุภาพดิจิทลั 

7 ขอ้ 6 ขอ้ 

4. การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดจิิทลั (Digital Creation and Digital Tools)    
การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

7 ขอ้ 6 ขอ้ 

5. การส่ือสาร และความรว่มมือแบ่งปัน (Communication and 
Collaboration sharing)  
การเผยแพรแ่ละน าเสนองาน การแบ่งปันบนเครือขา่ย 

7 ขอ้ 6 ขอ้ 

รวม 35 ขอ้ 30 ขอ้ 

 
2.1.4 เขียนข้อค าถามของแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล และก าหนดตัวเลือก 4 

ตวัเลือก โดยมีตวัเลือกที่ถกูตอ้งที่สดุเพียง 1 ตวัเลือก ตามโครงสรา้งแบบทดสอบที่ก าหนดไว ้  
2.1.5 น าแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล ฉบบัร่าง ไปใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาพิจารณา

ตรวจสอบความเหมาะสม แลว้ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
2.1.6 น าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทัล ฉบบัร่าง ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นการรูดิ้จิทัล 

จ านวน 5 คน ตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบโดยใชก้ารประเมินความสอดคลอ้งของขอ้สอบ 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ใหค้ะแนนเท่ากบั +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัการรูดิ้จิทลั 
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัการรูดิ้จิทลัหรือไม่ 
ใหค้ะแนนเท่ากบั -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัการรูดิ้จิทลั 
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2.1.7 น าผลที่ได้มาหาค่า IOC โดยข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 – 1.00 
แสดงว่าขอ้ค าถามนัน้มีความสอดคลอ้งกบัการวดัการรูดิ้จิทัล ส่วนขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ต ่ากว่า 
0.60 แสดงว่าขอ้ค าถามนัน้ไม่มีความสอดคลอ้งกบัการวดัการรูดิ้จิทลัตอ้งพิจารณาแกไ้ขปรบัปรุง 
ได้ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล มีค่าระหว่าง  0.60 – 1.00 และได้
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญในการปรบัปรุงแกไ้ข สรุปไดด้งันี ้ 

ปรับการใช้ภาษาในข้อค าถามและตัวเลือกในบางข้อให้มีความกระชับและ
ชดัเจนยิ่งขึน้  

ตวัเลือกบางขอ้ค่อนขา้งง่าย ปรบัใหม้ีความซบัซอ้นยิ่งขึน้ 
เพิ่มเติมแหลง่อา้งอิงที่มาของขอ้มลูในขอ้สอบ 

 
2.1.8 น าผลการวิเคราะห์ค่า IOC และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ไปให้

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามและตัวเลือกใน
แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั  

2.1.9 น าแบบทดสอบวัดการรู ้ดิจิทัลไปทดลองใช้กับนิสิตระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 80 คน ที่ผ่านการเรียนรายวิชาทกัษะ
การรูส้ารสนเทศมาแลว้ เพื่อศึกษาคุณภาพของแบบทดสอบ น าผลที่ไดม้าตรวจใหค้ะแนน แลว้
วิเคราะหค่์าความยาก และค่าอ านาจจ าแนก ไดผ้ลการวิเคราะหค่์าความยากมีค่าระหว่าง  0.246 
ถึง 0.962 ค่าอ านาจจ าแนกมีค่าระหว่าง 0.111 ถึง 0.780 

2.1.10 คัดเลือกข้อสอบให้ได้จ านวนตามโครงสรา้งข้อสอบที่ก าหนดไว้ โดย
พิจารณาเลือกขอ้สอบที่มีค่าความยาก ตัง้แต่ 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก ตัง้แต่ 0.20 ขึน้
ไป ได้ข้อสอบที่มีค่าความยากระหว่าง 0.246 ถึง 0.789 มีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.209 ถึง 
0.780 จากนั้นน าข้อสอบที่คัดเลือกไว้มาวิเคราะห์ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ ได้ผลการ
วิเคราะหค่์าความเที่ยง (reliability) ของแบบทดสอบ มีค่าเท่ากบั 0.893 

2.1.11 จัดท าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทัลฉบบัสมบูรณ์ เพื่อเตรียมพรอ้มส าหรบั
น าไปใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
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2.2 แบบประเมินผลงาน 
แบบประเมินผลงาน ใช้ส  าหรับประเมินผลงานของผู้เรียนที่แสดงถึงความรู ้

(Knowledge) ทักษะ (Skills) และเจตคติ (Attitude) ของสมรรถนะการรูดิ้จิทัล  แบบประเมินผล
งาน จ านวน 2 ฉบับ ไดแ้ก่ แบบประเมินผลงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ (ผลงานรายบุคคล) 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน และแบบประเมินโครงงาน (ผลงานกลุ่ม) คะแนนเต็ม 10 คะแนน โดย
ผูส้อนเป็นผูป้ระเมินผลงานของผูเ้รียน ผูว้ิจยัด าเนินการพฒันา ดงันี ้

2.2.1 ก าหนดรูปแบบของแบบประเมินผลงานเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 3 ระดับ ไดแ้ก่ 2 คะแนน 1 คะแนน และ 0 คะแนน จ านวน 5 ขอ้ รวมฉบบัละ 10 
คะแนน 

2.2.2 ก าหนดประเด็นการประเมินผลงานที่แสดงถึงทักษะ (Skills) และเจตคติ 
(Attitude) ของสมรรถนะการรูดิ้จิทลั และเกณฑก์ารใหค้ะแนนแต่ละรายการประเมิน โดยพิจารณา
น า้หนกัขององคป์ระกอบ (KSA) หลกัและรอง ตามสมรรถนะการรูดิ้จิทลั ตารางที่ 10 หนา้ 56 แลว้
น าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบความเหมาะสม  

2.2.3 น าขอ้เสนอแนะที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ข และจัดท าเป็นแบบประเมินผลงาน 
จ านวน 2 ฉบบั ไดแ้ก่ แบบประเมินผลงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ และแบบประเมินโครงงาน 
มปีระเด็นการประเมินผลงานและเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ตาราง 15 การประเมินผลงานและเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

การประเมินผลงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ส าหรับการเล่าเร่ือง 
(ผลงานรายบุคคล) คะแนนเตม็ 10 คะแนน 

ประเด็นการประเมิน การประเมิน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
1. การก าหนดหวัขอ้
ของบท 
 

การก าหนดหวัขอ้เรื่อง 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 
      (1) มีค าส าคญั  
      (2) สืบคน้ขอ้มลูจากหลายแหล่ง  
      (3) ใชเ้ทคนิคบลูลีน  
      (4) สงัเคราะหเ์ป็นหวัขอ้แปลกใหม่  
      (5) มี Call to action 

2 คะแนน : ครบทัง้ 5 องคป์ระกอบ 
1 คะแนน : พบ 1-4 องคป์ระกอบ 
0 คะแนน : ไม่พบองคป์ระกอบ 

2. องคป์ระกอบของ
โครงสรา้งของบท  
 

โครงสรา้งของบท มีชดัเจน 3 ส่วน ดงันี ้ 
      (1) บทน า  
      (2) เนือ้หา  
      (3) สรุป  

2 คะแนน : ครบทัง้ 3 ส่วน  
1 คะแนน : มี 1-2 ส่วน 
0 คะแนน : ไม่มีการแบ่งโครงสรา้ง
ชดัเจน 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน การประเมิน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
3. เนือ้หาของบท 
 

เนือ้หาของบท ปรากฏหลกัฐาน 3 ขอ้ ดงันี ้
      (1) วเิคราะหเ์นือ้หา  
      (2) สงัเคราะหเ์นือ้หาเป็นเนือ้หาใหม่ ตาม
หลกัการคณุค่า F-A-B- Model  
      (3) เนือ้หามากจากเว็บไซตท์ี่น่าเชื่อถือ ไดแ้ก่ 
.org   .ac.th  
F-ความรู้สึก - แสดงหลกัฐานความรูส้กึไมช่ดัเจน หรือ 
อ่านแลว้เขา้ใจยาก เป็นนามธรรม ใชภ้าษาทีส่ลบัซบัซอ้น 
A-การกระท า - “ค าพดู” “ประโยค” ขอ้ความที่สื่อหมาย
ใหอ้ยากกระท า ไม่ปรากฏ ชดัเจน  
B-ความเช่ือ -  “ขอ้มลู” “หลกัฐาน” ที่ส่ือถึงความเช่ือ
ไม่ชัดเจน หรือสื่อความหมายถึงประสบการณท์ี่จะไดร้บั
แบบคลมุเครือ และตอ้งตีความหลายชัน้ 

2 คะแนน : ปรากฏหลกัฐาน 3 ขอ้ 
1 คะแนน : ปรากฏหลกัฐาน 1-2 ขอ้ 
0 คะแนน : ไม่ปรากฏหลกัฐาน 
 
 
 

4. แผนการ
ด าเนินงานและการ
แกปั้ญหา  
 

การวางแผนและแกปั้ญหา  
ปรากฏหลกัฐาน 3 ขอ้ ดงันี ้
      (1) วางแผนงานการท างาน วนั-เวลา ชดัเจน 
      (2) ก าหนดผูร้บัผิดชอบชดัเจน  
      (3) มีแผนผงั แผนภมูิ ช่วยแกปั้ญหาอยา่ง
เป็นระบบ เช่น มีแผนการส ารองเพื่อแกปั้ญหา 
กรณีงานไมเ่ป็นไปตามแผน มีแผนการซกัซอ้ม
ถ่ายท า ตารางนดัหมายซอ้มบทพดู เป็นตน้ 

2 คะแนน : ปรากฏหลกัฐาน 
ครบถว้นทัง้ 3 ขอ้ 
1 คะแนน : ปรากฏหลกัฐาน 1-2 ขอ้ 
0 คะแนน : ไม่ปรากฏหลกัฐาน 
 

5. ลิขสิทธ์ิและ
สญัญาอนญุาต ครี
เอทีฟคอมมอนส ์
 

การแสดงลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์โดยใชว้ธีิการต่อไปนี ้อย่างใดอย่าง
หน่ึง 
   (1) การแสดงชื่อ-สกลุ ใหเ้ครดติเจา้ของผลงาน  
    (2) URL ที่มาของภาพ  
    (3) เครื่องหมายอญัประกาศ  
 

2 คะแนน : ปรากฏหลกัฐานแสดง
ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์ตัง้แต่ 5 แหล่งขึน้ไป 
1 คะแนน : ปรากฏหลกัฐานแสดง
ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาต        ครี
เอทีฟคอมมอนส ์จ านวน 1-4 แหล่ง 
0 คะแนน : ไม่ปรากฏหลกัฐานแสดง
ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์
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ตาราง 15 (ต่อ) 

การประเมินโครงงาน (ผลงานกลุ่ม) คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ประเด็นการประเมิน การประเมิน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
1. การใชเ้ครื่องมือ
ดิจิทลั  
 

 (1) เลือกใชโ้ปรแกรมผลิตสื่อเพื่อน าเสนอได้
เหมาะสมกบัเนือ้หา 
 (2) ผลงานน าเสนอผลิตดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั รอ้ย
ละ 80 ขึน้ไป 
(3) มีการใชโ้ปรแกรมดิจิทลัแบง่ปัน (Share) ให้
สมาชิกในทีม เพื่อท างานรว่มคิดและรว่มท างานได้
สมบรูณ ์

2 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้3 ขอ้ 
1 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้2 ขอ้ 
0 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้1,0 ขอ้ 

 

2. การน าเสนอโดย
ใชห้ลกั Story 
telling  
 

(1) การน าเสนอมี Plot (บทน า, เนือ้หา, สรุป) ครบ 
และมีความสอดคลอ้งชดัเจน 
(2) มี Call to action ในเนือ้หาการน าเสนอ 
(3) สรา้งสรรคใ์หค้ณุคา่ตามหลกั FAB Model 
(อย่างนอ้ย 1 คณุค่า) 

2 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้3 ขอ้ 
1 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้2 ขอ้ 
0 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้1,0 ขอ้ 

 

3. ส่ือ 
 

(1) งานน าเสนอและวดีิทศัน ์ใชธี้ม (อกัษร-สี) 
เดียวกนัตลอดทกุเนือ้หา 
(2) วีดิทศันม์ีภาพและเสียงคมชดัตลอดความยาว 3 
นาที 
(3) ใชแ้ผนภมูิ รูปภาพ หรือแผนผงัความคดิ (อยา่ง
นอ้ย 2 รายการ) 

2 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้3 ขอ้ 
1 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้2 ขอ้ 
0 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้1,0 ขอ้ 

 

4. การน าเสนอถึง
สารส าคญั  
(Key Message) 
 

(1) น าเสนอใหท้ราบ “Key Message” ใหผู้ร้บัสาร
จดจ าและเขา้ใจงา่ย ส่ือความหมายในงานน าเสนอ/
วีดิทศัน ์
(2) เผยแพรส่าธารณะ: งานน าเสนอ/วีดิทศันบ์นส่ือ
สงัคมออนไลน ์
(3) เผยแพรป่ระจ าตอนเรียน: งานน าเสนอ/วีดิทศันบ์น
กระดานสนทนาประจ าตอนเรียน 

2 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้3 ขอ้ 
1 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้2 ขอ้ 
0 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้1,0 ขอ้ 

 

5. การน าเสนอ
น่าสนใจ 
และตรงต่อเวลา  
 

(1) ผูเ้สนอเนือ้หาหนา้ชัน้เรยีน อย่างนอ้ย 2 คนขึน้ไป  
(2) มีเทคนคิเพื่อกระตุน้ความสนใจของผูฟั้ง เช่น           
มีเกม การถามตอบปัญหา  
(3) วินยัน าเสนอ จบตรงเวลา ภายใน 7 นาที  

2 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้3 ขอ้ 
1 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้2 ขอ้ 
0 คะแนน : สามารถปฏิบตัิได ้1,0 ขอ้ 
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2.2.4 น าแบบประเมินผลงานทั้ง  2 ฉบับไปให้ผู้ เชี่ ยวชาญจ านวน  3 คน 
ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) และค าถามปลายเปิด ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้

ใหค้ะแนนเท่ากบั +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
ใหค้ะแนนเท่ากบั 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
ใหค้ะแนนเท่ากบั -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

 

 2.2.5 น าผลที่ ได้มาหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการประเมิน โดย
รายการประเมินที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินนั้นมี
ความเหมาะสม ส่วนรายการประเมินที่มีค่า IOC ต ่ากว่า 0.67 แสดงว่ารายละเอียดของรายการ
ประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสมตอ้งพิจารณาแก้ไขปรบัปรุง ไดผ้ลการวิเคราะหค่์า IOC ของ
แบบประเมินผลงานทั้ง 2 ฉบับ มี ค่าระหว่าง 0.67 – 1.00 ผู้วิจัยปรับปรุงข้อความในแบบ
ประเมินผลงานตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญให้มีความถูกต้องด้านภาษาและการสื่อ
ความหมายใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

2.2.6 จัดท าแบบประเมินผลงานฉบับสมบูรณ์  จ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ แบบ
ประเมินผลงานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ส าหรบัการเล่าเรื่อง (ผลงานรายบุคคล) และแบบ
ประเมินโครงงาน (ผลงานกลุม่) เพื่อเตรียมพรอ้มส าหรบัน าไปใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

 
2.3 แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค

โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัล
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปริญญาตรี ใชป้ระเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนที่มีต่อการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค ผูว้ิจัย
ด าเนินการพฒันา ดงันี ้

2.3.1 ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ของลิเคิรท์ (Likert Scale) และค าถามปลายเปิด ซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้
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5 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมคูในระดบัมากที่สดุ 

4 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมคูในระดบัมาก 

3 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมคูในระดบัปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมคูในระดบันอ้ย 

1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมคูในระดบันอ้ยที่สดุ 

2.3.2 ก าหนดประเด็นและข้อค าถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี แลว้น าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบความเหมาะสม แลว้
น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  

2.3.3 จัดท าแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล
ส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ซึ่งมีประเด็นและขอ้ค าถาม จ านวน 20 ขอ้ ดงันี ้

1) เนือ้หาในรายวิชาเป็นประโยชนต่์อการน าไปใชจ้รงิ 
2) กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบติั อภิปราย 

น าเสนอผลงาน และศึกษาคน้ควา้ตามความสนใจของผูเ้รียน 
3) กิจรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย น่าสนใจ 
4) กิจกรรม/งานมอบหมายช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะต่างๆ 
5) ปรมิาณภาระงานมอบหมายมีความเหมาะสม ไม่มากจนเกินไป 
6) วิธีการสอนและสื่อการสอน สอดคลอ้งกบัเนือ้หาวิชา  
7) วีดิทศันบ์รรยายมีเทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจ  
8) วีดิทศันบ์รรยาย: ผูส้อนอธิบายรายละเอียดไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 
9) มีการแนะน าแหลง่การเรียนรูอ้ย่างหลากหลายใหแ้ก่ผูเ้รียน 
10) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเมื่อผูเ้รียน

ตอ้งการ 
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11) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกนัระหว่างการ
จดัการเรียนการสอน 

12) จากกิจกรรมการอภิปรายแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนและผูส้อน ท าใหผู้เ้รียน
ไดร้บัความรูแ้ละแนวทางการปรบัปรุงพฒันาผลงานของตนเอง  

13) วิธีการวดัผลและประเมินผลมีความเหมาะสม (ทดสอบก่อนเรียน 
แบบฝึกหดั งานมอบหมาย ทดสอบหลงัเรียน) 

14) การเรียนแบบผสมผสาน (Online + F2F) ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสะดวก
และมีความยืดหยุ่นในการเรียนรู ้

15) การแบ่งจ านวนชั่วโมงการเรียนแบบออนไลน ์และในหอ้งเรียนมีความ
เหมาะสม 

16) การเรียนเนือ้หาบรรยาย ในแบบออนไลนท์ าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนดว้ย
ตนเองตามสะดวกและเรียนซ า้ไดต้ามความตอ้งการรายบคุคล 

17) การเขา้ชัน้เรียนแบบหอ้งเรียนท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดอ้ภิปราย
แลกเปลี่ยนและท ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อน  

18) ผูเ้รียนไดร้บัความรู/้ทกัษะ การรูดิ้จิทลั จากการเรียนในรายวิชานี ้
19) ผูเ้รียนมั่นใจว่าจะสามารถน าความรูไ้ดเ้รียนไปใชไ้ดจ้รงิในชีวิตประจ าวนั

ของตนเอง 
20) ผูเ้รียนมีความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา 

 
2.3.4 ก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาผลความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียน

การสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อ
สง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ดงันี ้

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 แสดงว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมคู ในระดบัมากที่สดุ 

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 แสดงว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมคู ในระดบัมาก  

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 แสดงว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมคู ในระดบัปานกลาง  
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ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 แสดงว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมคู ในระดบันอ้ย 

ขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 แสดงว่าผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมคู ในระดบันอ้ยที่สดุ 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

1. ปฐมนิเทศเตรียมความพรอ้มของกลุม่ตวัอย่าง 
2. ก่อนการจัดเรียนการสอน ผูว้ิจัยด าเนินการใหก้ลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบก่อน

เรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั แบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 1 ชั่วโมง 
3. ด าเนินการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูค เป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์

รวม 20 ชั่วโมง แบ่งเป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน ์จ านวน 14 ชั่วโมง และการเรียนการสอน
ในหอ้งเรียน 6 ชั่วโมง ดงัตาราง 16 (รายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรูแ้สดงในภาคผนวก ค) 

ตาราง 16 แผนด าเนินการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู 

สัปดาห์
ที ่ หัวข้อการเรียนรู้ 

จ านวนช่ัวโมง 
แบบ

ออนไลน์ 
แบบใน
ห้องเรียน รวม 

1 
- การปฐมนิเทศผูเ้รียนบน MS teams เก่ียวกบัการใชเ้ครื่องมือและ
ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 

2 - 2 

2 

- ผูเ้รียนศกึษาเรียนรูด้ว้ยตนเองบนระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
(MOOC platform) บทที่ 1 จ านวน 2 วีดิทศัน ์เวลารวม 55 นาท ี
- ผูเ้รียนท าแบบฝึกหดักิจกรรมที่ 1 “แหล่งสารสนเทศและการสืบคน้
ขอ้มลู” จ านวน 2 ขอ้ 
- งานมอบหมาย โครงงานกลุ่ม สมาชกิ 10-15 คน “ก าหนดหวัขอ้ 
โครงงานผลิตสื่อดจิิทลัดว้ยปัญญาประดิษฐ์” บน MS teams หอ้งย่อย 
(Channel) 

2 - 2 

3 

- ผูเ้รียนศกึษาเรียนรูด้ว้ยตนเอง บทที่ 2 จ านวน 2 วีดิทศัน ์เวลารวม 
80 นาท ี
- ผูเ้รียนท าแบบฝึกหดักิจกรรมที่ 2 หลกัการออกแบบสื่อดิจิทลั จ านวน 3 ขอ้  
- สมาชกิกลุ่มน าเสนอ “หวัขอ้โครงงาน วตัถปุระสงค ์กลุ่มเป้าหมาย 
และประโยชน”์ บน MS teams และปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะผูส้อน 

2 - 2 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่ หัวข้อการเรียนรู้ 

จ านวนช่ัวโมง 
แบบ

ออนไลน์ 
แบบใน
ห้องเรียน รวม 

4 

- ผูเ้รียนศกึษาเรียนรูด้ว้ยตนเอง บทที่ 3 จ านวน 2 วีดิทศัน ์เวลารวม 
60 นาท ี
- ผูส้อนและผูเ้รียน ฝึกปฏิบตัิในหอ้งเรียน หวัขอ้ “การเขียนบท การ
ผลิตสื่อสตอรีบอรด์” 
- งานมอบหมาย (รายบคุคล) การออกแบบบทและสตอรีบอรด์ 
จ านวน 2 ขอ้ ส่งงานท่ีกล่องงาน MS teams ภายในเวลา 7 วนั 

2 1 3 

5-7 

- ผูเ้รียนศกึษาเรียนรูด้ว้ยตนเอง บทที่ 4 จ านวน 2 วีดิทศัน ์เวลารวม 
40 นาท ี
- ผูเ้รียนน าเสนอความกา้วหนา้กลุ่ม MS teams 
- ผูเ้รียนฝึกปฏิบตัิโครงการกลุ่มและลงพืน้ท่ีถ่ายท าและตดัต่องาน
น าเสนอตามแผนงานของผูเ้รยีน 

6 3 9 

8 
- กลุ่มน าเสนอโครงานหนา้ชัน้เรยีน (เวลากลุ่มละ 7 นาที) ดว้ยการ
บรรยายประกอบงานน าเสนอ และวีดิทศันส์รุปการด าเนินงาน ความ
ยาว 3 นาที ผูส้อนประเมินโครงงานตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

- 2 2 

รวมเวลาเรียน (ชั่วโมง) 14 6  20 
สัดส่วนการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูค (คดิเป็นร้อยละ) 70 30 100 

 
4. ระหว่างการจัดการเรียนการสอน ผูว้ิจัยประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้

แบบประเมินผลงาน มีรายละเอียดดงันี ้
4.1 สัปดาหท์ี่ 5 ผูว้ิจัยประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินผล

งานการเขียนบทและสตอรีบอรด์ ซึ่งเป็นผลงานรายบคุคล 
4.2 สัปดาห์ที่ 8 ผู้วิจัยประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมิน

โครงงาน ซึ่งเป็นผลงานกลุม่ 
5. หลังการจัดเรียนการสอน ผูว้ิจัยใหก้ลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลงัเรียน โดยใช้

แบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ขอ้ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้
ทดสอบก่อนเรียน ใชเ้วลา 1 ชั่วโมง และใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัการ
เรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน
เพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้จิยัด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัแต่ละขอ้ ดงัต่อไปนี ้

1. การเปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ใชส้ถิติ       
t-test for dependent ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05  

2. การเปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลังเรียนกับเกณฑ์รอ้ยละ  70 ใชส้ถิติ t-
test for one sample ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 

3. การศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดย
ใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิต
ระดบัปรญิญาตรี ใชค่้าเฉลี่ยเลขคณิต สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหเ์นือ้หา 



 

บทที ่4 
ผลการศึกษา 

การวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
ผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิจยัโดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี   

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี        

ตอนที ่1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี   

ผูว้ิจยัน าเสนอผลเป็นรายขอ้ดงันี ้
1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนเก่ียวกบัการเรียน

การสอนออนไลน ์
1.2 ผลการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยศึกษาจากความ

คิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
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1.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียนและผู้สอนเกี่ยวกับ
การเรียนการสอนออนไลน ์

1.1.1 ผลการวิเคราะหส์ภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียน
การสอนออนไลน ์แสดงดงัตาราง 

ตาราง 17 ผลการวิเคราะหส์ภาพปัญหาของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

สภาพปัญหาเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
ค่าเฉลี่ย แปลผล ล าดับท่ี 

1.ปัญหาด้านแรงจูงใจในการเรียน    
1.1) ผูเ้รียนรูส้กึเบื่อหน่ายขาดแรงจงูใจในการเรียนออนไลน ์ 4.01 มาก 1 

1.2) เม่ือเรียนจบแต่ละบทเรียน ผูเ้รียนรูส้กึทอ้ถอย ไม่อยากเรียนในบทเรียนถัดไป 3.59 มาก 14 

1.3) ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจในการเรียนรูเ้พ่ือใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาตามก าหนด 3.81 มาก 5 

2.ปัญหาด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
2.1) กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนข์าดความน่าสนใจ 3.98 มาก 2 

2.2) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมรว่มกนัหรือมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 3.75 มาก 6 

2.3) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏบิตัิเพื่อใหมี้ทกัษะที่เกี่ยวขอ้งกบัรายวิชา 3.68 มาก 9 

2.4) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏบิตัิทกัษะที่จ  าเป็นส าหรบัการท างานใน
อนาคต 

3.67 มาก 10 

2.5) กิจกรรมขาดบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนกุสนาน 3.91 มาก 3 

2.6) กิจกรรมขาดการกระตุน้และทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 3.74 มาก 7 

2.7) กิจกรรมขาดการสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้ 3.89 มาก 4 
3.ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอน    
3.1) สื่อการเรียนการสอนขาดความดงึดดูใจ 3.60 มาก 13 

3.2) สื่อวีดิทศันมี์เนือ้หาที่ยืดเยือ้ ไม่กระชบั 3.66 มาก 11 

3.3) สื่อวีดิทศันมี์ไฟลข์นาดใหญ่ ไม่สะดวกในการเขา้ถึง 3.20 ปานกลาง 20 

3.4) ระบบบริหารจดัการรายวิชาไม่สะดวกในการใชง้าน 3.41 ปานกลาง 15 

3.5) ขาดการแนะน าแหล่งการเรียนรูท้ีใ่หผู้เ้รียนไปศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติม 3.39 ปานกลาง 16 
4.ปัญหาด้านการวัดและประเมินผล    
4.1) ขาดการวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอย่างต่อเนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 3.37 ปานกลาง 17 

4.2) ใชก้ารวดัผลดว้ยการทดสอบเพียงวิธีเดียว 3.71 มาก 8 

4.3) ขาดการใหผ้ลสะทอ้นกลบั (feedback) จากการประเมิน เพ่ือใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุง
การเรียนรู/้ผลงาน 

3.65 มาก 12 

5.ปัญหาด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้    
5.1) ผูเ้รียนขาดอปุกรณใ์นการเรียนออนไลน ์ 3.00 ปานกลาง 22 

5.2) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 3.10 ปานกลาง 21 

5.3) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการเรียนการสอน 3.33 ปานกลาง 18 

5.4) การตอบกลบัหรือการใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนล่าชา้ เกิน 24 ชั่วโมง 3.22 ปานกลาง 19 
รวม 3.58 มาก  
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ตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

ความต้องการเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
ค่าเฉลี่ย แปลผล ล าดับท่ี 

1.ความต้องการด้านการออกแบบโครงสร้างเนือ้หา    
1.1) แบ่งเนือ้หาเป็นหวัขอ้ย่อยๆ  4.04 มาก 17 

1.2) ล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก 4.17 มาก 8 

1.3) ปริมาณภาระงานมอบหมายไม่มากจนเกินไป 4.31 มาก 3 
2.ความต้องการด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
2.1) กิจกรรมการเรียนการสอนมีความดงึดดู น่าสนใจ 4.22 มาก 7 

2.2) กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบตัิ อภิปราย น าเสนอ
ผลงาน และศกึษาคน้ควา้ตามความสนใจของผูเ้รียน 

3.97 มาก 19 

2.3) กิจกรรมส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างตื่นตวั 4.04 มาก 18 

2.4) มีการส่งเสริมใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกนั มีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 3.95 มาก 21 

2.5) มีการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ีส่นกุสนาน 4.15 มาก 12 

2.6) มีการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ีเ่ชิญชวนใหผู้เ้รียนอยากเรียนรูแ้ละติดตามบทเรียน
อย่างต่อเนื่อง 

4.16 มาก 9 

2.7) มีกิจกรรมที่สรา้งแรงจงูใจ เช่น ใหร้างวลัส าหรบัผูเ้รียนที่เขา้รว่มกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
โดดเด่น 

4.11 มาก 14 

3.ความต้องการด้านส่ือการเรียนการสอน    
3.1) สื่อการสอนสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.35 มาก 2 

3.2) สื่อการสอนมีความสะดวกในการใชง้านไม่ยุ่งยากซบัซอ้น 4.37 มาก 1 

3.3) สื่อวีดิทศันมี์คณุภาพ มีเทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจ 4.25 มาก 6 

3.4) สื่อวีดิทศันมี์เนือ้หาที่แบ่งออกเป็นส่วนๆ เพ่ือใหส้ามารถเขา้ชมหรือดาวนโ์หลดไดง้่าย
ตามความตอ้งการของผูเ้รียน 

4.15 มาก 13 

3.5) มีการฝังค าถามในเนือ้หาบทเรียนเพ่ือชวนใหผู้เ้รียนสนใจติดตามอย่างต่อเนื่อง 4.06 มาก 16 

3.6) มีการแนะน าแหล่งการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายเพ่ือใหผู้เ้รียนศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติมได้ 4.16 มาก 10 

4.ความต้องการด้านการวัดและประเมินผล    
4.1) มีการวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอย่างต่อเนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 3.96 มาก 20 

4.2) มีการวดัผลและแจง้ระดบั (level) พฤติกรรมและสมรรถนะของผูเ้รียนตลอดเวลา 3.88 มาก 22 

4.3) ใหผ้ลสะทอ้นกลบัจากการประเมินเพ่ือใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุงการเรียนรู/้ผลงาน 4.07 มาก 15 

5.ความต้องการด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้    
5.1) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 4.28 มาก 4 

5.2) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการจดัการเรียนการ
สอน 

4.16 มาก 11 

5.3) มีการตอบกลบัหรือการใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนอย่างรวดเรว็ หรือภายใน 24 ชั่วโมง 4.26 มาก 5 

รวม 4.14 มาก  
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จากตาราง 17 ปัญหาของผู้เรียนเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ โดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.58 โดยรายการที่ผูเ้รียนมีปัญหาในระดบัสงูที่สดุ 
5 อนัดบัแรก คือ ผูเ้รียนรูส้ึกเบื่อหน่ายขาดแรงจงูใจในการเรียนออนไลน ์กิจกรรมการเรียนการสอน
ออนไลนข์าดความน่าสนใจ กิจกรรมขาดบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน กิจกรรมขาดการสรา้ง
แรงจงูใจในการเรียนรู ้ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจในการเรียนรูเ้พื่อใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาตามก าหนด 

จากตาราง 18 ผูเ้รียนมีความต้องการเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 โดยรายการที่ผู ้เรียนมีความต้องการใน
ระดับสูงที่สุด 5 อันดับแรก คือ สื่อการสอนมีความสะดวกในการใชง้านไม่ยุ่งยากซบัซอ้น สื่อการ
สอนสอดคลอ้งกับเนือ้หา ปริมาณภาระงานมอบหมายไม่มากจนเกินไป เปิดช่องทางให้ผูเ้รียน
ซักถามข้อสงสัย และให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ มีการตอบกลับหรือการให้ความ
ช่วยเหลือผูเ้รียนอย่างรวดเรว็ หรือภายใน 24 ชั่วโมง 

 
1.1.2 ผลการวิเคราะหส์ภาพปัญหาและความตอ้งการของผู้สอนเก่ียวกับการเรียน

การสอนออนไลน ์มีรายละเอียดดงันี ้
สภาพปัญหาของผูส้อนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

1) ดา้นหลกัสตูร เนือ้หาในหลกัสตูรบางเนือ้หาไม่เหมาะกบัการสอนแบบ
ออนไลน ์เช่น วิชาที่ตอ้งมีการฝึกปฏิบติั หรือการใชห้อ้งปฏิบติัการ 

2) ดา้นการเรียนการสอน ในช่วงแรกมีปัญหาในเรื่องการปรบัตวั การคมุชัน้
เรียน แต่ผ่านระยะเวลาไปสามารถปรบัตวัได ้พบปัญหาในดา้นการควบคมุตนเองและความ
รบัผิดชอบของผูเ้รียน 

3) ดา้นการวดัและประเมินผล พบปัญหาเรื่องความเชื่อมั่นในผลการวดัและ
ประเมิน เนื่องจากการวดัผลแบบออนไลนต์อ้งอาศยัความซื่อสตัยข์องผูเ้รียน ผูเ้รียนบางคน
คดัลอกค าตอบกนั ท าใหไ้ม่ไดร้บัการวดัผลที่ตรงตามศกัยภาพของตวับุคคล 

4) ดา้นสื่อการเรียนรู ้ผูส้อนบางคนขาดความรูค้วามสามารถในการผลิตสื่อ
ดว้ยตนเอง เช่น วีดิทศันป์ระกอบการสอน เป็นตน้ ขาดการน าเสนอแหลง่เรียนรูเ้พิ่มเติมใหก้บั
ผูเ้รียน 

5) ดา้นเทคโนโลยีและสิ่งอ านวยความสะดวก โปรแกรมที่ใชส้อนออนไลนม์ี
ค่าใชจ้่ายสงู ขาดสิ่งอ านวยความสะดวกดา้นเทคโนโลยีส าหรบัผูส้อน ผูเ้รียนบางคนไม่มีอปุกรณ์
หรืออินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูท าใหก้ารเรียนออนไลนเ์กิดอปุสรรค 
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6) ดา้นผูเ้รียน ในการเรียนออนไลน ์ผูเ้รียนบางคนไม่เปิดกลอ้ง และขาด
ความรบัผิดชอบ ผูเ้รียนบางคนขาดความตัง้ใจเรียนอาจเปิดเรียนออนไลนท์ิง้ไวแ้ต่ไม่ไดต้ัง้ใจเรียน
อย่างจรงิจงั 

7) ดา้นผูส้อน ผูส้อนขาดความช านาญในเครื่องมือเทคโนโลยี ท าใหเ้ป็น
อปุสรรคในการจดัการเรียนการสอน 

8) ดา้นการสนบัสนนุ งบประมาณ นโยบายและแผนการด าเนินงาน ขาด
งบประมาณสนบัสนนุ เครื่องมือในการสอนออนไลน ์และอปุกรณท์ี่ส  าคญัในการจดัการเรียนการ
สอน ขาดการสง่เสรมิพฒันาบคุลากรในการใชเ้ทคโนโลยีการสอนออนไลน ์

9) ดา้นบคุลากรและผูส้นบัสนนุ ขาดเจา้หนา้ที่ดแูลใหค้วามช่วยเหลือดา้น
อปุกรณเ์ทคโนโลยีแก่ผูส้อนที่ขาดความช านาญ 

 
ความตอ้งการของผูส้อนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

1) ควรมีหลกัสตูร/รายวิชาที่เสรมิสรา้งสมรรถนะเพื่อเสรมิทกัษะที่จ  าเป็น
ส าหรบัผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ 3R8C เพราะมีความจ าเป็นส าหรบัผูเ้รียนในยุคปัจจบุนั 

2) ควรมีสื่อการเรียนรูเ้พื่อช่วยสนบัสนนุการฝึกฝนทกัษะเพิ่มเติมจากใน
หอ้งเรียน โดยสื่อที่ดีควรสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่าย เช่น E-book YouTube สื่อควรมีภาพ สีสนั
สวยงาม น่าอ่าน ดงึดดู ความสนใจของผูเ้รียน 

3) ควรมีเทคโนโลยีส าหรบัส่งเสรมิผูเ้รียนในการเรียนรูด้ว้ยตนเองใหจ้บ
รายวิชา เช่น จงูใจโดยใชเ้กมมิฟิเคชนั โดยใชเ้กมใหเ้หมาะกบัวยัของผูเ้รียน 

4) ควรมีรูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended) เนื่องจากมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งส  าหรบัรายวิชาที่มีการฝึกปฏิบติั นอกจากนีใ้นยุคหลงัโควิด ควรจดัใหม้ีการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ถึงการเรียนไดทุ้กที่ทกุเวลา ภาคทฤษฎีใหผู้เ้รียนไดเ้รียน
ในรูปแบบออนไลน ์และการฝึกปฏิบติัหรือการใชห้อ้งปฏิบติัการเป็นแบบออนไซด ์

5) ควรมีแพลตฟอรม์การเรียนรูท้ี่ใชง้านสะดวก ใชง้านง่าย มีฟังกช์นัเพื่อ
บรหิารจดัการรายวิชาส าหรบัการฝึกฝนสมรรถนะการเรียนรู ้ใชแ้พลตฟอรม์ที่มีการใชบ้ทบาท
สมมติเพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะต่างๆ ใชแ้พลตฟอรม์ที่เปิดโอกาสใหผู้เ้ก่ียวขอ้งเขา้ศกึษาได้
ดว้ยนอกจากนิสิตนกัศกึษาในมหาวิทยาลยัของตนเอง 
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6) ผูส้อนออนไลน ์ควรมีทกัษะ/ความรูส้  าหรบัการเป็นผูส้อนออนไลนท์ี่มี
ประสิทธิภาพ โดยควรมีความรูค้วามสามารถในการผลิตและสรา้งสื่อออนไลน ์มีความสามารถใน
การแกปั้ญหาอปุกรณท์ี่ใชใ้นการสอนออนไลนใ์หท้นัท่วงที 

7) ผูบ้รหิารควรสนบัสนนุเครื่องมือ อปุกรณ ์โปรแกรม ที่ใชใ้นการสอน
ออนไลน ์และจดัใหม้ีการอบรมฝึกปฏิบติัการสอนออนไลนใ์หก้บับคุลากรของหน่วยงาน เพื่อให้
การสอนออนไลนป์ระสบผลส าเรจ็ตามความคาดหวงัและวตัถุประสงคร์ายวิชา 

8) ควรมีแหลง่ทรพัยากรการเรียนรูเ้พื่อฝึกสมรรถนะการรูดิ้จิทลั เช่น 
หอ้งสมดุออนไลน ์ระบบฐานขอ้มลูความรู ้

9) ควรมีเครื่องมือส าหรบัวดัประเมินผลที่ใหผู้เ้รียนและผูส้อนทราบผลการ
ทดสอบโดยทนัที ใชเ้ครื่องมือออนไลนอ์ านวยความสะดวก รวดเรว็ ลดการใชก้ระดาษ 

10) ควรมีงบประมาณและแผนการด าเนินงาน สนบัสนุนบคุลากรในการ
อบรมการสรา้งสื่อ การใชอ้ปุกรณเ์ครื่องมือการสอนออนไลน ์และมีงบประมาณในการซ่อม 
ปรบัปรุง เปลี่ยนอปุกรณใ์นการเรียนการสอนออนไลน ์

 
 
1.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค โดยใช้โครงงาน เป็นฐานภายใต้

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มี
องคป์ระกอบส าคญั ดงัต่อไปนี ้(รูปแบบการเรียนการสอนฉบบัสมบรูณ ์แสดงในภาคผนวก ข) 

หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน 
หลักการของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี 
พฒันามาจากการสงัเคราะหแ์นวคิดการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู (Blended Massive open 
online courses : Blended MOOC) การเรียน รู้โดย ใช้ โค รงงาน เป็น ฐาน  (Project-Based 
learning) และสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamified Learning Environment) มีหลกัการ
ของรูปแบบการเรียนการสอน ดงันี ้
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1) หลักการน าเสนอเนื ้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน และใช้
ทรพัยากรการเรียนรูแ้บบเปิด 

การจัดการเรียนรูม้ีการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended learning) ใช้การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (online) ร่วมกับแบบพบปะในชั้นเรียน 
(face-to-face) ดว้ยสดัส่วนที่เหมาะสมตามลกัษณะความรู ้(Knowledge) ทกัษะ (Skills) และเจต
คติ (Attitude) ของวิชาที่สอน เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีปฏิสมัพนัธร์่วมกนั ฝึกปฏิบติัทกัษะที่จ  าเป็นในชัน้
เรียนควบคู่ไปกับการเรียนรูแ้บบออนไลน ์ผูส้อนจัดเตรียมและจัดหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้
ฐานขอ้มูลที่หลากหลาย จัดการเรียนการสอนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือใน
ระบบบริหารจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถรองรบัผูใ้ชง้านจ านวนมาก 
สื่อการเรียนรู ้และเครื่องมือ/เทคโนโลยีสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบดิจิทัล ผู้เรียน
สามารถเขา้ถึงฐานขอ้มลูความรู ้เช่น ฐานขอ้มลูออนไลนฉ์บบัเต็ม บทความวิจยั บทความวิชาการ 
สื่ออิเล็กทรอนิกส ์ฯลฯ  

2) หลกัการใชโ้ครงงานเป็นฐาน โดยใชปั้ญหาที่สนใจหรือสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึน้ในโลกจรงิเป็นบรบิทของการเรียนรู ้ 

การจดัสภาพการณข์องการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนไดร้่วมกนัท าโครงงาน ผูเ้รียน
มีบทบาทในการร่วมกนัส ารวจและก าหนดหวัขอ้โครงงานเองตามความสนใจ ลกัษณะของปัญหา
ที่น ามาใชเ้ป็นปัญหาที่ผูเ้รียนสนใจหรือพบในชีวิตประจ าวนั ดงึดดูความสนใจของผูเ้รียน ที่ผูเ้รียน
เกิดความสงสยัและตอ้งการหาค าตอบโดยใชก้ระบวนการโครงงาน นอกจากนีส้ถานการณปั์ญหา
และโครงงานยังเป็นเครื่องมือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการที่จะใฝ่หาความรูท้ี่เก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาใชด้ าเนินการแกปั้ญหาและจดัท าโครงงาน  

3) หลกัการออกแบบสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู ้และ
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัที่ดงึดดูความสนใจผูเ้รียน 

ออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ช่วยกระตุน้ จูงใจและสนับสนุนการเรียนรู้
ของผู้เรียน  การออกแบบสื่อประกอบการสอน การออกแบบหน้าเว็บไซตค์วรมีองค์ประกอบที่
เหมาะสม มีการใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือส าหรบัการเรียนรูท้ี่เอือ้อ านวยความสะดวก ส่งเสริม
ปฏิสมัพันธ์ การมีส่วนร่วม น าหลกัการของเกมมิฟิเคชันมาใช ้เช่น การจูงใจดว้ยรางวัล กระดาน
คะแนน ระดับการมีส่วนร่วม โดยก่อนเริ่มการเรียนการสอนผูเ้รียนควรไดร้บัค าแนะน าในการใช้
โปรแกรมและเครื่องมือหรือฝึกฝนจนสามารถใชเ้ครื่องมือได ้
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4) หลักการมีปฏิสัมพันธ์และสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดดว้ยเครื่องมือส าหรบั
ติดต่อสื่อสาร 

การอภิปรายสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผูอ่ื้นและปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน จะ
ช่วยใหเ้กิดการพัฒนาความคิดและสรา้งความรูใ้หม่ การสรา้งปฏิสมัพันธ์และสรา้งความร่วมมือ
แบบผสมผสานทัง้การพบปะและการใชเ้ทคโนโลยี น าไปสู่การคน้ควา้หาค าตอบหรือสรา้งความรู้
ใหม่บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อนหนา้นี ้ 

5) หลกัการเนน้กระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน  
เน้นให้ผู ้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการในการเรียนรู ้การคิดวิเคราะห์ การ

สรา้งสรรคค์วามรูใ้หม่ควบคู่ไปกับความรูต้ามศาสตรใ์นสาขาวิชา จากกระบวนการท างานที่ตอ้ง
อาศยัความเขา้ใจและหวัขอ้โครงงานที่ตนเองก าหนด 

 
วัตถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลของผู้เรียน ซึ่งมี
องคป์ระกอบดงันี ้

1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย (1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การ
เขา้ถึงแหลง่ทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ  

2) การจัดการสารสนเทศ ประกอบดว้ย (2.1) การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(2.2) 
การประเมินสารสนเทศ (2.3) การแกปั้ญหา (2.4) การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ 

3) การรกัษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตวั ประกอบดว้ย (3.1) กฏหมาย 
จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม (3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนญุาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) 
ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั (3.4) สขุภาพดิจิทลั  

4) การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทัล ประกอบดว้ย (4.1) การใชง้านเครื่องมือ
ดิจิทลั (4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั  

5) การสื่อสารและความร่วมมือแบ่งปัน ประกอบด้วย  (5.1) การเผยแพร่และ
น าเสนองาน (5.2) การแบ่งปันบนเครือข่าย 
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ขั้นตอนการเรียนการสอน  
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิ ฟิ เคชันเพื่ อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
ประกอบดว้ยขัน้ตอนการเรียนการสอน 6 ขัน้ ดงันี ้

 
ขั้นที ่1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
1.1 การปฐมนิเทศ เพื่อใหผู้เ้รียนทราบวัตถุประสงค ์วิธีสอน ขั้นตอนการเรียนรู ้

ระยะเวลา เครื่องมือ สื่อ เทคโนโลยีที่ใชใ้นการเรียน การช่องทางการปฏิสมัพันธแ์ละการขอความ
ช่วยเหลือทางการเรียน ประเมินผล บทบาทของผูเ้รียน ผูส้อนและการสนทนาเพื่อสรา้งความมั่นใจ
และความคุน้เคยกบัผูเ้รียน 

1.2 การสาธิต/การบรรยายการใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยีเพื่อใหผู้เ้รียนมูครูจ้ัก
และสามารถใช้งานเครื่องมือเทคโนโลยีส  าหรับการจัดการรายวิชาบนมูค การสื่อสาร การ
มอบหมายงาน การสนบัสนนุการเรียนรู ้และการท างานแบบต่างๆ 

 
ขั้นที ่2 การก าหนดและน าเสนอหัวข้อโครงงาน 
การเลือกปัญหา/สถานการณ์ที่สนใจ สืบค้นข้อมูลที่ เก่ียวข้องจากแหล่ง

สารสนเทศ ระดมความคิดเห็นและอภิปรายเพื่อหาขอ้สรุปของกลุ่ม ก าหนดหัวขอ้โครงงานและ
ศึกษาความเป็นไปได้ของโครงงาน แล้วน าเสนอต่อผูส้อน โดยผูส้อนมีบทบาทหน้าที่ในการให้
ค าปรกึษาเก่ียวกบัความเป็นไปไดข้องโครงงานและปรบัปรุงประเด็นที่นิสิตน าเสนอใหเ้หมาะสม 

 
ขั้นที ่3 การวางแผน 
3.1 การวางแผนการด าเนินงาน ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินงานตาม

วตัถปุระสงค ์และแบ่งหนา้ที่การท างานใหก้บัสมาชิกกลุม่อย่างเหมาะสม 
3.2 การก าหนดประเด็นการเรียนรู ้และการวางแผนการศกึษาคน้ควา้ ผูเ้รียนเป็น

ผูก้  าหนดประเด็นที่ตอ้งการเรียนรูเ้พื่อน าไปสู่กระบวนการตามขัน้ตอนของโครงงาน ผูเ้รียนร่วมกนั
อภิปรายเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือกและก าหนดแนวทางในการด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ 
แหลง่ทรพัยากรการเรียนรู ้แหลง่สารสนเทศ วิธีและเทคนิคการเขา้ถึงสารสนเทศดว้ยเครื่องมือช่วย
คน้หา (Search Engines) 
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ขั้นที ่4 การด าเนินการรวบรวม และวิเคราะหข์้อมูล 
4.1 การสืบค้น การค้นคว้าข้อมูลจากทรัพยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ 

ผูเ้รียนด าเนินการสืบคน้และเขา้ถึงทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่
ตอ้งการ โดยเลือกใชว้ิธีการสืบคน้และการเขา้ถึงแหลง่ขอ้มลูอย่างเหมาะสมตามความตอ้งการ 

4.2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุปขอ้มลู ผูเ้รียนศึกษาและรวบรวมขอ้มลูจาก
ทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ หรือสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่จดัเตรียมไว ้แลว้ด าเนินการ
จัดการสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ โดยค านึงถึงความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และ
น ามาใชอ้ย่างมีจรยิธรรม ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่ตอ้งการ 

 
ขั้นที ่5 การสรุปผล 
5.1 การสรุปหลักการ ความรู ้และสิ่งที่คน้พบ ผูเ้รียนน าขอ้มูลที่ผ่านการสืบคน้ 

รวบรวม และจดัการสารสนเทศ มาวิเคราะหแ์ลว้สรุปหลกัการ หรือค าตอบของปัญหา หรือเรื่องเล่า
ที่ตอ้งการสื่อสาร 

5.2 การอภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกบัผูอ่ื้นเพื่อตรวจสอบ
ข้อสรุป หลักการ แนวทางการแก้ปัญหา หรือค าตอบของปัญหา ผู้เรียนวิเคราะห์ ตรวจสอบ 
อภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืนเพื่อตรวจสอบว่าข้อสรุปที่ได้มีความ
เหมาะสมเพียงใด มีที่มาจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือและใช้วิธีการจัดการสารสนเทศอย่าง
เหมาะสมหรือไม่ หรือตอ้งคน้ควา้เพิ่มเติมและปรบัปรุงขอ้สรุป 

 
ขั้นที ่6 การน าเสนอผลงาน 
6.1 การสื่อสารเพื่อน าเสนอผลงานและเผยแพรค่วามรู ้ผูเ้รียนใชเ้ครื่องมือดิจิทัล

ในการสรา้งผลงาน น าเสนอ เผยแพร ่และแบ่งปันความรู ้
6.2 การสะทอ้นคิด ผูเ้รียนแสดงความคิด แลกเปลี่ยนแนวคิดกบัผูอ่ื้น สะทอ้นคิด 

และอภิปรายเก่ียวกับผลงานของตนเองและเพื่อน เพื่อน าไปปรบัปรุงและพัฒนาผลงานให้มี
คณุภาพยิ่งขึน้ 

6.3 การประเมินผลงาน ผูเ้รียนประเมินผลงานของเพื่อนตามเกณฑก์ารประเมิน
ที่ก าหนด 
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เคร่ืองมือ/เทคโนโลยีทีใ่ช้สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน 
เครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ ใช้สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน 

ประกอบดว้ย 
ขั้นตอนการเรียนการสอน เคร่ืองมือ/เทคโนโลยีทีใ่ช้สนับสนุน

กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นที ่1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
1.1 การปฐมนิเทศ 
1.2 การสาธิต/การบรรยายการใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยี 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือวดัผลและประเมินผล 

ขั้นที ่2 การก าหนดและน าเสนอหัวข้อโครงงาน 
การเลือกปัญหา/สถานการณท์ี่สนใจ สืบคน้ขอ้มลู ระดม
ความคิดเห็น/อภิปราย ก าหนดหวัขอ้โครงงาน 
วตัถปุระสงค ์กลุ่มเปา้หมาย และประโยชนท์ี่ไดร้บั 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสืบคน้สารสนเทศ 

ขั้นที ่3 การวางแผน 
3.1 การวางแผนการด าเนินงานและแบ่งหนา้ที่ 
3.2 การก าหนดประเด็นการเรียนรูแ้ละวางแผนการศกึษา
คน้ควา้ 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสืบคน้สารสนเทศ 

ขั้นที ่4 การด าเนินการรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล 
4.1 การสืบคน้ การคน้ควา้ขอ้มลู เขา้ถงึทรพัยากรการ
เรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ  
4.2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุปขอ้มลู ด าเนินการ
จดัการสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ โดยค านึงถงึความ
ปลอดภยั ความเป็นส่วนตวั และน ามาใชอ้ย่างมีจรยิธรรม 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อดิจิทลั 

ขั้นที ่5 การสรุปผล 
5.1 การสรุปหลกัการ ความรู ้และส่ิงที่คน้พบ 
5.2 การอภิปราย แสดงความคิด และแลกเปล่ียนแนวคิด 

• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์

ขั้นที ่6 การน าเสนอผลงาน 
6.1 การส่ือสารเพื่อน าเสนอผลงานและเผยแพรค่วามรู ้
6.2 การสะทอ้นคดิและอภิปรายเก่ียวกบัผลงาน 
6.3 การประเมินผลงาน 

• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือน าเสนอผลงานดิจิทลั 
• เครื่องมือวดัและประเมินผล 
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การวัดและประเมินผล  
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ด าเนินการ
วดัและประเมินผลการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียน ดงันี ้

1) การท าแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัล ผูเ้รียนท าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทัลก่อน
เรียนและหลงัเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ขอ้ ครอบคลุมตาม
องคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 

2) การประเมินผลงาน ผูส้อนประเมินผลงานของผูเ้รียน ใชแ้บบประเมินผลงาน 
โดยก าหนดประเด็นการประเมินและเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

 
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค โดยใช้โครงงาน เป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี แสดงดัง
ภาพประกอบ 21 และสรุปรายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน แสดงดงัภาพประกอบ 22 

 

ภาพประกอบ 21 รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
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ภาพประกอบ 22 รายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน 
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1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยศึกษาจาก
ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล
ส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ดงัตาราง 19 

ตาราง 19 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยผูเ้ชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน (n=5) 

ค่าเฉลี่ย แปลความหมาย 
1. ความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน  
1.1ความชดัเจนในการบรรยายความเป็นมาของรูปแบบการเรยีน
การสอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

1.2 ความเหมาะสมของเหตผุลและความจ าเป็นในการพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอน 

4.20 เหมาะสมมาก 

2. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการเรยีนการสอน  
2.1 ความชดัเจนในการบรรยายแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบั
รูปแบบการเรียนการสอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

2.2 ความเหมาะสมในการน าแนวคิดและทฤษฎีมาใชใ้นการพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอน 

5.00 เหมาะสมมากที่สดุ 

3. หลกัการของรูปแบบการเรยีนการสอน 
3.1 ความชดัเจนของหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

3.2 ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชใ้นการพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอน 

4.40 เหมาะสมมาก 

4. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
4.1 ความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถปุระสงคก์บัหลกัการของรูปแบบ
การเรียนการสอน 

 
4.60 

 
เหมาะสมมากที่สดุ 

4.2 วตัถปุระสงคม์ีความชดัเจน สามารถแสดงถงึส่ิงที่มุง่หวงัให้
เกิดขึน้ในตวัผูเ้รียน  

4.20 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน (n=5) 

ค่าเฉลี่ย แปลความหมาย 
5. ขัน้ตอนการเรียนการสอน  
5.1 ขัน้ตอนการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกนั 

 
4.40 

 
เหมาะสมมาก 

5.2 ความเหมาะสมของเครื่องมอืที่ใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

4.40 เหมาะสมมาก 

5.3 การสอนตามขัน้ตอนการเรียนการสอนสามารถท าใหผู้เ้รียนเกดิ
การรูด้ิจิทลั 

4.40 เหมาะสมมาก 

6. การวดัและประเมินผล  
6.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องรูปแบบ
การเรียนการสอน 

 
4.60 

 
เหมาะสมมากที่สดุ 

6.2 ความเหมาะสมของวิธีการและเครื่องมือการวดั 4.60 เหมาะสมมากที่สดุ 
รวม 4.42 เหมาะสมมาก 

 
จากตาราง 19 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าองค์ประกอบและรายละเอียดของ

รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกม
มิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก มีค่าเฉลี่ย  4.42 มีความเหมาะสมรายข้ออยู่ในระดับเหมาะสมมาก ถึง 
เหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  4.20-5.00 โดยข้อที่มีความเหมาะสมสูงสุด คือ 
ความเหมาะสมในการน าแนวคิดและทฤษฎีมาใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน มี
ค่าเฉลี่ย 5.00 รองลงมา คือ ความสอดคลอ้งระหว่างวตัถปุระสงคก์บัหลกัการของรูปแบบการเรียน
การสอน ความสอดคลอ้งของการวดัและประเมินผลกบัวตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
และความเหมาะสมของวิธีการและเครื่องมือการวัด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ  4.60 สรุปได้ว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกม
มิฟิเคชนั ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้มีความเหมาะสมที่จะน าไปใชเ้พื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตรี  
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ตอนที ่2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี 

การน าเสนอผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนการสอน แบ่งเป็น 3 ขอ้ ดงันี ้
2.1 ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 
2.2 ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 
2.3 ผลการศกึษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู 
 
2.1 ผลการเปรียบเทยีบการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
การเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนไดผ้ลดงันี ้

ตาราง 20 ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

การรู้ดิจิทัล 
(n=104) 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน  หลังเรียน 
  d         S.D. df t sig. 

  x       S.D.   x       S.D. 
1. การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู 6 3.31 1.03  4.99 0.73 1.68 0.96 103 17.913 0.000* 
2. การจดัการสารสนเทศ  6 3.17 0.89  4.85 0.87 1.67 0.93 103 18.367 0.000* 
3. การรกัษาความปลอดภยั
และความเป็นสว่นตวั  

6 2.97 1.14  5.03 0.97 2.06 1.16 103 18.152 0.000* 

4. การสรา้งสรรคแ์ละ
เครื่องมือดิจิทลั  

6 1.99 0.73  4.69 1.16 2.70 1.11 103 24.937 0.000* 

5. การสื่อสาร และความ
รว่มมือแบ่งปัน  

6 1.83 0.73  4.72 1.07 2.89 0.89 103 33.113 0.000* 

คะแนนรวม 30 13.27 3.46  24.28 3.54 11.01 2.48 103 45.219 0.000* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 20 เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบว่า การรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
ก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 13.27 คะแนน และ 24.28 ตามล าดับ และจากการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ย พบว่า การรูดิ้จิทัลของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 แสดงว่า ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียน 

เมื่อพิจารณาโดยจ าแนกรายด้าน ได้แก่  การรู ้สารสนเทศและข้อมูล การจัดการ
สารสนเทศ การรกัษาความปลอดภยัและความเป็นสว่นตวั การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทลั การ
สื่อสาร และความร่วมมือแบ่งปัน พบว่า การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกองคป์ระกอบของการรูดิ้จิทัล แสดงว่า ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทัล
หลงัเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียนในทกุองคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 
 

2.2 ผลการเปรียบเทยีบการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนหลังเรียนกับเกณฑร้์อยละ 70 
การเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 ไดผ้ลดงันี ้

ตาราง 21 ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

การรู้ดิจิทัลหลังเรียน 
(n=104) 

คะแนน 
เต็ม 

เกณฑ ์
ร้อยละ 70 

คะแนนทีไ่ด้ 
df t sig. 

    x               S.D. 
คะแนนจากแบบทดสอบการรูด้ิจิทลั 30 21 24.28 3.54 103 9.445 0.000* 
คะแนนจากการประเมินผลงาน 20 14 15.80 1.23 103 14.864 0.000* 

คะแนนรวม 50 35 40.08 4.08 103 12.694 0.000* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 21 คะแนนจากแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัลหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
เท่ากบั 24.28 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 หรือ 21 คะแนน พบว่า ผูเ้รียน
มีคะแนนจากแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัลหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05  

คะแนนจากการประเมินผลงาน มี ค่าเฉลี่ยเลขคณิต เท่ากับ  15.80 คะแนน เมื่ อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์รอ้ยละ  70 หรือ 14 คะแนน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงานสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบว่า การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
เท่ากบั 40.08 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 หรือ 35 คะแนน พบว่า ผูเ้รียน
มีการรูดิ้จิทัลหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ  70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า 
ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด 
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2.3 ผลการศึกษาความคิดเหน็ของผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูค 

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนเก่ียวกับการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตร ีไดผ้ลดงันี ้

ตาราง 22 ผลการศกึษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปรญิญาตรี 

รายการ 
ระดับความคดิเหน็ (n=104) 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

1. เนือ้หาในรายวิชาเป็นประโยชนต์อ่การน าไปใชจ้รงิ 4.34 0.97 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบตัิ 

อภิปราย น าเสนอผลงาน และศกึษาคน้ควา้ตามความสนใจของ
ผูเ้รียน 

3.48 1.42 ปานกลาง 

3. กิจรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย น่าสนใจ 3.96 1.08 มาก 

4. กิจกรรม/งานมอบหมายช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะตา่งๆ 3.62 1.18 มาก 

5. ปรมิาณภาระงานมอบหมายมีความเหมาะสม ไม่มากจนเกินไป 3.84 1.12 มาก 

6. วิธีการสอนและส่ือการสอน สอดคลอ้งกบัเนือ้หาวชิา  4.12 1.06 มาก 

7. วีดิทศันบ์รรยายมเีทคนิคการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  3.78 1.13 มาก 

8. วีดิทศันบ์รรยาย: ผูส้อนอธิบายรายละเอยีดไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 3.58 1.07 มาก 

9. มีการแนะน าแหล่งการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายใหแ้ก่ผูเ้รียน 3.76 1.23 มาก 

10. เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเมื่อ
ผูเ้รียนตอ้งการ 

4.22 1.14 มาก 

11. เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่าง
การจดัการเรียนการสอน 

3.74 1.41 มาก 

12. จากกิจกรรมการอภิปรายแลกเปล่ียนกบัเพื่อนและผูส้อน ท าให้
ผูเ้รียนไดร้บัความรูแ้ละแนวทางการปรบัปรุงพฒันาผลงานของ
ตนเอง  

3.88 1.03 มาก 

13. วิธีการวดัผลและประเมินผลมีความเหมาะสม (ทดสอบก่อนเรยีน 
แบบฝึกหดั งานมอบหมาย ทดสอบหลงัเรียน) 

3.44 1.66 ปานกลาง 
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ตาราง 22 (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคดิเหน็ (n=104) 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

14. การเรียนแบบผสมผสาน (ออนไลน ์+ หอ้งเรียน) ท าใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความสะดวกและมคีวามยดืหยุ่นในการเรียนรู ้

4.54 0.86 มากที่สดุ 

15. การแบ่งจ านวนชั่วโมงการเรยีนแบบออนไลนแ์ละหอ้งเรียน มี
ความเหมาะสม 

3.52 1.31 มาก 

16. การเรียนเนือ้หาบรรยาย ในแบบออนไลน ์ท าใหผู้เ้รียนสามารถ
เรียนดว้ยตนเองตามสะดวกและเรียนซ า้ไดต้ามความตอ้งการ
รายบคุคล 

4.48 1.04 มาก 

17. การเขา้ชัน้เรียนแบบหอ้งเรียนท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดอ้ภิปราย
แลกเปล่ียนและท ากจิกรรมรว่มกบัเพื่อน  

4.28 0.76 มาก 

18. ผูเ้รียนไดร้บัความรู/้ทกัษะ การรูด้ิจิทลั จากการเรียนในรายวิชานี ้ 4.51 0.97 มากที่สดุ 
19. ผูเ้รียนมั่นใจวา่จะสามารถน าความรูไ้ดเ้รียนไปใชไ้ดจ้รงิใน

ชีวิตประจ าวนัของตนเอง 
3.66 1.20 มาก 

20. ผูเ้รียนมีความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา 4.24 1.12 มาก 
รวม 3.95 1.14 มาก 

 

จากตาราง 22 พบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นและความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  3.95 มีความคิดเห็น
และความพึงพอใจรายข้ออยู่ ในระดับ มากที่สุด ถึง ปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  
 4.54 - 3.44 โดยขอ้ที่มีความพึงพอใจสูงสดุ คือ การเรียนแบบผสมผสาน (ออนไลน ์+ หอ้งเรียน) 
ท าให้ผู ้เรียนเกิดความสะดวกและมีความยืดหยุ่นในการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ย  4.54 รองลงมา คือ 
ผูเ้รียนไดร้บัความรู/้ทกัษะ การรูดิ้จิทัล จากการเรียนในรายวิชานี ้และการเรียนเนือ้หาบรรยาย ใน
แบบ online ท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนดว้ยตนเองตามสะดวกและเรียนซ า้ไดต้ามความตอ้งการ
รายบุคคล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ คือ 4.51 และ 4.48 ตามล าดับ สรุปไดว้่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเค
ชัน และมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้เพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี   



 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
สามารถสรุปผลการด าเนินการวิจยั โดยแบ่งหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา มุ่งพฒันารูปการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใช้

โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปริญญาตรี และศึกษาผลของการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนที่พฒันาขึน้ โดยผูว้ิจยัก าหนดความ
มุ่งหมายของการวิจยั 1) เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี  
2) เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มี
จุดมุ่งหมายย่อย คือ 2.1) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  2.2) เปรียบเทียบการรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลงัเรียนกับเกณฑร์อ้ยละ 
70 ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  2.3) ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 

วิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริม
การรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน (One-Group Pre-Test-Post-Test Design) 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย  คือ นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่
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ลงทะเบียนเรียน วิชาการพดูและการน าเสนองานเพื่ออาชีพ วิชาการศึกษาทั่วไป ส านกันวตักรรม
การเรียนรู ้ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ตอนเรียน จ านวนนิสิต 104 คน โดยใช้
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Randon Sampling) เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ ระบบบริหาร
จดัการรายวิชาส าหรบัมคู บทเรียนส าหรบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู แบบทดสอบวดัการรู ้
ดิจิทลั แบบประเมินผลงาน แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบั
นิสิตระดบัปรญิญาตรี 

ผลการวิจัยพบว่า 1.1) รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
มีหลักการส าคัญ 5 ประการ ไดแ้ก่ หลักการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานและใชท้รพัยากรการ
เรียนรูแ้บบเปิด หลกัการใชโ้ครงงานเป็นฐาน โดยใชปั้ญหาที่สนใจหรือสถานการณปั์ญหาที่เกิดขึน้
ในโลกจรงิเป็นบริบทของการเรียนรู ้หลกัการออกแบบสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยความสะดวกต่อ
การเรียนรู ้และสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันที่ดึงดดูความสนใจผูเ้รียน หลกัการมีปฏิสมัพันธ์
และสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดดว้ยเครื่องมือส าหรบัติดต่อสื่อสาร หลกัการเนน้กระบวนการเรียนรู้
ของผูเ้รียน และขัน้ตอนการเรียนการสอนมี 6 ขัน้ ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1 การเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน ขัน้ที่ 
2 การก าหนดและน าเสนอหวัขอ้โครงงาน ขัน้ที่ 3 การวางแผน ขัน้ที่ 4 การด าเนินการรวบรวมและ
วิเคราะหข์อ้มูล ขั้นที่ 5 การสรุปผล ขัน้ที่ 6 การน าเสนอผลงาน  1.2) ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึน้ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.42   2.1) การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   2.2) การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ  70 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05  2.3) ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญา
ตรี ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 3.95  

อภปิรายผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน

ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี 
พัฒนาขึน้อย่างเป็นระบบโดยมีแนวคิดทฤษฎีรองรบั ผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาสภาพ
ปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์มาใชป้ระกอบ
กบัแนวคิดเชิงทฤษฎีเก่ียวการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
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และสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน เพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งกับปัญหาและความตอ้งการของ
ผู้เรียน โดยมี  2 ประเด็นส าคัญ  ดังนี ้ (1) การออกแบบการเรียนการสอนบนมูคภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั ประกอบดว้ย (1.1) การใหค้ะแนน (1.2) การใหร้างวลั และ (1.3) 
สถานะระดบัประสบการณข์องผูเ้รียนบนกระดานผูน้  า (Leader Board) เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูส้  าเร็จ
ตามวัตถุประสงคท์ี่รายวิชาก าหนดจนครบทุกขอ้หัวขอ้ตามแผนการเรียนรูท้ั้งหมด ผูเ้รียนจะได้
ระดับคะแนน (Level up XP) สูงขึน้ตามล าดบั  โดยใชห้ลกัการออกแบบทฤษฎีการออกแบบดว้ย
กลไกของเกม อารมณ ์และพลวตัของเกมมิฟิเคชนั เพื่อสรา้งแรงจงูใจและดงึดดูผูเ้รียนในการเรียน 
(ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561); (Kuo & Chuang, 2016) สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาสภาพปัญหาของ
ผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ ที่พบว่าปัญหาของผูเ้รียนสูงที่สุดอนัดบัแรก คือ ผูเ้รียน
รูส้ึกเบื่อหน่ายและขาดแรงจูงใจในการเรียนรูเ้พื่อใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาก าหนด รวมถึงการจัด
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชันที่มีจุดเด่น ท าใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน ช่วยให้
ผูเ้รียนไดท้ราบแตม้สะสมเสมือน ไดร้บัรางวลัตอบแทนจากการกระท า (Reward) เกิดแรงจูงใจใน
การเรียนรู ้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีใจจดจ่ออยู่กบักิจกรรมการเรียนรู้ (จิราภรณ ์ตัง้สกุล, 2563) (2) การ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคู ประกอบดว้ย  การออกแบบบทเรียนใหผู้เ้รียนได้
ศึกษาเนือ้หา จ านวน 4 บทเรียน และท าแบบฝึกหัดดว้ยตนเองในรูปแบบออนไลน ์เพื่อส่งเสริม
สมรรถนะการรูดิ้จิทัล ในองคป์ระกอบดา้นความรู ้(Knowledge) และมีการออกแบบกิจกรรมเพื่อ
ฝึกปฏิบัติในห้องเรียน เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการรูดิ้จิทัล องค์ประกอบดา้นทักษะ  (Skills) และ   
เจตคติ (Attitude) จ านวน 2 กิจกรรม ได้แก่ (2.1) การเขียนบทและการออกแบบสตอรีบอรด์   
(2.2) โครงงานกลุ่ม ตามความสนใจของผูเ้รียน ประกอบดว้ย การน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
และการสรุปผลการด าเนินงานจากการลงพืน้ที่จรงิ เพื่อเผยแพรค่วามรูใ้หก้บัผูส้นใจดว้ยวีดิทศัน ์ 

2. ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนการสอน พบว่า (1) ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนสงู
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ในทุกดา้น และขอบเขตที่มีค่าคะแนนสงูสุด 
ได้แก่ ขอบเขตดา้นการสรา้งสรรค์และเครื่องมือดิจิทัล และขอบเขตดา้นการสื่อสารและความ
ร่วมมือแบ่งปัน ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นใหม้ีการเรียนรู้
เนือ้หาและความรูท้ี่จ  าเป็น และการฝึกปฏิบติัเพื่อพัฒนาทักษะของผูเ้รียน ทัง้การฝึกปฏิบติัแบบ
รายบุคคล และการท าโครงงานเป็นกลุ่ม สอดคลอ้งกบัแนวคิดการส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิต
ระดบัปริญญาตรี ของ Allan Martin (2006) ที่ไดก้ล่าวว่า กระบวนการพฒันาผูเ้รียนเพื่อใหม้ีการรู ้
ดิจิทัล (Digital literacy) ไดน้ั้น กิจกรรมในการพัฒนาจะตอ้งมีภาระงานและปัญหา (Task and 
problem) ที่สอดคลอ้งกับบริบทและปัญหาในชีวิตจริงในโลก โดยการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมทาง
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สังคม (Social action) เพื่อให้ผูเ้รียนมีสมรรถนะในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัล (Digital tools) และมี
ความสอดคลอ้งกบักรอบการพฒันาทกัษะดิจิทลัของยูเนสโก พ.ศ. 2561 (ส านกังานสภานโยบาย
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม
วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, 2562)  (UNESCO, 2018a) (2) ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนสงู
กว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งคะแนนจากการทดสอบวัดการรู ้
ดิจิทลัและคะแนนจากการประเมินผลงาน ทัง้นีอ้าจเนื่องดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสาน
บนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล
ส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มีการงานมอบหมายใหผู้เ้รียนไดท้ าโครงงาน และใหผู้เ้รียนได้ลง
ปฏิบติัภาคสนามในพืน้ที่จริง เพื่อน าเสนอความรู/้ขอ้คน้พบที่กลุ่มไดท้ าการรวบรวมและเรียบเรียง
ใหม่ แล้วด าเนินการผลิตเป็นสื่อดิจิทัลไปบรรยาย และเผยแพร่สู่สาธารณะให้กับผู้สนใจนั้น 
สอดคล้องกับการพัฒนาการรูดิ้จิทัลระดับที่สาม การถ่ายโอนดิจิทัล (Digital Transformation) 
ตามแนวคิดของ Allan Martin (2006) ซึ่งเป็นระดบัการพัฒนาการรูดิ้จิทัลระดับสูงที่สดุ รองลงมา 
คือ การใชดิ้จิทัล (Digital use) และระดบัหนึ่ง คือ สมรรถนะ (Digital Competency) ทัง้นี ้ผูเ้รียน
ตอ้งใชส้มรรถนะครบทุกดา้น โดยเฉพาะทักษะดา้นความคิดสรา้งสรรรคแ์ละใชเ้ครื่องมือดิจิทัล 
และทักษะการสื่อสารเพื่อถ่ายโอนความรูไ้ปยงัผูอ่ื้นไดส้  าเร็จ นอกจากนีก้ารออกแบบสดัส่วนการ
เรียนแบบออนไลน ์(Online) และแบบในหอ้งเรียน (Face to face) เป็นสดัส่วน 70:30 ซึ่งแบ่งเป็น
การเรียนการสอนแบบออนไลน  ์(Online) จ านวน 14 ชั่วโมง และแบบในหอ้งเรียน (Face to face) 
จ านวน 6 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง ใชก้ารพิจาณาใหม้ีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาความรูแ้ละการฝึก
ปฏิบัติเพื่อพัฒนาสมรรถนะการรูดิ้จิทัลทั้ง 3 ด้าน ซึ่งประกอบด้วย 1) ความรู ้(Knowledge)        
2) ทกัษะ (Skills) และ 3) เจตคติ  (Attitude) โดยการเรียนแบบออนไลนเ์นน้การบรรยายความรู ้ให้
ผูเ้รียนศึกษาดว้ยตนเองจากวีดิทัศน ์ส่งเสริมสมรรถนะดา้นความรู ้(Knowledge)  และการเรียน
แบบในห้องเรียนเน้นกิจกรรมการฝึกปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะ (skills) และเจตคติ  (Attitude) 
เพื่อใหก้ารเรียนการสอนตอบสนองต่อผูเ้รียน และการออกแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานบนมคูอ
ย่างเหมาะสมช่วยให้การเรียนการสอนเกิดการมีส่วนร่วม  (Engagement) ของผู้เรียนมากขึน้ 
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมคูจากหลกัสตูร
ออนไลนม์หาวิทยาลัยชิงหฺวา (Tsinghua) ประเทศจีน พบว่า ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนแบบ
ออนไซต์มากกว่าแบบออนไลน์ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้ผู ้สอน และรายวิชาแบบ
ผสมผสาน (Blended Course) (Edumadze & Govender, 2024; Ka-Hin et al., 2017) 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
1. การวิจยัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน

ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี  มี
ขอ้จ ากดัในการทดลองโดยใชก้ลุ่มตัวอย่างจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูคเป็นผูเ้รียน
เฉพาะในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งเป็นการเรียนการสอนบนมูคที่มีลักษณะเป็น 
“สปอคมคู” (SPOCs MOOC: Small Private Online Courses) (Ka-Hin et al., 2017)  

2. การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนมูคโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุก
มหาวิทยาลัยเขา้มาใชง้านเพื่อรองรบัการฝึกฝนทักษะดิจิทัลของผูเ้รียนจ านวนมาก  จ าเป็นตอ้ง
ออกแบบระบบนิเวศทางดิจิทัล (Digital Ecosystem) ซึ่งตอ้งใชก้ารวางแผนและการลงทุนด้าน
งบประมาณอย่างเป็นระบบสอดคลอ้งยทุธศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิการเรียนรูต้ลอดชีวิต และการพฒันา
ทักษะก าลังคนเพื่ออนาคต (ส านักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและ
นวตักรรมแห่งชาติ และส านกังานคณะกรรมการสง่เสรมิวิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, 2562) 

3. การก าหนดจ านวนชั่วโมงเรียนแบบออนไลน์และแบบในห้องเรียนอาจปรบัเปลี่ยน
อย่างยืดหยุ่น (Flexible Learning) ตามความเหมาะสมของเนือ้หาในรายวิชา โดยการเรียนรูแ้บบ
แบบในหอ้งเรียนเหมาะส าหรบัเนือ้หาที่มีการฝึกฝนทักษะ (Skills) และการเรียนรูแ้บบออนไลน์
เหมาะส าหรบัเนือ้หาภาคทฤษฎีและการบรรยายความรู ้(Knowledge) 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. น ารูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ไปใชใ้น
รายวิชาอ่ืนที่มีการจดัการเรียนการสอนที่มีจุดเนน้เพื่อพฒันาทกัษะ (Skills) ที่จ  าเป็นส าหรบัผูเ้รียน
ในศตวรรษที่ 21 และเป็นห้องเรียนขนาดใหญ่ที่ผู ้เรียนมีสมรรถนะการรูดิ้จิทัลที่แตกต่างกัน 
โดยเฉพาะผูเ้รียนวิชาหมวดการศกึษาทั่วไป (General Education) ในระดบัปรญิญาตรี 

2. ควรมีการวิจยัเพื่อก าหนดระดบัสมรรถนะการรูดิ้จิทลัเป็นระดบั (Level) ของผูเ้รียนใน
ระดบัปรญิญาตรี โดยมีระบบสารสนเทศที่ใชเ้ทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) เพื่อจดัเก็บขอ้มลู
ในคลังสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนในระดับปริญญาตรี  สามารถถ่ายโอนสมรรถนะ (Transfer 
competencies) และรายงานผลในระเบียนสมรรถนะ (Skill Transcript) ตามหลกัสูตรการเขา้ใจ
ดิจิทัล (Digital Literacy Curriculum) (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2559) และตาม
กรอบตวับ่งชีส้  าหรบัทกัษะการรูดิ้จิทลัของสหประชาชาติ พ.ศ. 2561 (UNESCO, 2018a) 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 
ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจรูปแบบการเรียนการสอนและแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั 

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ชยการ คีรีรตัน ์
    คณะครุศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สมุาลี เชือ้ชยั 
    คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กนกพร ฉนัทนารุง่ภกัดิ ์
    คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
4. อาจารย ์ดร.ชติุวฒัน ์สวุตัถิพงศ ์
    ส านกัเทคโนโลยีการศกึษามหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 
5. อาจารย ์ดร.สกุานดา จงเสรมิตระกลู 
    คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
 

ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสื่อการเรียนการสอน  

1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ชยการ คีรีรตัน ์
    คณะครุศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
2. อาจารย ์ดร.ชติุวฒัน ์สวุตัถิพงศ ์
    ส านกัเทคโนโลยีการศกึษามหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 
3. อาจารย ์ดร.สกุานดา จงเสรมิตระกลู 
    คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ภายใต้สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชันเพือ่ส่งเสริมการรู้ดิจิทัล 

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
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รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้สภาพแวดล้อม
แบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

 

1. ความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน 

ยทุธศาสตรช์าติ 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 ก าหนดใหม้ีการพฒันาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 
วิจัย และนวัตกรรม โดยให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีนวัตกรรมและความคิดสรา้งสรรค์อย่าง
เขม้ขน้ทัง้ในภาคธุรกิจ ภาครฐั และภาคประชาสงัคม เพื่อการพฒันาคน ใหม้ีคณุภาพและสามารถ
เรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต คนมีทักษะอนาคตที่จ  าเป็นต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมประเทศ และ
สามารถเพิ่มพูนสมรรถนะส าหรบัรองรบัอาชีพที่เปลี่ยนแปลงไปตามแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีของโลก โดยไดร้บัการสนบัสนุนใหม้ีโปรแกรมการศึกษาและการฝึกอบรม เพื่อยกระดับ
ระบบพัฒ นาความ รู้และทักษะส าหรับบุคลากรวัยท างานผ่ านการฝึกอบรมระยะสั้น 
(Upskill/reskill) และการเรียนรูผ้่านระบบมูค (Massive Open Online Courses: MOOCs) ให้
รองรบักบัความตอ้งการของคน โดยน าระบบธนาคารหน่วยกิต การพฒันาหลกัสตูรการเรียนแบบ
ระยะสัน้แบบมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา (ส านกังานสภานโยบายการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยั
และนวัตกรรมแห่งชาติ และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม , 
2562) จากยุทธศาสตรด์ังกล่าว โครงการมหาวิทยาลยัไซเบอรไ์ทย (Thailand Cyber University) 
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ส านักพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สวทช) ส านัก
ปลดักระทรวงศึกษาธิการ และส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ไดบู้รณาการความ
ร่วมมือเพื่อน าการเรียนการสอนมูค (MOOC) มาด าเนินงานในประเทศไทย ในรูปแบบไทยมูค 
(ThaiMOOC) เพื่อเป็นศูนยก์ลางการศึกษาสรรพวิชา เป็นตลาดความรูส้  าหรบัประชาชนเพื่อการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต รวมถึงเป็นการสรา้งโอกาสและแนวทางในการเลือกเรียนในระดบัอดุมศกึษาแบบ
ยืดหยุ่น สรา้งความเท่าเทียมดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั การสรา้งสื่อ คลงัสื่อและแหล่งเรียนรูดิ้จิทลัเพื่อ
การเรียนรูต้ลอดชีวิตที่ประชาชนเขา้ถึงไดอ้ย่างสะดวก มาแลว้ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2559 ดงันัน้ การเรียน
การสอนมูคจึงเป็นนวตักรรมที่มีผลกระทบต่อการศึกษาในระดับอดุมศึกษาและไดร้บัความสนใจ
จากสถาบนัการศึกษาและไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง สอดคลอ้งกบัผลส ารวจความพงึพอใจ
ของผู้เรียนบนมูคประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนมีทัศนคติในลักษณะเชิงบวกต่อการเรียนสอนมูค 
โดยเฉพาะวีดิทศันบ์รรยาย แบบทดสอบที่ช่วยใหผู้ส้อนทราบปัญหาและแกไ้ขการเรียนรูไ้ดต่้อไป 
โดยมีการออกแบบใหม้ีการใชก้ระดานสนทนาโตต้อบ การใชง้าน อนุทิน บทความวิชาการ เว็บไซต ์
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เครื่องมือเครือข่ายสังคมออนไลน ์ซึ่งช่วยเกิดปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม มีการใชบ้ล็อก หอ้ง
สนทนา สื่อสังคมที่ไดค้วามนิยม (Yuwanuch Gulatee & Prachyanun Nilsook, 2014) เสียงวีดิ
ทัศน์ YouTube กระดานโต้ตอบ และระบบบริหารจัดการรายวิชา เครื่องมือเหล่านี ้ช่วยในการ
สรา้งแรงจงูใจและการมีสว่นรว่มบนมคูอย่างมาก (Zutshi, O'Hare, & Rodafinos, 2013) 

ทัง้นี ้จากการวิจยั พบขอ้ดีของการเรียนการสอนบนมคู ดงันี ้1) การเรียนการสอนมคูช่วย
ส่งผลต่อการศึกษาในหลกัสตูรระดับอดุมศึกษาเป็นอย่างมาก เพราะมีส่วนน าใหก้ระตุน้เกิดการมี
ส่วนร่วม สรา้งความสนใจและแรงจูงใจการเรียนรู ้ซึ่งนับจุดแข็งในการสรา้งปฏิสมัพันธ์เพื่อช่วย
สรา้งแรงจูงใจใหเ้พิ่มขึน้จากการเรียนในหอ้งเรียนแบบดัง้เดิม (Amandu Gerald Matua, Muliira 
Joshua Kanaabi, & Fronda Dennis Cayaban, 2013) และผูเ้รียนมีความพงึพอใจในความรูแ้ละ
ทกัษะที่ไดร้บัจากการเรียนบนมูคในวิชาภาษาอังกฤษ (Chacón-Beltrán Rubén (2014)  2) การ
เรียนการสอนมูคช่วยวางแผนการเรียนรูบ้นระบบออนไลน ์ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการพัฒนากลยุทธ์
ทางอินเทอร์เน็ต (Elaine Allen and Jeff Seaman (2014)  3) การเรียนการสอนมูคช่วยลด
ค่าใชจ้่ายในการจดัการศึกษาในระดับอดุมศึกษา (Lewin, 2013) และตน้ทุนการผลิต MOOCs มี
ค่าใชจ้่ายต ่ากว่าและมีประสิทธิภาพมากกว่าค่าใชจ้่ายในหลักสูตรออนไลน์ 4) วิธีการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานบนมูค (Blended MOOC) ส่งผลให้คุณภาพด้านเนื ้อหาและโครงสรา้งมี
ระดบัสูงขึน้ ผูเ้รียน MOOC สามารถเรียนจบไดม้ากขึน้คิดเป็นอตัรารอ้ยละ 91 จากเดิมอัตราการ
ผ่านรอ้ยละ 59 ในปีที่ผ่านมา และผู้เรียนมีวิธีการท างานเป็นทีม สามารถสรา้งผลประโยชนไ์ด้
ส  าเร็จ และเป็นวิธีการสอนคล้ายกับวิธีสอนแบบกลับทาง ( flipped classroom) (Khosrow 
Ghadiri, Mohammad H. Qayoumi, Ellen Junn, & Sutee Sujitparapitaya, 2020) ดังนั้น  การ
เรียนการสอนมคู โดยเนน้การเรียนรูจ้ากเรื่องจริง (Real world) จะท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนุกไปกบัการ
ได้อภิปรายเรื่องจริงในชีวิตประจ าวัน (Gillani Nabeel & Eynon Rebecca, 2014) ส่วนปัญหา
และอุปสรรคของการจัดการเรียนการสอนบนมูคส าคัญ ไดแ้ก่ 1) หลกัสตูรการเรียนรูท้ี่ขาดความ
ยืดหยุ่นในการเรียนรู  ้2) การปฏิสัมพันธ์และสัมพันธภาพของผูส้อนและผูเ้รียน เนื่องจาก ผูส้อน
และผู้เรียนอยู่ต่างสถานที่กัน  3) ลีลาการเรียนรูข้องผู้เรียนแตกต่างกัน (Learning Style) แต่
บทเรียนบงัคับใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-Directed leaning) ซึ่งอาจส่งผลต่อแรงจูงใจและ
ระดับความสนใจของผูเ้รียนลดลง 4) ระดับสมรรถนะการใชง้านคอมพิวเตอรเ์พื่อการเรียนรูข้อง
ผู้เรียนแตกต่างกัน  5) สภาพแวดล้อมที่ เอื ้อต่อการเรียนรู ้สถานที่ใช้เรียน ได้แก่ ผู ้เรียนไม่มี
คอมพิวเตอรท์ี่เหมาะสมกับการเรียน เนื่องจากมีมือถือ เท่านั้น การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตมีความ
ล าบาก บางพืน้ที่สญัญาณไม่ครอบคลุม ไม่เอือ้ต่อการเรียนรู ้(เบญญศิกานต ์กาญจนาธนเสฏฐ์, 
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2564)  ดงันัน้ ปัญหาและอปุสรรค ที่กลา่วมาขา้งตน้ การออกแบบและพฒันารูปแบบการเรียนการ
สอนแบบออนไลน ์เพื่อสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้ละอ านวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียนในการ
ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกนั จึงเป็นปัญหาส าคญั (สิริกญัญา มณีนิล & ศศิ
ฉาย ธนะมยั, 2563)  

จากปัญหาของการเรียนบนมูค จึงไดม้ีนักวิจัยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
มาใชส้  าหรบัการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมูค เพื่อสรา้งแรงจูงใจการท ากิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยเปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นเกม (Classroom Gamification) กิจกรรมการเรียนรูจ้ะถูก
ถ่ายทอดออกมาในลกัษณะของภารกิจ เปรียบเสมือนเกมที่ผูเ้รียนจะตอ้งท าเพื่อเรียนรูแ้ละสะสม
คะแนนเพื่อแข่งขันกับเพื่อนร่วมชัน้เรียนผ่านทางกระดานคะแนนและมักจะมีการจ าลองอวตาร 
(Avatar) ของตนเองที่สามารถเก็บสะสมค่าประสบการณ์เพื่อเพิ่มระดับตนเองได้ผ่านการร่วม
กิจกรรมการเรียนรู ้เมื่อผ่านในระดับผูเ้รียนจะได้รบัคะแนนประสบการณ์สูงขึน้ (Level Up XP) 
แสดงที่สถานะหนา้ชื่อผูใ้ชง้านของผูเ้รียน ตามหลกัจิตวิทยาการใหร้างวลั การเสรมิแรง ผูเ้รียนตอ้ง
ไดร้บัรางวัลและค าชมทุกครัง้ที่ปฏิบัติงานส าเร็จ ช่วยใหผู้เ้รียนกา้วขา้มระดับการเรียนที่มีระดับ
ทักษะที่สูงขึน้ และประการส าคัญ คือ ผูเ้รียนทุกคนจะสามารถเลือกทางเลือกของตนเองในการ
ด าเนินกิจกรรมใหส้  าเร็จไดด้ว้ยวิธีของตนเอง สอดคลอ้งกบังานวิจยัที่กล่าวถึงเกมเพื่อการศึกษา มี
ส่วนช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน มีอิทธิพลโดยตรงต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียน และที่ส  าคัญเป็นเครื่องมือที่ช่วยสรา้งแรงจูงใจเนื่องจากเกมเป็นการสรา้งความสนุกและ
ความพึงพอใจ ความสนใจในการเรียนของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561); (อรัฮา
วี เจ๊ะสะแม นนัทวนั นาคอรา่ม และส าราญ ผลดี, 2560) 

จากความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมที่กระตุน้และสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนสามารถแสวงหาความรูไ้ดต้ลอดชีวิตจากหอ้งเรียน
แบบปกติภายใตก้ารเรียนรูบ้นทรพัยากรการเรียนรูแ้บบเปิด (Open Educational Resources) ซึ่ง
ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแกปั้ญหาไดใ้นชีวิตประจ าวนัและสามารถใชก้ระบวนการโครงงานเพื่อสรา้ง
ผลลพัธ์การเรียนรูด้ว้ยกลยุทธ์ใหมู้คเอือ้ประโยชนต่์อการเรียนรู ้รวมถึงการมีรายวิชาที่มีลกัษณะ
เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนมีความรูแ้ละทกัษะในการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั การเรียนรูด้ว้ยกระบวนการ
เรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐานจะช่วยส่งผลใหก้ารน าความรูเ้ก่ียวกบัการรูดิ้จิทลั (Digital literacy) 
มาใชใ้นการเรียนการสอนในการเรียนรูท้ี่มีสภาพแวดลอ้มในยุคดิจิทัลไดอ้ย่างแทจ้ริง เนื่องจาก 
การรูดิ้จิทลัถกูก าหนดใหเ้ป็นความรูแ้ละทกัษะที่จ  าเป็นมีความส าคญัยิ่งในการด ารงชีวิตประจ าวนั
ของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553; Deakin (2016); NCREL (2003); Allan 
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Martin (2006); (UNESCO, 2018b) เพราะผูรู้ดิ้จิทัลจะเป็นผูท้ี่สามารถวิเคราะหป์ระเมินและใช้
ดิจิทลัใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุแก่ตนเองเมื่อตอ้งการตดัสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
อันเป็นประโยชนต่์อการเรียน การท างาน ประกอบธุรกิจการพาณิชย ์รวมไปถึงการแกปั้ญหาใน
การลงปฏิบัติในโครงงานได้ โดยผูเ้รียนสามารถแสวงหาความรูจ้ากแหล่งสารสนเทศที่ปรากฏ
มากมายเปรียบเหมือนการรูดิ้จิทัลเป็นทักษะชีวิต (Digital literacy as a life skill) (UNESCO 
(2011) การสรา้งปฏิสมัพนัธก์ับเพื่อน ผูส้อนบนชุมชน เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้น มากกว่า
การเน้นการฟังบรรยายภายใต้กรอบอันจ ากัดของห้องเรียนแบบดั้งเดิม ตามแนวคิดของ Allan 
Martin (2006) ไดก้ล่าวว่า กระบวนการพฒันาผูเ้รียนเพื่อใหม้ีการรูดิ้จิทลั (Digital literacy) ไดน้ัน้ 
กิจกรรมในการพัฒนาจะตอ้งมีภาระงานและปัญหา (Task and problem) ที่สอดคลอ้งกับบริบท
และปัญหาในชีวิตจริงในโลก โดยการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมทางสังคม (Social action) เพื่อให้
ผูเ้รียนมีสมรรถนะในการใชเ้ครื่องมือดิจิทลั (Digital tools) เพื่อคน้หาขอ้มลู  การเขา้ถึงสารสนเทศ  
การจัดระเบียบขอ้มูล และการสรา้งผลงานที่สะทอ้นถึงสมรรถนะในการแก้ปัญหาได ้สอดคลอ้ง
แนวคิดของ(Christine  Redecher & Yves Punie, 2017); กระทรวงศึกษาธิการ  (2553) ที่ ได้
ก าหนดขัน้ตอนในการประมวลขอ้มูลสารสนเทศดิจิทัลออกเป็น  3 ดังนี ้ขัน้ตอนที่ 1 การแสวงหา
ขอ้มูล ผูเ้รียนต้องสามารถแสวงหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เขา้ถึงขอ้มูลที่เชื่อถือได ้โดยอยู่บน
จ านวนและความหลากหลายที่มากพอในการสงัเคราะหข์อ้มลูเหล่านัน้ ขัน้ตอนที่  2 การวิเคราะห ์
สงัเคราะห ์และจัดระบบขอ้มูล ผูเ้รียนตอ้งสามารถวิเคราะหแ์ละประเมินคุณภาพของขอ้มูลที่หา
มาได้ สังเคราะห์ข้อมูล ดึงเอาสาระส าคัญออกมาจากเนื ้อความที่อยู่ในหลากหลายรูปแบบ 
นอกจากนี ้ยังตอ้งสามารถจัดระบบขอ้มลู เชื่อมโยงความสมัพันธ์ ของสิ่งต่างๆ ในบริบทดงักล่าว
ได ้ขัน้ตอนที่ 3 การบูรณาการ และสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ ผูเ้รียนตอ้งสามารถเขา้ใจความตอ้งการ
ของผู้รบัสาร ทั้งนี ้ การปฏิบัติการทางการรูดิ้จิทัล (Digital literacy in action) ส าหรบับริบทใน
ชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนจะเกิดปัญหามากมายในชีวิตจรงิ ดงันัน้ จึงตอ้งมีกระบวนการแกปั้ญหา 
โดยใช  ้1) กิจกรรมทางสังคม 2) ภาระงานและปัญหา 3) การก าหนดปัญหา 4) สมรรถนะการรู้
ดิจิทัล ไดแ้ก่ การระบุแหล่งสารสนเทศ การเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศ การบูรณาการ การประเมินผล 
การตีความ การวิเคราห ์การสังเคราะห ์การสรา้งสรรค ์การสื่อสาร การเผยแพร่  5) การแสวงหา
ความรูจ้ากแหล่งทรพัยากร 6) ผลงาน ไดแ้ก่ การน าเสนอความรูใ้หม่ การสรา้งสื่อ 7) การสะทอ้น
คิด 8) ผลลพัธ/์แนวทางแกปั้ญหา (Allan Martin, 2006)  
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จากขอ้มลูที่กล่าวมาทัง้หมด ชีใ้หเ้ห็นว่า การรูดิ้จิทลันบัเป็นเปา้หมายส าคญัที่ควรพฒันา
ใหผู้เ้รียนในยุคศตวรรษที่ 21 ผูส้อนสามารถสรา้งความเป็นเลิศดา้นการรูดิ้จิทลัใหก้บัผูเ้รียนไดโ้ดย
อาศยัหลกัฐานและขอ้มลูประกอบที่ส  าคญั มีอยู่จรงิ สมเหตสุมผล และหลากหลายในทางกลบักนั
การใหผู้เ้รียนหาหลักฐานอันเชื่อถือไดม้าสนับสนุนการตัดสินใจตามสมมติฐานของตน โดยสรุป
นิยาม การรูดิ้จิทัล (Digital literacy) หมายถึง การตระหนัก ทัศนคติและความสามารถของบุคคล
ในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัลและสิ่งอ านวยความสะดวกในการระบุ เขา้ถึง จัดการ บูรณาการ การ
ประเมินผล การวิเคราะห ์และการสงัเคราะหท์รพัยากรดิจิทัล แลว้สามารถสรา้งความรูใ้หม่ การ
สรา้งสรรคส์ื่อเพื่อสื่อสารความคิด และความสามารถในการสื่อสารกับผูอ่ื้นในบริบทท างานจริง
และสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันภายใต้การกระท าที่ก่อใหเ้กิดการสรา้งสรรคท์างสังคม การรู ้
ดิจิทลั (Digital Literacy) ประกอบดว้ย 5 ขอบเขต จ านวน 15 สมรรถนะ ดงันี ้(1) การรูส้ารสนเทศ
และข้อมูล ประกอบด้วย  3 สมรรถนะ ดังนี ้ (1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การเข้าถึงแหล่ง
ทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ (2) การจดัการสารสนเทศ  ประกอบดว้ย 4 สมรรถนะ ดังนี ้
(2.1) การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์(2.2) การประเมินสารสนเทศ (2.3) การแกปั้ญหา (2.4) การจดั
ระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ  (3) การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว 
ประกอบด้วย 4 สมรรถนะ ดังนี ้ (3.1) กฏหมาย จริยธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม  (3.2) 
ลิขสิทธิ์และสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) ความปลอดภัยและความมั่นคงปลอดภัย 
(3.4) สุขภาพดิจิทัล (4) การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทัล ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะดังนี  ้(4.1) 
การใชง้านเครื่องมือดิจิทัล (4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล (5) การสื่อสารและความ
ร่วมมือแบ่งปัน ประกอบดว้ย 2 สมรรถนะ ดังนี ้(5.1) การน าเผยแพร่และน าเสนองาน (5.2) การ
แบ่ ง ปั น บ น เค รื อ ข่ าย  (UNESCO, 2018a) (Allan Martin, 2006) (Information Technology 
Association of Canada, 2010; The Open University, 2012) (Common Sense Education 
Associated, 2019) (Christine Redecker, 2017; JISC, 2019)  (Deakin University, 2013) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2559) แต่ในการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
พบว่า ในดา้นกระบวนการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมผูเ้รียนในประเทศไทยยังขาดทักษะในการแสวงหา
ความรู ้ และผูเ้รียนขาดการฝึกคิดวิเคราะห ์ดังนั้น การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-
Based learning) จึงเป็นการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่จะเขา้มาช่วยสนับสนุนใหผู้เ้รียนไดส้รา้ง
ความรูใ้หม่ จากการใชปั้ญหาที่เกิดขึน้จรงิในโลกเป็นบรบิท (Context) ของการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียน
เกิดทักษะในการคิดวิเคราะหแ์ละคิดแก้ปัญหา รวมทัง้การจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
เป็นจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ในสิ่งที่ผูเ้รียนอยากเรียนรู ้โดยสิ่งที่อยากเรียนรูด้งักล่าวจะตอ้งเริ่มมาจาก
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ปัญหาที่ผูเ้รียนสนใจหรือพบในชีวิตประจ าวันที่มีเนือ้หาเก่ียวขอ้งกับบทเรียนเกิดขึน้จากแนวคิด
ตามทฤษฎีการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์นิยม (Constructivism) โดยเน้นที่กระบวนการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนในกลุ่ม การปฏิบัติและการเรียนรูร้่วมกัน (Collaborative 
Learning) น าไปสู่การคน้ควา้หาค าตอบหรือสรา้งความรูใ้หม่บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อน
หนา้นี ้ 

ดว้ยความเป็นมาและความส าคญัที่กล่าวขา้งตน้ จึงมีความจ าเป็นในการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเค
ชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี เนื่องจาก ผูเ้รียนที่ไดร้บัการพฒันาใหเ้กิด 
“การรูดิ้จิทัล” จะเป็นผูเ้รียนที่สามารถวิเคราะห์ประเมินและใชดิ้จิทัลให้เกิดประโยชนส์ูงสุดแก่
ตนเองเมื่อตอ้งการตดัสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สามารถสื่อสารถึงสถานการณ์
ที่ เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน ตลอดจนได้รบัการส่งเสริมให้มีทักษะการแสวงหาความรู ้การคิด
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์การสรา้งความรูใ้หม่ การน าเสนอผลงาน กระบวนการท างานเป็นกลุม่ รวมถึง
เป็นการยกระดับสมรรถนะนิสิตและพัฒนาก าลังคน (Up skills/Re skills) โดยใช้กลยุทธ์การ
จดัการเรียนสอนผสมผสานบนมูคเพื่อพัฒนาการรูดิ้จิทลัใหก้ับนิสิตระดบัปริญญาตรี ใหผู้เ้รียนมี
ระดับสมรรถนะที่สูงขึน้และประยุกตใ์ชท้ักษะเพื่อการเรียนรูไ้ด้ตลอดชีวิต ตามยุทธศาสตรก์าร
เรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป (ส านักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัย
และนวตักรรม, 2562) 

 
2. แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน 

แนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั
ปริญญาตรี  ได้แก่  การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค (Blended Massive open online 
courses : Blended MOOC) การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-Based learning) และ
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิ ฟิ เคชัน (Gamified Learning Environment)  โดยมี รายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้

 
 
 



  141 

การเรียนการสอนผสมผสานบนมูค (Blended Massive open online courses : 
Blended MOOC)  

สาระส าคญัของการเรียนการสอนผสมผสานบนมคู มีดงันี ้
1) จัดการเรียนการสอนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือในระบบบริหาร

จดัการรายวิชาและสนบัสนุนการจดัการเรียนรูท้ี่สามารถรองรบัผูใ้ชง้านจ านวนมาก ประกอบดว้ย 
ระบบคลงัขอ้มลู ระบบฐานขอ้มลูผูเ้รียน ประวติัการเรียน หน่วยกิตสะสม ทรพัยากรการเรียนรูแ้บบ
เปิด (OER) สื่อการเรียนรู ้และเครื่องมือ/เทคโนโลยีสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบดิจิทัล 
การจดัการเรียนรูม้ีการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended learning) 
ใช้การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (online) ร่วมกับแบบพบปะในชั้นเรียน (face-to-face) ด้วย
สดัส่วนที่เหมาะสมตามลกัษณะความรู ้(Knowledge) ทกัษะ (Skills) และเจตคติ (Attitude) ของ
วิชาที่สอน  

2) ใชท้รพัยากรการเรียนรู ้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการสอน การวดัและประเมินผล 
ที่ทนัสมยัเพื่อสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียน  

3) ออกแบบสภาพแวดล้อมที่ เอื ้ออ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรูแ้ละคน้หาค าตอบในสิ่งที่ตนเองตอ้งการ  

4) ใชห้ลักการออกแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค ประกอบดว้ย 1) ประมวล
รายวิชา 2) การเรียนรูเ้ป็นกลุ่ม 3) การจดัการ 4) การอ่านทรพัยากร 5) วีดิทศันบ์รรยายความรู ้6) 
กระทูส้นทนา 7) แบบทดสอบที่มอบหมายใหท้ าการฝึกปฏิบติัโครงการ 8) ประกาศนียบตัร 

5) ใชห้ลกัการออกแบบหนา้เว็บไซตต์รงตามขอ้ก าหนดและมาตรฐานมคู 10 มาตรฐาน 
มีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี ้ 1) สื่อประกอบการสอน ประกอบด้วย 1.1) สื่อวีดิทัศน์ 1.2) สื่อ
มลัติมีเดีย 1.3) สื่อเอกสารอิเล็กทรอนิกส ์ในรูปแบบของ html และ/หรือ PDF กิจกรรมการเรียนรู้
ตามโครงสรา้งเนือ้หา (Unit Outline)  วิธีการวัดและการประเมินผล 2) กิจกรรมการเรียนรูแ้ละ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้3) การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้4) เครื่องมือและช่องทางการ
สื่อสารส าหรับผู้เรียน ได้แก่ กระดานสนทนา บล็อก ห้องสนทนา สื่อสังคมที่ได้รบัความนิยม 
รายละเอียดช่องทางการติดต่อสื่อสาร อีเมลและสื่อบนัทึกกิจกรรม และผูส้อนควรมีการบรรยาย
และถ่ายทอดสดเพื่อช่วยให้เกิดความสนใจในการเรียน 5) ส่วนแสดงรายวิชาตามข้อก าหนด 
ประกอบดว้ย ชื่อวิชา ชื่อสถาบนั รหัสวิชา ก าหนดวนั ชั่วโมง ค าแนะน าวิชาเรียน วีดิทัศนแ์นะน า
วิชา วัตถุประสงค์ คุณสมบัติผู้เรียน เกณฑ์การวัดประเมินผล ข้อมูลติดต่อผู้สอนทีมงาน และ
สญัญาอนญุาตสิทธิ์ CC 
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6) ใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือเทคโนโลยีส  าหรบัการเรียนรูท้ี่ช่วยสรา้งแรงจูงใจ ช่วยใหเ้กิด
ปฏิสัมพันธ์ และการมีส่วนร่วมบนมูค ได้แก่ กระดานสนทนาโต้ตอบ Google Apps Google 
Hangouts Facebook YouTube ที่มีทัง้เสียงและภาพวีดิทศัน ์และจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์การใช้
งาน Cloud เพื่อน าเสนอความรูท้ี่ไดร้วบรวมและจดัท าขึน้จากกิจกรรมการเรียนรู ้  

7) ผูส้อนมีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวกโดยใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีใหก้ารช่วยเหลือ
แบบออนไลน ์ส่งเสริมใหเ้กิดการสื่อสาร การแบ่งปัน การประสานงาน สรา้งความร่วมมือ และให้
ขอ้เสนอแนะในชุมชนบนเครือข่ายดว้ยช่องทางที่เหมาะสมและสะดวกส าหรบัผูเ้รียนตลอด 24 
ชั่วโมง   

การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based learning) 
สาระส าคญัของการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน มีดงันี ้
1) ใชปั้ญหาและสภาพแวดลอ้มเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้
2) เลือกสถานการณปั์ญหาที่ผูเ้รียนสนใจ หรือใหผู้เ้รียนก าหนดหวัขอ้ดว้ยตนเอง 
3) ผู้เรียนวางแผนการท าโครงงานด้วยตนเอง รวมถึงการสืบค้น การเข้าถึง และการ

ประเมินสารสนเทศ 
4) ผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก หรือผูใ้หค้  าแนะน า 
5) เน้นให้ผู ้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิด รวบรวม ประเมินสารสนเทศ และ

ความรูต้ามศาสตรใ์นสาขาวิชาไปพรอ้มกนั 
6) ประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ประเมินจากความสามารถใน

การปฏิบัติ และจากผลลัพธ์ที่ เกิดจากกระบวนการโครงงาน ได้แก่ รายงาน/สื่อน าเสนอ/
สิ่งประดิษฐ์ 

สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification Environment) 
สาระส าคญัของสภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้
การน ากิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีลกัษณะเป็นเกมมาใชใ้นการเรียนการสอนเพื่อกระตุน้ จูงใจ

และสนบัสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ดงันี ้เกมมิฟิเคชนัภายนอก ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน การใหร้างวลั 
และสถานะความก้าวหน้าของผูเ้รียน เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนรูส้  าเร็จตามวัตถุประสงค ์สถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนด และเกมมิฟิเคชันแบบภายใน ไดแ้ก่ การก าหนดเป้าหมาย การเพิ่มระดับความ
ยาก ความทา้ทาย ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการที่สนุกสนาน โดยใชก้ลไกของ
เกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้น อนัจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และ
หาวิธีการแกไ้ขปัญหา  
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3. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน 

หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี พฒันามา
จากการสงัเคราะหแ์นวคิดการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค (Blended Massive open online 
courses : Blended MOOC) การเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-Based learning) และ
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamified Learning Environment) มีหลกัการของรูปแบบการ
เรียนการสอน ดงันี ้

1) หลกัการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน และใชท้รพัยากรการ
เรียนรูแ้บบเปิด 

การจัดการเรียนรูม้ีการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended 
learning) ใช้การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (online) ร่วมกับแบบพบปะในชั้นเรียน (face-to-
face) ด้วยสัดส่วนที่ เหมาะสมตามลักษณะความรู ้(Knowledge) ทักษะ (Skills) และเจตคติ 
(Attitude) ของวิชาที่สอน เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนั ฝึกปฏิบติัทกัษะที่จ  าเป็นในชัน้เรียน
ควบคู่ไปกับการเรียนรูแ้บบออนไลน์ ผู้สอนจัดเตรียมและจัดหาแหล่งทรัพยากรการเรียนรู ้
ฐานขอ้มูลที่หลากหลาย จัดการเรียนการสอนโดยน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชเ้ป็นเครื่องมือใน
ระบบบริหารจัดการรายวิชาและสนับสนุนการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถรองรบัผูใ้ชง้านจ านวนมาก 
ประกอบดว้ย ระบบคลงัขอ้มลู ระบบฐานขอ้มลูผูเ้รียน ประวติัการเรียน หน่วยกิตสะสม ทรพัยากร
การเรียนรูแ้บบเปิด (OER) สื่อการเรียนรู ้และเครื่องมือ/เทคโนโลยีสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรูใ้น
รูปแบบดิจิทัล ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงฐานขอ้มูลความรู ้เช่น ฐานขอ้มูลออนไลนฉ์บบัเต็ม บทความ
วิจยั บทความวิชาการ สื่ออิเล็กทรอนิกส ์ฯลฯ  

2) หลกัการใชโ้ครงงานเป็นฐาน โดยใชปั้ญหาที่สนใจหรือสถานการณปั์ญหาที่เกิดขึน้ใน
โลกจรงิเป็นบรบิทของการเรียนรู ้ 

การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ร่วมกันท าโครงงาน ผู้เรียนมี
บทบาทในการร่วมกนัส ารวจและก าหนดหวัขอ้โครงงานเองตามความสนใจ ลกัษณะของปัญหาที่
น ามาใชเ้ป็นปัญหาที่ผูเ้รียนสนใจหรือพบในชีวิตประจ าวนั ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ที่ผูเ้รียน
เกิดความสงสยัและตอ้งการหาค าตอบโดยใชก้ระบวนการโครงงาน นอกจากนีส้ถานการณปั์ญหา
และโครงงานยังเป็นเครื่องมือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการที่จะใฝ่หาความรูท้ี่เก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาใชด้ าเนินการแกปั้ญหาและจดัท าโครงงาน  
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3) หลักการออกแบบสภาพแวดล้อมที่ เอื ้ออ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู้ และ
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัที่ดงึดดูความสนใจผูเ้รียน 

ออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ช่วยกระตุน้ จูงใจและสนบัสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน  
การออกแบบสื่อประกอบการสอน การออกแบบหนา้เว็บไซตค์วรมีองคป์ระกอบที่เหมาะสม มีการ
ใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือส าหรบัการเรียนรูท้ี่เอือ้อ านวยความสะดวก ส่งเสริมปฏิสมัพันธ์ การมี
สว่นรว่ม น าหลกัการของเกมมิฟิเคชนัมาใช ้เช่น การจูงใจดว้ยรางวลั กระดานคะแนน ระดบัการมี
สว่นร่วม โดยก่อนเริ่มการเรียนการสอนผูเ้รียนควรไดร้บัค าแนะน าในการใชโ้ปรแกรมและเครื่องมือ
หรือฝึกฝนจนสามารถใชเ้ครื่องมือได ้

4) หลักการมีปฏิสัมพันธ์และสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดด้วยเครื่องมือส าหรับ
ติดต่อสื่อสาร 

การอภิปรายสื่อสารแลกเปลี่ยนแนวคิดกบัผูอ่ื้นและปฏิสมัพนัธใ์นชัน้เรียน จะช่วยใหเ้กิด
การพัฒนาความคิดและสรา้งความรูใ้หม่ การสร้างปฏิสัมพันธ์และสรา้งความร่วมมือแบบ
ผสมผสานทัง้การพบปะและการใชเ้ทคโนโลยี น าไปสู่การคน้ควา้หาค าตอบหรือสรา้งความรูใ้หม่
บนฐานความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีมาก่อนหนา้นี ้ 

5) หลกัการเนน้กระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน  
เนน้ใหผู้เ้รียนเกิดทักษะและกระบวนการในการเรียนรู ้การคิดวิเคราะห ์การสรา้งสรรค์

ความรูใ้หม่ควบคู่ไปกับความรูต้ามศาสตรใ์นสาขาวิชา จากกระบวนการท างานที่ตอ้งอาศยัความ
เขา้ใจและหวัขอ้โครงงานที่ตนเองก าหนด 

 
4. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 

รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค โดยใช้โครงงาน เป็นฐานภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลของผู้เรียน ซึ่งมี
องคป์ระกอบดงันี ้

1) การรูส้ารสนเทศและขอ้มูล ประกอบดว้ย (1.1) การก าหนดปัญหา (1.2) การเขา้ถึง
แหลง่ทรพัยากร (1.3) การเขา้ถึงสารสนเทศ  

2) การจัดการสารสนเทศ ประกอบด้วย (2.1) การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ (2.2) การ
ประเมินสารสนเทศ (2.3) การแกปั้ญหา (2.4) การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ 
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3) การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว ประกอบด้วย (3.1) กฏหมาย 
จรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม (3.2) ลิขสิทธิ์และสญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์(3.3) 
ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั (3.4) สขุภาพดิจิทลั  

4) การสรา้งสรรค์และเครื่องมือดิจิทัล ประกอบด้วย (4.1) การใช้งานเครื่องมือดิจิทัล 
(4.2) การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั  

5) การสื่อสารและความร่วมมือแบ่งปัน ประกอบดว้ย (5.1) การเผยแพรแ่ละน าเสนองาน 
(5.2) การแบ่งปันบนเครือข่าย 

 
5. ขั้นตอนการเรียนการสอน  

รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค โดยใช้โครงงาน เป็นฐานภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิ ฟิ เคชันเพื่ อส่งเสริมการรู ้ดิจิทัลส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
ประกอบดว้ยขัน้ตอนการเรียนการสอน 6 ขัน้ ดงันี ้

 
ขั้นที ่1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 

1.1 การปฐมนิเทศ เพื่อให้ผู ้เรียนทราบวัตถุประสงค์ วิธีสอน ขั้นตอนการเรียนรู ้
ระยะเวลา เครื่องมือ สื่อ เทคโนโลยีที่ใชใ้นการเรียน การช่องทางการปฏิสมัพันธแ์ละการขอความ
ช่วยเหลือทางการเรียน ประเมินผล บทบาทของผูเ้รียน ผูส้อนและการสนทนาเพื่อสรา้งความมั่นใจ
และความคุน้เคยกบัผูเ้รียน 

1.2 การสาธิต/การบรรยายการใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยีเพื่อใหผู้เ้รียนมูครูจ้ักและ
สามารถใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยีส  าหรบัการจัดการรายวิชาบนมูค การสื่อสาร การมอบหมาย
งาน การสนบัสนนุการเรียนรู ้และการท างานแบบต่างๆ 

 
ขั้นที ่2 การก าหนดและน าเสนอหัวข้อโครงงาน 

การเลือกปัญหา/สถานการณ์ที่สนใจ สืบคน้ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งจากแหล่งสารสนเทศ 
ระดมความคิดเห็นและอภิปรายเพื่อหาขอ้สรุปของกลุ่ม ก าหนดหัวขอ้โครงงานและศึกษาความ
เป็นไปได้ของโครงงาน แล้วน าเสนอต่อผู้สอน โดยผู้สอนมีบทบาทหน้าที่ในการให้ค าปรึกษา
เก่ียวกบัความเป็นไปไดข้องโครงงานและปรบัปรุงประเด็นที่นิสิตน าเสนอใหเ้หมาะสม 
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ขั้นที ่3 การวางแผน 
3.1 การวางแผนการด าเนินงาน ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินงานตาม

วตัถปุระสงค ์และแบ่งหนา้ที่การท างานใหก้บัสมาชิกกลุม่อย่างเหมาะสม 
3.2 การก าหนดประเด็นการเรียนรู ้และการวางแผนการศึกษาคน้ควา้ ผูเ้รียนเป็นผู้

ก าหนดประเด็นที่ตอ้งการเรียนรูเ้พื่อน าไปสู่กระบวนการตามขัน้ตอนของโครงงาน ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเลือกและก าหนดแนวทางในการด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ 
แหลง่ทรพัยากรการเรียนรู ้แหลง่สารสนเทศ วิธีและเทคนิคการเขา้ถึงสารสนเทศ 

 
ขั้นที ่4 การด าเนินการรวบรวม และวิเคราะหข์้อมูล 

4.1 การสืบคน้ การคน้ควา้ขอ้มูลจากทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ ผูเ้รียน
ด าเนินการสืบค้นและเข้าถึงทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่
ตอ้งการ โดยเลือกใชว้ิธีการสืบคน้และการเขา้ถึงแหลง่ขอ้มลูอย่างเหมาะสมตามความตอ้งการ 

4.2 การวิเคราะห ์สังเคราะห์ และสรุปขอ้มูล ผูเ้รียนศึกษาและรวบรวมขอ้มูลจาก
ทรพัยากรการเรียนรู ้แหล่งสารสนเทศ หรือสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่จดัเตรียมไว ้แลว้ด าเนินการ
จัดการสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ โดยค านึงถึงความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และ
น ามาใชอ้ย่างมีจรยิธรรม ตามประเด็นการเรียนรูท้ี่ตอ้งการ 

 
ขั้นที ่5 การสรุปผล 

5.1 การสรุปหลักการ ความรู ้และสิ่งที่ค้นพบ ผู้เรียนน าข้อมูลที่ผ่านการสืบค้น 
รวบรวม และจดัการสารสนเทศ มาวิเคราะหแ์ลว้สรุปหลกัการ หรือค าตอบของปัญหา หรือเรื่องเล่า
ที่ตอ้งการสื่อสาร 

5.2 การอภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืนเพื่อตรวจสอบ
ข้อสรุป หลักการ แนวทางการแก้ปัญหา หรือค าตอบของปัญหา ผู้เรียนวิเคราะห์ ตรวจสอบ 
อภิปราย แสดงความคิด และแลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืนเพื่อตรวจสอบว่าข้อสรุปที่ได้มีความ
เหมาะสมเพียงใด มีที่มาจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือและใช้วิธีการจัดการสารสนเทศอย่าง
เหมาะสมหรือไม่ หรือตอ้งคน้ควา้เพิ่มเติมและปรบัปรุงขอ้สรุป 
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ขั้นที ่6 การน าเสนอผลงาน 
6.1 การสื่อสารเพื่อน าเสนอผลงานและเผยแพร่ความรู ้ผูเ้รียนใชเ้ครื่องมือดิจิทัลใน

การสรา้งผลงาน น าเสนอ เผยแพร ่และแบ่งปันความรู ้
6.2 การสะท้อนคิด ผู้เรียนแสดงความคิด แลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืน สะท้อนคิด 

และอภิปรายเก่ียวกับผลงานของตนเองและเพื่อน เพื่อน าไปปรบัปรุงและพัฒนาผลงานให้มี
คณุภาพยิ่งขึน้ 

6.3 การประเมินผลงาน ผูเ้รียนประเมินผลงานของเพื่อนตามเกณฑก์ารประเมินที่
ก าหนด 
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เคร่ืองมือ/เทคโนโลยีทีใ่ช้สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
เคร่ืองมือ/เทคโนโลยีทีใ่ช้สนับสนุน

กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นที ่1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
1.1 การปฐมนเิทศ 
1.2 การสาธิต/การบรรยายการใชง้านเครื่องมือเทคโนโลยี 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือวดัผลและประเมินผล 

ขั้นที ่2 การก าหนดและน าเสนอหัวข้อโครงงาน 
การเลือกปัญหา/สถานการณท์ี่สนใจ สืบคน้ขอ้มลู ระดมความ
คิดเห็น/อภิปราย ก าหนดหวัขอ้โครงงานและศกึษาความเป็นไปได้
ของโครงงาน 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสืบคน้สารสนเทศ 

ขั้นที ่3 การวางแผน 
3.1 การวางแผนการด าเนินงานและแบ่งหนา้ที่ 
3.2 การก าหนดประเด็นการเรียนรูแ้ละวางแผนการศกึษาคน้ควา้ 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสืบคน้สารสนเทศ 

ขั้นที ่4 การด าเนินการรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล 
4.1 การสืบคน้ การคน้ควา้ขอ้มลู เขา้ถงึทรพัยากรการเรียนรู ้
แหล่งสารสนเทศ โดยเลือกใชว้ิธีการสืบคน้และการเขา้ถึง
แหล่งขอ้มลูอย่างเหมาะสม 
4.2 การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และสรุปขอ้มลู ด าเนินการจดัการ
สารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ โดยค านึงถงึความปลอดภยัและ
ความเป็นส่วนตวั และน ามาใชอ้ย่างมีจรยิธรรม 

• วีดิทศันบ์รรยาย 
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือสรา้งสรรคแ์ละผลิตสื่อดิจิทลั 

ขั้นที ่5 การสรุปผล 
5.1 การสรุปหลกัการ ความรู ้และส่ิงที่คน้พบ 
5.2 การอภิปราย แสดงความคิด และแลกเปล่ียนแนวคิด 

• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์

ขั้นที ่6 การน าเสนอผลงาน 
6.1 การส่ือสารเพื่อน าเสนอผลงานและเผยแพรค่วามรู ้
6.2 การสะทอ้นคดิและอภิปรายเก่ียวกบัผลงาน 
6.3 การประเมินผลงาน 

• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา 
• เครื่องมือเกมมิฟิเคชนั 
• เครื่องมือสื่อสารและปฏิสมัพนัธ ์
• เครื่องมือน าเสนอผลงานดิจิทลั 
• เครื่องมือวดัและประเมินผล 
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6. การวัดและประเมินผล  
รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมูค โดยใช้โครงงาน เป็นฐานภายใต้

สภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี ด าเนินการ
วดัและประเมินผลการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียน ดงันี ้

1) การท าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั ผูเ้รียนท าแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลัก่อนเรียน
และหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ครอบคลุมตาม
องคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 

2) การประเมินผลงาน ผูส้อนประเมินผลงานของผูเ้รียน ใชแ้บบประเมินผลงาน โดย
ก าหนดประเด็นการประเมินและเกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 

แผนภาพรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี 
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แผนภาพสรุปรายละเอียดของรูปแบบการเรียนการสอน



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที ่1 

1.1 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์
 

แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน ์

 
ข้อมูลท่ัวไป 
1. ท่านก าลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีที่.......... คณะ........................................... 
2. ประสบการณใ์นการเรียนออนไลน ์(รวมระยะเวลาทัง้หมดที่เรียนออนไลน)์ 

o นอ้ยกว่า 3 เดือน 
o 3 – 6 เดือน 
o มากกว่า 6 เดือน – 1 ปี 
o มากกว่า 1 ปี – 2 ปี 
o มากกว่า 2 ปีขึน้ไป 

 

3. ท่านเคยเรียนออนไลนแ์บบใดบา้ง  (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 
o เรียนออนไลนต์ามที่ก าหนดหลกัสตูร เช่น ในหลกัสตูรปริญญาตรี ในหลกัสตูร

มธัยมศกึษาตอนปลาย 
o เรียนออนไลนต์ามอธัยาศยั บนแพลตฟอรม์ MOOC  

 

4.  ท่านเคยเรียนออนไลนโ์ดยใชแ้พลตฟอรม์ใดบา้ง (เลือกไดม้ากกกว่า 1 ขอ้) 
o ThaiMOOC 
o edX 
o Coursera 
o Khan Academy 
o ChulaMOOC 
o Moodle 
o อ่ืนๆ (ระบ)ุ ......................................... 
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1.2 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน 
 
ค าชีแ้จง 
1. แบบประเมินนีใ้ชส้  าหรบัประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้  
2.  วิธีประเมิน แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้  

5      หมายถึง    เหมาะสมมากที่สดุ 
4      หมายถึง    เหมาะสมมาก 
3      หมายถึง    เหมาะสมปานกลาง 
2      หมายถึง    เหมาะสมนอ้ย 
1      หมายถึง    เหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

 
ขอความกรุณาท่านพิจารณาสว่นต่างๆ ตามรายการประเมินที่ก าหนดไว ้แลว้ท าเครื่องหมาย ✓               
ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน และโปรดใหข้อ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมลงใน                      
ช่องว่างทา้ยรายการประเมิน ทัง้นีเ้พื่อเป็นประโยชนต่์อผูว้ิจยัในการปรบัปรุงรูปแบบการเรียนการ
สอน ใหม้ีความเหมาะสมยิ่งขึน้ 

 
 
 ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 
 นายภานวุฒัน ์บุตรเรียง 
                                                                                                   ผูว้ิจยั 
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2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัขัน้ตอนที่ 2  
2.1 ระบบบริหารจดัการรายวิชาส าหรบัมคู  
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2.2 บทเรียนและสื่อการเรียนรูส้  าหรบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
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2.3 แผนการจดัการเรียนรู ้
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  170 

2.4 แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั  
 

โครงสร้างแบบทดสอบวัดการรู้ดิจิทัล 

กำรรู้ดิจิทัล (Digital literacy) จ ำนวนขอ้ 

1. การรู้สารสนเทศและขอ้มูล (Information and Data Literacy) 
การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร การเขา้ถึงสารสนเทศ  

6 ขอ้ 

2. การจัดการสารสนเทศ (Information Management)  
การประเมินสารสนเทศ การจดัระเบียบและเรียบเรียงสารสนเทศ 

6 ขอ้ 

3. การรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Safety and Privacy)  
กฏหมายจรยิธรรมและการลอกเลียนวรรณกรรม ลิขสิทธ์ิและสญัญาอนญุาตครีเอทีฟ
คอมมอนส ์ความปลอดภยัและความมั่นคงปลอดภยั สขุภาพดิจิทลั 

6 ขอ้ 

4. การสร้างสรรคแ์ละเคร่ืองมือดิจิทัล (Digital Creation and Digital Tools)    
การใชง้านเครื่องมือดิจิทลั การสรา้งสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

6 ขอ้ 

5. การสื่อสาร และความร่วมมือแบ่งปัน (Communication and Collaboration 
sharing) การเผยแพรแ่ละน าเสนองาน การแบ่งปันบนเครือข่าย 

6 ขอ้ 

รวม 30 ขอ้ 
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แบบทดสอบวัดกำรรู้ดิจิทัล 

 

แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั เป็นแบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
ใหผู้เ้รียนเลือกค าตอบที่ถกูตอ้งที่สดุเพียงค าตอบเดียวเท่านัน้ 
 
ตัวอย่างข้อสอบ  
➢ หากตอ้งการสืบคน้ขอ้มลูจากฐานขอ้มลู ThaiLIS 
เก่ียวกบัวิจยัเก่ียวกบัโรคมะเรง็และแนวทางรกัษา 
ควรใชค้ าคน้ใดจึงจะไดผ้ลลพัธต์รงตามความตอ้งการมากที่สดุ (การเขา้ถงึสารสนเทศ) 

( ) “โรคมะเรง็” –“โรงพยาบาล”  
(x) “โรคมะเรง็” “แนวทางรกัษา” 
( ) “โรคมะเรง็” OR “แนวทางรกัษา”  
( ) โรคมะเรง็ AND แนวทางรกัษา AND กญัชา 

 
➢ หากตอ้งการคน้หาผลงานวิชาการเก่ียวกบัสกลุเงินแบบเขา้รหสั (Crypto currency) 
การสืบคน้รูปแบบใดเป็นวิธีการสืบคน้ที่ตรงตามความตอ้งการท่ีสดุ (การเขา้ถงึแหล่งทรพัยากร) 
( ) สืบคน้จากเว็บไซต ์https://scholar.google.co.th โดยใสค่ าคน้ว่า สกลุเงินแบบเขา้รหสั  
(x) สืบคน้จากเว็บไซต ์https://scholar.google.co.th โดยใสค่ าคน้ว่า “สกลุเงินแบบเขา้รหสั”  
( ) สืบคน้จากเว็บไซต ์https://www.yahoo.co.th โดยใส่ค าคน้ว่า “สกลุเงินแบบเขา้รหสั” 
“บทความวิจยั” 
( ) สืบคน้จากเว็บไซต ์https://www.dogpile.com โดยใส่ค าคน้ว่า “สกลุเงินแบบเขา้รหสั”  
 
➢ ขอ้ใดเป็นสารสนเทศที่มีความน่าเชื่อถือมากที่สดุ เมื่อนิสิตตอ้งการคน้หาการออกแบบและ
พฒันาชีวิตตนเอง เก่ียวกบั “ทกัษะการรูท้นัดา้นเทคโนโลยี” (การประเมินสารสนเทศ) 

( ) รายการเก่ียวกบัเทคโนโลยีบนช่องยทููบ 
( ) เว็บไซตท์ี่มีชื่อผูแ้ต่ง “นายหวา้กอ” โดเมน .COM 
(x) บทความวิจยัที่มีชื่อผูแ้ต่งสงักดัสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร ์
( ) บทความวิชาการจากเว็บไซตส์ารานกุรมเสรี (Wikipedia) โดเมน .ORG 
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➢ การกระท าใดต่อไปนีเ้ป็นการท าธุรกรรมทางดิจิทลัไดเ้หมาะสมที่สดุ (Digital commerce) 
(การรรกัษาความปลอดภยัและความเป็นส่วนตวั) 

( ) ซือ้สินคา้จากรา้นคา้ออนไลนท์ี่มียอดคลิกถูกใจและแชรม์ากที่สดุ 
( ) ซือ้สินคา้จากโปรแกรมที่โฆษณาขายเครื่องส าอางในราคาถกู  
(x) ซือ้สินคา้จากรา้นคา้ออนไลนท์ี่มีช่องทางการช าระเงินที่เชื่อถือได ้
( ) ซือ้รองเทา้จากผูข้ายใน Facebook ที่น าดาราที่มีชื่อเสียงในปัจจบุนัมารีวิวสินคา้ 

 
➢ ภาพดอกดาวเรืองที่ปรากฏสญัลกัษณค์รีเอทีฟคอมมอนส ์ดงัภาพ สามารถด าเนินการในขอ้ใด
ได ้(ลขิสทิธิแ์ละสญัญาอนญุาตครีเอทฟีคอมมอนส)์ 

 
(x) น าภาพดาวเรืองไปตดัต่อและใสข่อ้ความ "สวสัดีวนัจนัทร"์  
( ) น าภาพไปพิมพข์ายในงานวนัพระราชทานเพลิงศพ 
( ) น าภาพดาวเรืองไปใชโ้ดยไม่ตอ้งแจง้ชื่อเจา้ของ 
( ) น าภาพไปใชโ้ดยไม่แสดงสญัลกัษณค์รีเอทีพคอมมอนสใ์หผู้อ่ื้นทราบ 

 
➢ ขอ้ใดเป็นแนวปฏิบติัที่ถกูตอ้งเก่ียวกบัสขุภาพดิจิทลั (สขุภาพดจิิทลั) 
( ) พิมพร์ายงานจ านวน 20 หนา้ขึน้ไปดว้ยแปน้พิมพบ์นหนา้จอแทบเล็ตต่อเนื่องเป็นเวลานาน 
( ) ชมละครเกาหลีแบบหลายตอนต่อเนื่องจนจบเรื่องบนหนา้จอโทรศพัทม์ือถือ  
( ) ชมถ่ายทอดสดดาราดงัทุกวนัทกุคืนต่อเนื่องเป็นเวลา 2 เดือน 
(x) ปรบัลดความสว่างของหนา้จอ ส าหรบัการดหูนา้จอโทรศพัทม์ือถือในที่แสงสว่างนอ้ย 

 
➢ นาย AAA น าภาพจากอินเทอรเ์น็ตมาใชใ้นสไลดง์านน าเสนอ แลว้พบปัญหาภาพแตก ไม่
คมชดัขณะฉายขึน้จอ LCD Projector จากปัญหาดงักลา่ว ควรแกไ้ขดว้ยวิธีใดจึงจะเหมาะสมที่สดุ 
(การสรา้งสรรคแ์ละเครือ่งมือดจิิทลั) 

(x) เลือกใชภ้าพที่มีขนาดความละเอียด (Resolution) 400*300 pixel ขึน้ไป 
( ) ใชค้  าสั่งคดัลอกภาพจากอินเทอรเ์น็ต Control + C วาง Control + V 
( ) เลือกรูปภาพโปรง่ใส (Transparent) เพื่อใหภ้าพคมชดัมากท่ี่สดุ 
( ) ปรบัตัง้ค่าความสงู ระยะห่าง และองศาของตวัเครื่องฉายภาพขา้มศรีษะ 
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➢ นาย BBB ตอ้งการออกแบบตราสญัลกัษณส์ินคา้ดว้ยแอปพลิเคชนั บนแท็บเล็ตที่เชื่อมต่อ 
อินเทอรเ์น็ตได ้ควรเลือกใชโ้ปรแกรมใดจึงจะเหมาะสมที่สดุ (การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดจิิทลั) 

(x) Canva, Microsoft 365 PowerPoint 
( ) ChatGPT, Midjourney 
( ) Logo Maker, Microsoft Excel 
( ) Adobe Illustrator, Microsoft Teams 

 
➢ ขอ้ใดเป็นเทคนิคที่สามารถใชโ้ปรแกรมตดัต่อวีดิทศันจ์ดัการปัญหาที่เกิดขึน้ หลงัถ่ายท า 
(Postproduction) แลว้เสรจ็ไดโ้ดยไม่ตอ้งไปเสียเวลายอ้นไปถ่ายท าใหม่ได ้(การสรา้งสรรคแ์ละ
เครือ่งมือดจิิทลั) 

( ) การใชค้ าสั่งปรบัเปลี่ยนสว่นสดัภาพจาก แนวตัง้ 9:16 เป็น แนวนอน 16:9 
(x) การใชค้ าสั่งลบเสียงรบกวนและเสียงรอบขา้งของวีดิทศัน ์
( ) การก าหนดความละเอียดของวีดิทศัน ์จาก 1080P เป็น 4K 
( ) การเปลี่ยนมมุกลอ้งระยะใกล ้(Close-up) และตอ้งการปรบัเป็นมมุกลอ้งระยะไกล  
    (Long shot) 

 
➢ จากเนือ้หาต่อไปนี ้ 

พีระมิดแห่งกำรเรียนรู้ 

• การเรียนในหอ้งเรียน (Lecture) นั่งฟังบรรยาย จะจ าไดเ้พียง 5% 

• การอ่าน (Reading) จะจ าได ้10% 

• การไดฟั้งและไดเ้ห็น (Audiovisual) เช่น การดโูทรทศัน ์ฟังวิทย ุจะจ าได ้20% 

• การไดเ้ห็นตวัอย่าง (Demonstration) จะจ าได ้30% 

• การแลกเปลี่ยนพดูคยุ (Discussion) เช่น การพดูคยุแลกเปลี่ยนความรูก้นัในกลุม่  
จะจ าได ้50% 

• การลงมือปฏิบติั (Practice doing) จะจ าได ้75% 

• การสอนผูอ่ื้น (Teach others) เช่น การติว หรือการสอน จะจ าได ้90% 
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ขอ้ใดเป็นการออกแบบแผ่นงาน (Slide) การน าเสนองานในหอ้งเรียน ไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์
สื่อความหมาย เนือ้หาครบถว้น และเหมาะสมส าหรบันิสิตคนไทยมากที่สดุ  (การเผยแพร่และ
น าเสนองาน) 

  ( ) ตวัเลือก 1   
 
    

( ) ตวัเลือก 2  
 
 

(x) ตวัเลือก 3   
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( ) ตวัเลือก 4  
 
➢ ขอ้ใดเป็นวิธีการแกไ้ขปัญหาการแบ่งปัน (share) งานน าเสนอเพื่อใหเ้พื่อนในทีมสามารถ
รว่มกนัแกไ้ขไฟลไ์ดถ้กูตอ้ง กรณีสง่ลิงกใ์หเ้พื่อนในทีมแลว้เพื่อนไม่สามารถเขา้ถึงไฟลท์ี่ก าหนดได ้
(การแบ่งปันบนเครือข่าย) 

   ขอ้ 1 ตรวจสอบสถานะการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตเจา้ของผลงาน 
   ขอ้ 2 ตรวจสอบสถานะสิทธิใหท้กุคนเขา้ถึงได ้(Anyone with the link) 
   ขอ้ 3 ระบทุี่อยู่อีเมลเพื่อใหเ้ขา้ถึงเป็นรายบคุคล (Edit People with access) 
   ขอ้ 4 สรา้งการชมงานน าเสนอแบบสาธารณะ (Public view link) 
 
( ) ขอ้ 1 และ ขอ้ 2 
(x) ขอ้ 2 และ ขอ้ 3 
( ) ขอ้ 3 และ ขอ้ 4 
( ) ขอ้ 1 และ ขอ้ 4 
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2.5 แบบประเมินผลงาน และเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
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2.6 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
การวิเคราะหค์ุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
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1. ผลการวิเคราะหค์ณุภาพแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั 
 

1.1 ผลการวิเคราะหค์วามสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของ
แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั (ฉบบัรา่ง) 
 

ขอ้ที่ 
(ฉบบัรา่ง) 

ผูเ้ชี่ยวชาญ  

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
ผลประเมิน 

IOC 
แปล

ความหมาย 
1 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 0 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
8 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
10 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
13 0 1 1 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
14 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
18 1 1 1 1 0 0.80 ใชไ้ด ้
19 1 1 1 1 -1 0.60 ใชไ้ด ้
20 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
21 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ขอ้ที่ 
(ฉบบัรา่ง) 

ผูเ้ชี่ยวชาญ  

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
ผลประเมิน 

IOC 
แปล

ความหมาย 
22 1 0 0 1 1 0.60 ใชไ้ด ้
23 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
24 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
25 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
26 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
27 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1 0 0.80 ใชไ้ด ้
29 1 1 0 1 0 0.60 ใชไ้ด ้
30 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
31 1 1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
32 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
33 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
34 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้
35 1 0 1 1 1 0.80 ใชไ้ด ้

 
 
ค่าความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของขอ้สอบใน
แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั (ฉบบัรา่ง) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 
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1.2 ผลการวิเคราะหค่์าความยาก อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลั 
 

ขอ้ที่ 
(ฉบบัรา่ง) 

ค่าความยาก ค่าอ านาจ
จ าแนก 

แปล
ความหมาย 

การคดัเลือก 

1 0.754 0.209 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
2 0.702 0.600 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
3 0.316 0.268 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
4 0.737 0.347 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
5 0.649 0.450 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
6 0.754 0.289 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
7 0.308 0.444 ใชไ้ด ้ ไม่เลือก 
8 0.614 0.339 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
9 0.962 0.111 ใชไ้ม่ได ้ ไม่เลือก 
10 0.772 0.242 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
11 0.421 0.537 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
12 0.754 0.239 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
13 0.544 0.384 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
14 0.246 0.582 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
15 0.754 0.500 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
16 0.579 0.695 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
17 0.632 0.592 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
18 0.719 0.650 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
19 0.769 0.444 ใชไ้ด ้ ไม่เลือก 
20 0.684 0.800 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
21 0.737 0.547 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
22 0.263 0.321 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
23 0.789 0.345 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
24 0.579 0.647 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
25 0.614 0.337 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
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ขอ้ที่ 
(ฉบบัรา่ง) 

ค่าความยาก ค่าอ านาจ
จ าแนก 

แปล
ความหมาย 

การคดัเลือก 

26 0.333 0.532 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
27 0.491 0.384 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
28 0.923 0.222 ใชไ้ม่ได ้ ไม่เลือก 
29 0.385 0.222 ใชไ้ด ้ ไม่เลือก 
30 0.439 0.537 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
31 0.754 0.500 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
32 0.439 0.587 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
33 0.596 0.384 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
34 0.649 0.750 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้
35 0.632 0.750 ใชไ้ด ้ คดัเลือกไว ้

 
แบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทัล (ฉบบัร่าง) มีค่าความยาก อยู่ระหว่าง 0.246 ถึง 0.962 และ

มีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.111 ถึง 0.780 
 
ผู้วิจัยคัดเลือกข้อสอบไว้ 30 ข้อตามโครงสรา้งแบบทดสอบ ได้แบบทดสอบวัดการรู ้

ดิจิทัลฉบับใชจ้ริง มีค่าความยาก อยู่ระหว่าง 0.246 ถึง 0.789 มีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 
0.209 ถึง 0.780 มีค่าความเที่ยง (reliability) ของแบบทดสอบ มีค่าเท่ากบั 0.893 
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2. ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรู ้
 

ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนและสื่อการเรียนรูส้  าหรบัการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉล่ีย 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านเนือ้หา 

1.1 เนือ้หามีความถกูตอ้ง 5.00 มากที่สดุ 

1.2 การล าดบัเนือ้หามีความเหมาะสม 5.00 มากที่สดุ 

1.3 การด าเนินเนือ้หามีความกระชบั 4.67 มากที่สดุ 

1.4 การอธิบายเนือ้หามีความชดัเจน 5.00 มากที่สดุ 
2. ด้านคุณภาพสื่อ 

2.1 วีดิทศันม์ีความคมชดั 5.00 มากที่สดุ 

2.2 วีดิทศันม์ีความยาวเหมาะสม 4.33 มาก 

2.3 คณุภาพเสียงชดัเจน ไม่มีเสียงอ่ืนแทรกรบกวน  4.67 มากที่สดุ 

2.4 เสียงบรรยายมีระดบัความดงัที่เหมาะสม 4.00 มาก 

2.5 เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

2.6 รูปแบบ ขนาด และสีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.67 มากที่สดุ 

2.7 การใชก้ราฟิก หรือภาพประกอบ มีความเหมาะสม 4.33 มาก 
3. ด้านการน าเสนอ 

3.1 รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.33 มาก 

3.2 รูปแบบการน าเสนอช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนไดง้่าย  4.33 มาก 

3.3 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.33 มาก 

3.4 การน าเสนอมีความดงึดดูและเรา้ความสนใจของ

ผูเ้รียน 4.33 มาก 

3.5 ภาพประกอบการบรรยายมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.67 มากที่สดุ 

รวม 4.50 มากที่สดุ 
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จากตาราง ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่าบทเรียนและสื่อการเรียนรูส้  าหรบัการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากที่สดุ มี
ค่าเฉลี่ย 4.50 มีความเหมาะสมรายขอ้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก ถึง เหมาะสมมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 5.00-4.33 โดยขอ้ที่มีความเหมาะสมสูงสุด คือ เนือ้หามีความถูกตอ้ง การ
ล าดับเนือ้หามีความเหมาะสม การอธิบายเนือ้หามีความชดัเจน วีดิทัศนม์ีความคมชดั มีค่าเฉลี่ย 
5.00 รองลงมา คือ การด าเนินเนือ้หามีความกระชับ คุณภาพเสียงชัดเจน ไม่มีเสียงอ่ืนแทรก
รบกวน รูปแบบ ขนาด และสีของตัวอักษรมีความเหมาะสม ภาพประกอบการบรรยายมีความ
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา มีค่าเฉลี่ย 4.67 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
การวิเคราะหข์้อมูลการวิจัย 
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1. ผลการวิเคราะหส์ภาพปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียนและผูส้อนเก่ียวกบัการเรียนการสอน
ออนไลน ์
 
ผลการวิเคราะหส์ภาพปัญหาของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

สภาพปัญหาเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
ค่าเฉลี่ย แปลผล ล าดับท่ี 

1.ปัญหาด้านแรงจูงใจในการเรียน    
1.1) ผูเ้รียนรูส้กึเบื่อหน่ายขาดแรงจงูใจในการเรียนออนไลน ์ 4.01 มาก 1 

1.2) เม่ือเรียนจบแต่ละบทเรียน ผูเ้รียนรูส้กึทอ้ถอย ไม่อยากเรียนในบทเรียนถัดไป 3.59 มาก 14 

1.3) ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจในการเรียนรูเ้พ่ือใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาตามก าหนด 3.81 มาก 5 

2.ปัญหาด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
2.1) กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนข์าดความน่าสนใจ 3.98 มาก 2 

2.2) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมรว่มกนัหรือมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 3.75 มาก 6 

2.3) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏบิตัิเพื่อใหมี้ทกัษะที่เกี่ยวขอ้งกบัรายวิชา 3.68 มาก 9 

2.4) กิจกรรมขาดการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏบิตัิทกัษะที่จ  าเป็นส าหรบัการท างานใน
อนาคต 

3.67 มาก 10 

2.5) กิจกรรมขาดบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนกุสนาน 3.91 มาก 3 

2.6) กิจกรรมขาดการกระตุน้และทา้ทายความสามารถของผูเ้รียน 3.74 มาก 7 

2.7) กิจกรรมขาดการสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรู ้ 3.89 มาก 4 
3.ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอน    
3.1) สื่อการเรียนการสอนขาดความดงึดดูใจ 3.60 มาก 13 

3.2) สื่อวีดิทศันมี์เนือ้หาที่ยืดเยือ้ ไม่กระชบั 3.66 มาก 11 

3.3) สื่อวีดิทศันมี์ไฟลข์นาดใหญ่ ไม่สะดวกในการเขา้ถึง 3.20 ปานกลาง 20 

3.4) ระบบบริหารจดัการรายวิชาไม่สะดวกในการใชง้าน 3.41 ปานกลาง 15 

3.5) ขาดการแนะน าแหล่งการเรียนรูท้ีใ่หผู้เ้รียนไปศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติม 3.39 ปานกลาง 16 
4.ปัญหาด้านการวัดและประเมินผล    
4.1) ขาดการวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอย่างต่อเนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 3.37 ปานกลาง 17 

4.2) ใชก้ารวดัผลดว้ยการทดสอบเพียงวิธีเดียว 3.71 มาก 8 

4.3) ขาดการใหผ้ลสะทอ้นกลบั (feedback) จากการประเมิน เพ่ือใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุง
การเรียนรู/้ผลงาน 

3.65 มาก 12 

5.ปัญหาด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้    
5.1) ผูเ้รียนขาดอปุกรณใ์นการเรียนออนไลน ์ 3.00 ปานกลาง 22 

5.2) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 3.10 ปานกลาง 21 

5.3) ขาดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการเรียนการสอน 3.33 ปานกลาง 18 

5.4) การตอบกลบัหรือการใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนล่าชา้ เกิน 24 ชั่วโมง 3.22 ปานกลาง 19 
รวม 3.58 มาก  
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ปัญหาของผูเ้รียนเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน ์โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.58 โดยรายการที่ผูเ้รียนมีปัญหาในระดับสูงที่สุด 5 อันดับแรก คือ 
ผูเ้รียนรูส้ึกเบื่อหน่ายขาดแรงจูงใจในการเรียนออนไลน ์กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนข์าด
ความน่าสนใจ กิจกรรมขาดบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน กิจกรรมขาดการสรา้งแรงจูงใจใน
การเรียนรู ้ผูเ้รียนขาดแรงจงูใจในการเรียนรูเ้พื่อใหจ้บเนือ้หาในรายวิชาตามก าหนด 
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ผลการวิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนออนไลน ์

ความต้องการเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
ค่าเฉลี่ย แปลผล ล าดับท่ี 

1.ความต้องการด้านการออกแบบโครงสร้างเนือ้หา    
1.1) แบ่งเนือ้หาเป็นหวัขอ้ย่อยๆ  4.04 มาก 17 

1.2) ล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก 4.17 มาก 8 

1.3) ปริมาณภาระงานมอบหมายไม่มากจนเกินไป 4.31 มาก 3 
2.ความต้องการด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
2.1) กิจกรรมการเรียนการสอนมีความดงึดดู น่าสนใจ 4.22 มาก 7 

2.2) กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบตัิ อภิปราย น าเสนอ
ผลงาน และศกึษาคน้ควา้ตามความสนใจของผูเ้รียน 

3.97 มาก 19 

2.3) กิจกรรมส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างตื่นตวั 4.04 มาก 18 

2.4) มีการส่งเสริมใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกนั มีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 3.95 มาก 21 

2.5) มีการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ีส่นกุสนาน 4.15 มาก 12 

2.6) มีการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ีเ่ชิญชวนใหผู้เ้รียนอยากเรียนรูแ้ละติดตามบทเรียน
อย่างต่อเนื่อง 

4.16 มาก 9 

2.7) มีกิจกรรมที่สรา้งแรงจงูใจ เช่น ใหร้างวลัส าหรบัผูเ้รียนที่เขา้รว่มกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
โดดเด่น 

4.11 มาก 14 

3.ความต้องการด้านส่ือการเรียนการสอน    
3.1) สื่อการสอนสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.35 มาก 2 

3.2) สื่อการสอนมีความสะดวกในการใชง้านไม่ยุ่งยากซบัซอ้น 4.37 มาก 1 

3.3) สื่อวีดิทศันมี์คณุภาพ มีเทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจ 4.25 มาก 6 

3.4) สื่อวีดิทศันมี์เนือ้หาที่แบ่งออกเป็นส่วนๆ เพ่ือใหส้ามารถเขา้ชมหรือดาวนโ์หลดไดง้่าย
ตามความตอ้งการของผูเ้รียน 

4.15 มาก 13 

3.5) มีการฝังค าถามในเนือ้หาบทเรียนเพ่ือชวนใหผู้เ้รียนสนใจติดตามอย่างต่อเนื่อง 4.06 มาก 16 

3.6) มีการแนะน าแหล่งการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายเพ่ือใหผู้เ้รียนศกึษาคน้ควา้เพิ่มเติมได้ 4.16 มาก 10 

4.ความต้องการด้านการวัดและประเมินผล    
4.1) มีการวดัประเมินผลผูเ้รียนเป็นระยะอย่างต่อเนื่อง ทัง้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 3.96 มาก 20 

4.2) มีการวดัผลและแจง้ระดบั (level) พฤติกรรมและสมรรถนะของผูเ้รียนตลอดเวลา 3.88 มาก 22 

4.3) ใหผ้ลสะทอ้นกลบัจากการประเมินเพ่ือใหผู้เ้รียนน าไปปรบัปรุงการเรียนรู/้ผลงาน 4.07 มาก 15 

5.ความต้องการด้านเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้    
5.1) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 4.28 มาก 4 

5.2) เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างการจดัการเรียนการ
สอน 

4.16 มาก 11 

5.3) มีการตอบกลบัหรือการใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนอย่างรวดเรว็ หรือภายใน 24 ชั่วโมง 4.26 มาก 5 

รวม 4.14 มาก  
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ผูเ้รียนมีความตอ้งการเก่ียวกับการเรียนการสอนออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 โดยรายการที่ผู ้เรียนมีความต้องการในระดับสูงที่สุด 5 
อนัดบัแรก คือ สื่อการสอนมีความสะดวกในการใชง้านไม่ยุ่งยากซบัซอ้น สื่อการสอนสอดคลอ้งกบั
เนือ้หา ปริมาณภาระงานมอบหมายไม่มากจนเกินไป เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และ
ให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ มีการตอบกลับหรือการให้ความช่วยเหลือผู้เรียนอย่าง
รวดเรว็ หรือภายใน 24 ชั่วโมง 
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2. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญา
ตร ี 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย แปลความหมาย 
1. ความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการสอน  
1.1 ความชดัเจนในการบรรยายความเป็นมาของรูปแบบการเรียนการ
สอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

1.2 ความเหมาะสมของเหตผุลและความจ าเป็นในการพฒันารูปแบบการ
เรียนการสอน 

4.20 เหมาะสมมาก 

2. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการเรียนการสอน  
2.1 ความชดัเจนในการบรรยายแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบ
การเรียนการสอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

2.2 ความเหมาะสมในการน าแนวคิดและทฤษฎีมาใชใ้นการพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอน 

5.00 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

3. หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน 
3.1 ความชดัเจนของหลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน 

 
4.20 

 
เหมาะสมมาก 

3.2 ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใชใ้นการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอน 

4.40 เหมาะสมมาก 

4. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอน 
4.1 ความสอดคลอ้งระหว่างวตัถุประสงคก์บัหลกัการของรูปแบบการเรียน
การสอน 

 
4.60 

 
เหมาะสมมากท่ีสดุ 

4.2 วตัถปุระสงคม์ีความชดัเจน สามารถแสดงถึงสิ่งที่มุ่งหวงัใหเ้กิดขึน้ใน
ตวัผูเ้รียน  

4.20 เหมาะสมมาก 

5. ขัน้ตอนการเรียนการสอน  
5.1 ขัน้ตอนการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกนั 

 
4.40 

 
เหมาะสมมาก 

5.2 ความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชส้นบัสนนุกิจกรรมการเรียนการสอน 4.40 เหมาะสมมาก 
5.3 การสอนตามขัน้ตอนการเรียนการสอนสามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดการรู ้
ดิจิทลั 

4.40 เหมาะสมมาก 

6. การวดัและประเมินผล  
6.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องรูปแบบการเรียน
การสอน 

 
4.60 

 
เหมาะสมมากท่ีสดุ 

6.2 ความเหมาะสมของวิธีการและเครื่องมือการวดั 4.60 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
รวม 4.42 เหมาะสมมาก 
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3. ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน  
 

การรู้ดิจิทัล 
(n=104) 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน  หลังเรียน 
  d         S.D. df t sig. 

  x       S.D.   x       S.D. 
1. การรูส้ารสนเทศและขอ้มลู 6 3.31 1.03  4.99 0.73 1.68 0.96 103 17.913 0.000* 
2. การจดัการสารสนเทศ  6 3.17 0.89  4.85 0.87 1.67 0.93 103 18.367 0.000* 
3. การรกัษาความปลอดภยั
และความเป็นสว่นตวั  

6 2.97 1.14  5.03 0.97 2.06 1.16 103 18.152 0.000* 

4. การสรา้งสรรคแ์ละ
เครื่องมือดิจิทลั  

6 1.99 0.73  4.69 1.16 2.70 1.11 103 24.937 0.000* 

5. การสื่อสาร และความ
รว่มมือแบ่งปัน  

6 1.83 0.73  4.72 1.07 2.89 0.89 103 33.113 0.000* 

คะแนนรวม 30 13.27 3.46  24.28 3.54 11.01 2.48 103 45.219 0.000* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบว่า การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนมีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
ก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 13.27 คะแนน และ 24.28 ตามล าดับ และจากการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ย พบว่า การรูดิ้จิทัลของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 แสดงว่า ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียน 

เมื่อพิจารณาโดยจ าแนกรายด้าน ได้แก่  การรู ้สารสนเทศและข้อมูล การจัดการ
สารสนเทศ การรกัษาความปลอดภยัและความเป็นสว่นตวั การสรา้งสรรคแ์ละเครื่องมือดิจิทลั การ
สื่อสาร และความร่วมมือแบ่งปัน พบว่า การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกองคป์ระกอบของการรูดิ้จิทัล แสดงว่า ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทัล
หลงัเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียนในทกุองคป์ระกอบของการรูดิ้จิทลั 
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4. ผลการเปรียบเทียบการรูดิ้จิทลัของผูเ้รียนหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70  
 

การรู้ดิจิทัลหลังเรียน 
(n=104) 

คะแนน 
เต็ม 

เกณฑ ์
ร้อยละ 70 

คะแนนทีไ่ด้ 
df t sig. 

    x               S.D. 

คะแนนจากแบบทดสอบการรูด้ิจิทลั 30 21 24.28 3.54 103 9.445 0.000* 
คะแนนจากการประเมินผลงาน 20 14 15.80 1.23 103 14.864 0.000* 

คะแนนรวม 50 35 40.08 4.08 103 12.694 0.000* 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง คะแนนจากแบบทดสอบวดัการรูดิ้จิทลัหลงัเรียน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต เท่ากับ 
24.28 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 หรือ 21 คะแนน พบว่า ผู้เรียนมี
คะแนนจากแบบทดสอบวัดการรูดิ้จิทัลหลังเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05  

คะแนนจากการประเมินผลงาน มี ค่าเฉลี่ยเลขคณิต เท่ากับ  15.80 คะแนน เมื่ อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์รอ้ยละ  70 หรือ 14 คะแนน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงานสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

เมื่อพิจารณาในภาพรวม พบว่า การรูดิ้จิทัลของผูเ้รียนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
เท่ากบั 40.08 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 หรือ 35 คะแนน พบว่า ผูเ้รียน
มีการรูดิ้จิทัลหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ  70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า 
ผูเ้รียนมีการรูดิ้จิทลัหลงัเรียนผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด 
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5. ผลการศกึษาความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบัการเรียนการสอนผสมผสานบนมคูโดยใช้

โครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบั

ปรญิญาตรี 

รายการ 
ระดับความคดิเหน็ (n=104) 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

1. เนือ้หาในรายวิชาเป็นประโยชนต์อ่การน าไปใชจ้รงิ 4.34 0.97 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เช่น ฝึกปฏิบตัิ 

อภิปราย น าเสนอผลงาน และศกึษาคน้ควา้ตามความสนใจของ
ผูเ้รียน 

3.48 1.42 ปานกลาง 

3. กิจรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย น่าสนใจ 3.96 1.08 มาก 

4. กิจกรรม/งานมอบหมายช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะตา่งๆ 3.62 1.18 มาก 

5. ปรมิาณภาระงานมอบหมายมีความเหมาะสม ไม่มากจนเกินไป 3.84 1.12 มาก 

6. วิธีการสอนและส่ือการสอน สอดคลอ้งกบัเนือ้หาวชิา  4.12 1.06 มาก 

7. วีดิทศันบ์รรยายมเีทคนิคการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  3.78 1.13 มาก 

8. วีดิทศันบ์รรยาย: ผูส้อนอธิบายรายละเอยีดไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 3.58 1.07 มาก 

9. มีการแนะน าแหล่งการเรียนรูอ้ย่างหลากหลายใหแ้ก่ผูเ้รียน 3.76 1.23 มาก 

10. เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนซกัถามขอ้สงสยั และใหค้วามช่วยเหลือเมื่อ
ผูเ้รียนตอ้งการ 

4.22 1.14 มาก 

11. เปิดช่องทางใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่าง
การจดัการเรียนการสอน 

3.74 1.41 มาก 

12. จากกิจกรรมการอภิปรายแลกเปล่ียนกบัเพื่อนและผูส้อน ท าให้
ผูเ้รียนไดร้บัความรูแ้ละแนวทางการปรบัปรุงพฒันาผลงานของ
ตนเอง  

3.88 1.03 มาก 

13. วิธีการวดัผลและประเมินผลมีความเหมาะสม (ทดสอบก่อนเรยีน 
แบบฝึกหดั งานมอบหมาย ทดสอบหลงัเรียน) 

3.44 1.66 ปานกลาง 
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รายการ 
ระดับความคดิเหน็ (n=104) 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล

ความหมาย 

14. การเรียนแบบผสมผสาน (online + onsite) ท าใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความสะดวกและมคีวามยดืหยุ่นในการเรียนรู ้

4.54 0.86 มากที่สดุ 

15. การแบ่งจ านวนชั่วโมงการเรยีนแบบ online และ onsite มคีวาม
เหมาะสม 

3.52 1.31 มาก 

16. การเรียนเนือ้หาบรรยาย ในแบบ online ท าใหผู้เ้รียนสามารถ
เรียนดว้ยตนเองตามสะดวกและเรียนซ า้ไดต้ามความตอ้งการ
รายบคุคล 

4.48 1.04 มาก 

17. การเขา้ชัน้เรียนแบบ onsite ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดอ้ภิปราย
แลกเปล่ียนและท ากจิกรรมรว่มกบัเพื่อน  

4.28 0.76 มาก 

18. ผูเ้รียนไดร้บัความรู/้ทกัษะ การรูด้ิจิทลั จากการเรียนในรายวิชานี ้ 4.51 0.97 มากที่สดุ 
19. ผูเ้รียนมั่นใจวา่จะสามารถน าความรูไ้ดเ้รียนไปใชไ้ดจ้รงิใน

ชีวิตประจ าวนัของตนเอง 
3.66 1.20 มาก 

20. ผูเ้รียนมีความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา 4.24 1.12 มาก 
รวม 3.95 1.14 มาก 

 

จากตาราง  พบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นและความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
ผสมผสานบนมคูโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการรู ้
ดิจิทัลส าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย  3.95 มีความคิดเห็น
และความพึงพอใจรายข้ออยู่ ในระดับ มากที่สุด ถึง ปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง  
 4.54 - 3.44 โดยขอ้ที่มีความพึงพอใจสงูสดุ คือ การเรียนแบบผสมผสาน (online + onsite) ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความสะดวกและมีความยืดหยุ่นในการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ย  4.54 รองลงมา คือ ผูเ้รียน
ไดร้บัความรู/้ทักษะ การรูดิ้จิทัล จากการเรียนในรายวิชานี ้และการเรียนเนือ้หาบรรยาย ในแบบ 
online ท าให้ผู ้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองตามสะดวกและเรียนซ ้าได้ตามความต้องการ
รายบุคคล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ คือ 4.51 และ 4.48 ตามล าดับ สรุปไดว้่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนการสอนผสมผสานบนมูคโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเกมมิฟิเค
ชนั และมีความเหมาะสมที่จะน าไปใชเ้พื่อสง่เสรมิการรูดิ้จิทลัส าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี   
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