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การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรคัติวิสต ์
โดยใช้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการกํากับตนเอง สําหรับนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี 
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บทคัดยอ่ 

การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดย
ใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการกํากับตนเอง สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในวิจัยครั้งนี้ คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ จํานวน 9 ท่าน รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ การวิจัยโมเดล ซึ่งทําการศึกษาในระยะ
ที่ 1 การพัฒนาโมเดล ประกอบด้วยวิธีการศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร และการวิจัยเชิงสํารวจ โดยเป็นการ
ออกแบบและพัฒนาที่ได้จากการศึกษาก่อนหน้านี้ ผลการวิจัยพบว่า โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จากการสังเคราะห์
กรอบแนวของโมเดล คือ กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย พื้นฐานด้านบริบท พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 
พื้นฐานทางเทคโนโลยีและทฤษฎีส่ือ ส่ือบนเครือข่าย เครือข่ายสังคมออนไลน์ และคุณลักษณะของส่ือและระบบ
สัญลักษณ์ และสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน และกรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลฯ ซึ่งในแต่ละ
องค์ประกอบจะถูกออกแบบอยู่ในลักษณะขององค์ประกอบในเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
สถานการณ์ปัญหา ออกแบบเป็น พันธกิจการเรียนรู้ และภารกิจ (2) แหล่งเรียนรู้ ออกแบบเป็น Tag Bank และ 
Information (3) เครื่องมือทางปัญญา ออกแบบเป็น Searching, Achievements, Information และ Mission-report 
(4) ศูนย์การกํากับตนเอง ออกแบบเป็น Self-report และ Feedback (5) ศูนย์การแลกเปล่ียนเรียนรู้ ออกแบบเป็น 
Leaderboard และ Community (6) ฐานการช่วยเหลือ ออกแบบเป็น Rules และ Onboarding และ (7) การโค้ช 
ออกแบบเป็น Coaching และ Hints และผลการหาประสิทธิภาพของโมเดลโดยผู้เชี่ยวชาญซ่ึงเป็นการประเมินผลผลิตเพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของโมเดล แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชันที่ส่งเสรมิการกํากับตนเอง และด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งผลการประเมินโดยภาพรวมมีความ
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Design and Development of Constructivist Gamification-Based Learning 
Environment Model to Enhance Self-regulation for Undergraduate Students 

 
Srisuda  Daungtod1 and Sumalee  Chaijareon2* 

 
Abstract 

The aim of this study was to design and develop a constructivist learning environment model 
using gamification for enhancing self-regulation for undergraduate students. The target group were 
consisted of 9 experts in different skills. The 1st phase of model research was model development. 
Document analysis and survey research were used in this step. The model design and develop from 
previous studies by using theoretical framework consists of context base; psychological base; 
technology and media base and learning environment with gamification and designing framework.  
Gamification is be divided into 7 parts which are developed from different aspects (1) Problem-based 
learning are designed to “Missions” (2) Resources Center are developed to be “Tag Bank” and 
“Information” (3) Cognitive Tool Center become “Searching”, “Achievements”, “Information” and 
“Mission-report” (4) Self-regulation Center are “Self-report” and “Feedback” (5) Collaboration Center 
are developed to “Leaderboard” and “Community” (6) Scaffolding are “Roles” and “Onboarding” (7) 
Coaching becomes “Coaching” and “Hints”. The model was tested its efficiency including quality of 
contents, design of the model follows constructivist, and development of the model using gamification. 
The overall result of this model was fulfilled. 
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1.  บทนํา 
 ในปัจจุบันภายใต้ความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย 
วิถีชีวิตที่เปล่ียนแปลงไปเป็นสังคมออนไลน์ มีการส่ือสาร 
ไร้พรมแดน ทําให้เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมรวมถึง
เทคโนโลยีดิจิทัลที่เข้ามามีอิทธิพลต่อการดํารงชีวิตและ
การทํางาน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างก้าว
กระโดดก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีอย่างฉับพลัน 
ส่งผลให้มีสารสนเทศเป็นจํานวนมากและเพ่ิมขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง ดังนั้น ผู้เรียนในยุคปัจจุบันจึงควรเรียนรู้และ
เข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อให้รู้เท่าทันและนํา 
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ให้เกิดทักษะและความรู้จากการ
เปล่ียนแปลงดังกล่าวจึงจําเป็นต้องพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าว โดยจะต้องส่งเสริม
ทักษะการเสาะแสวงหาความรู้ การสร้างความรู้ รวมถึง
ความสามารถในการกํากับตนเองของผู้เรียน (Self-
regulation) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 
ปัญหาในปัจจุบันคือผู้เรียนให้ความสนใจกับการเล่นเกม
มากขึ้น ทําให้เกมที่มุ่งเน้นการแข่งขันและความบันเทิงที่
เน้นการแพ้ชนะดึงความสนใจของผู้เรียนในการเล่น โดย
ใช้ระยะเวลานานในการเล่นแต่ละครั้ง ซึ่งพบว่าเป็นปัญหา
ของผู้เรียนตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานจนถึงระดับ 
อุดมศึกษา จากการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมโดยผู้เล่น
ส่วนใหญ่จะเล่นเกมในทุกวัน จึงทําให้พบว่าผู้เรียนไม่
สนใจจดจ่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน พฤติกรรม
การเล่นเกมเกิดความรู้สึกชอบเอาชนะ ซึ่งหากผู้เล่นยิ่ง
เล่นเกมมากจนเกินไป อาจทําให้เป็นคนไม่มีวินัยในตนเอง 
ไม่มีการควบคุมตนเอง ไม่บังคับตนเองและขาดความ
รับผิดชอบ ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อทั้งสุขภาพรา่งกาย จิตใจ 
และกระบวนการทางปัญญาเป็นกระบวนการที่แสดง
ศักยภาพทางด้านการเรียนรู้ [1], [2] อีกทั้งการจัด การ
เรียนการสอนในปัจจุบันที่มักเน้นการถ่ายถอดโดยการ
บรรยายโดยเน้นครูเป็นสําคัญ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนขาด
ทักษะการเสาะแสวงหาสารสนเทศ สร้างความรู้ ตลอดจน
ขาดแรงจูงใจในการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเรียนในรายวิชาการออกแบบเว็บเพื่อการศึกษา 
เป็นพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมบนเว็บและตกแต่ง
เว็บไซต์ ซึ่งสามารถพัฒนาไปใช้ภาษาอื่น ๆ ที่มีโครงสร้าง
ในลักษณะเดียวกัน อีกทั้งเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้าง
ของภาษา องค์ประกอบพื้นฐาน ชุดคําส่ัง การกําหนด

คุณสมบัติ การตกแต่งหน้าเว็บไซต์ ซึ่งผู้เรียนจะต้องจดจํา
โครงสร้างของภาษา ชุดคําส่ัง คุณสมบัติของชุดคําส่ัง 
ดังนั้นเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว การออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ควรตอบสนองความต้องการและความสนใจของ
ผู้เรียน จากผลการศึกษาข้างต้นพบว่าผู้เรียนสามารถ 
เล่นเกมได้อย่างต่อเนื่องและเป็นเวลานาน และการนํา
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาเป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) ของผู้เรียน จึงทําให้ผู้เรียน
ต้องการและสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง  

ยิ่งกว่านั้นเพือ่ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 
การนําคุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของส่ือที่เป็น
ไฮเปอร์เท็กซ์ ไฮเปอร์มีเดีย และไฮเปอร์ลิงค์ และการ
ส่ือสารที่สามารถเช่ือมโยงโหนดของความรู้มาช่วยปูพื้นฐาน
ของผู้เรียนในกรณีที่มีความรู้เดิมไม่เพียงพอ สามารถ
เชื่อมโยงให้ผู้เรียนเพ่ือขยายองค์ความรู้ซึ่งช่วยในการ
เสาะแสวงหาและสร้างความรู้ และช่วยในการกํากับ
ตนเองในกระบวนการสืบค้นข้อมูลและการประมวล
สารสนเทศ ตลอดจนรวมทั้งสามารถเกิดการเรียนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชัน ได้แก่ การใช้ภาพ การใช้เสียง และการ
เชื่อมโยงโหนดของความรู้ที่นํามาใช้ในการแข่งขันตลอดจน
การส่ือสารที่เชื่อมต่อการร่วมกันในกลุ่มและแข่งขัน
ระหว่างกลุ่ม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้
เรียนจากสถานการณ์ปัญหาที่เป็นสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น
ในสถานการณ์จริง ๆ จะช่วยทําให้ผู้เรียนได้จดจําคําส่ัง
โดยการประมวลสารสนเทศ อีกทั้งการนําเอาเกมมิฟิเค
ชันมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบช่วยส่งเสริมการเสาะ
แสวงหา สร้างความรู้ การกํากับตนเอง แรงจูงในภายใน
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนเร่ือง
การเขียนเว็บด้วยภาษา HTML จากการศึกษาเอกสาร
และการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังแสดงได้จากผลการศึกษาของ 
O’Donovan et al. [3] ที่ศึกษาเกี่ยวกับกรณีศึกษาเกม
มิฟิเคชัน พบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันเป็นวิธทีี่มีประสิทธภิาพ
ในการนํามาใช้ในมหาวิทยาลัย เทคนิคการเล่นเกมส์ที่ใช้
ในการออกแบบได้ช่วยพัฒนาความเข้าใจของนักศึกษา
เป็นอย่างมากอย่างมีนัยสําคัญ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การมีส่วนร่วมของนักศึกษา และรวบรวมข้อมูลเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพที่ได้ศึกษามาสังเคราะห์เป็น
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบ
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ของโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ ส่งเสริมการกํากับตนเอง 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี [4] ดังน้ันในการศึกษา
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้นํากรอบแนวคิดฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์
มาออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 
เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายใน และสามารถเรียนรู้โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการกํากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้เพื่อช่วย
ให้สามารถบรรลุเป้าหมายการเรียนที่ตั้งไว้ และเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและหลากหลาย 
เพื่อให้ผู้เรียนที่เป็นนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์มี
ศักยภาพในการออกแบบและเขียนเว็บไซต์อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
2.  วัตถปุระสงค์ของการวิจยั 

เพื่อออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริม
การกํากับตนเอง สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
3.  วธิีดําเนินการวิจยั 

รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ การวิจัย
โมเดลการวิจัยโมเดล (Model Research) [5] ซึ่งมุ่งเน้น
ศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดล โดยทําการ 
ศึกษาในระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล ประกอบด้วยวิธีการ
ศึกษาหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัยเอกสาร และการวิจัย
เชิงสํารวจ 

3.1  กลุ่มเป้าหมาย  
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อม

การเรียนรู้ฯ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งเป็นอาจารย์
ผู้สอนที่มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนรายวิชาที่
เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อตรวจสอบ
ความตรงของเน้ือหา จํานวน 3 ท่าน ด้านการออกแบบ
โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริม
การกํากับตนเอง เป็นอาจารย์ผู้สอนที่มีความรู้และ
ประสบการณ์ในการออกแบบสิ่งแวดล้อมฯ เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ จํานวน 3 ท่าน 
และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์
เป็นอาจารย์ผู้สอนที่มีความรู้และประสบการณ์ที่สอน
เกี่ยวกับการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพด้านการออกแบบฯ จํานวน 3 ท่าน 
รวมทั้งหมด 9 ท่าน 

3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ โมเดล

ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการศึกษาหลักการ และ
ทฤษฎี การศึกษาสภาพบริบท การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบโมเดลฯ  

3.2.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
แบบประเมินโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่สร้างขึ้น
โดยอาศัยกรอบแนวคิดที่ประกอบด้วยหลักการเกี่ยวกับ
การประเมินส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ การกํากับตนเอง 
แรงจูงใจภายใน และเน้ือหาเรื่องการเขียนเว็บด้วย 
HTML ได้แก่ ด้านเน้ือหา เพื่อตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา ด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ด้าน
การออกแบบโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ 

3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลของการออกแบบและพัฒนา

โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรยีนรู้ฯ ดงัมรีายละเอียดตอ่ไปนี ้
3.3.1 นํากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบ 

แนวคิดการออกแบบโมเดลฯ ที่ได้จากการศึกษาในระยะ
ที่ 1 (การพัฒนาโมเดล) มาออกแบบและพัฒนาเป็นโมเดล
ส่ิงแวดล้อมบนเครือข่ายฯ ที่อาศัยพื้นฐานจากกรอบ
แนวคิดฯ มาออกแบบแต่ละองค์ประกอบ 

3.3.2 นําโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความตรงของโมเดล
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ และนํามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

3.3.3 นําโมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ เสนอ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบส่ิงแวดล้อมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการกํากับตนเอง และ
ด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยผู้เชี่ยวชาญ
แต่ละด้านประเมินโดยใช้แบบประเมินโมเดลส่ิงแวดล้อม
การเรียนรู้ฯ และนําผลมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลของการออกแบบและพัฒนา

โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ โดยการสรุปตีความและ
บรรยายเชิงวิเคราะห์ จากข้อมูลที่ได้จากการประเมิน
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โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่
ส่งเสริมการกํากับตนเอง และด้านการออกแบบตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ 

 
4.  วรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 

4.1  เกมมิฟิเคชัน เป็นการใช้กลไกของเกม 
(Mechanics) เช่น ระบบแต้ม/คะแนน (Points System) 
ระดับ (Levels) กระดานผู้นํา (Leaderboard) เป็นต้น 
การดําเนินเรื่องของเกม (Dynamics) เช่น เหรียญตรา 
(Badges) การปลดล็อคเน้ือหา (Unlocked Contents) 
การมีส่วนร่วมทางสังคม (Social Engagement Loops) 
และสุนทรียภาพของเกม (Aesthetics) เช่น ความสวยงาม 
การใช้ภาพและเสียงเพื่อให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจ [6] 
โดยนําองค์ประกอบทั้งหมดมาเป็นฐานในการออกแบบ
กิจกรรมที่กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการมีส่วนร่วม 
เสริมสร้างแรงจูงใจในการทํางานส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้และการแก้ปัญหา [7] ซึ่งแตกต่างจากเกมอื่น ๆ ที่
มีรูปแบบการพัฒนาที่คล้ายกัน โดยพยายามนําเสนอ
ประสบการณ์แบบย่อส่วนของเกม เช่น การเดินเรื่อง, 
การควบคุม และความมีเอกภาพมากกว่าการนําเสนอ
ตามรูปแบบของเกมโดยตรง เช่น เสียง ภาพ เน้ือหา หรือ
ส่ิงจูงใจทางการตลาด หรือรางวัล [8] 

4.2  การกํากับตนเอง เป็นการที่ผู้เรียนมีความรู้คิด
ในการวางแผน ควบคุม และปรับกระบวนการรับรู้ของ
ตนเองเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ซ่ึงประกอบด้วย การสังเกต
ตนเอง (Self-observation,  Self-motoring) การตัดสินใจ
ด้วยตนเอง (Self-judgment) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง 
(Self-reaction) [9], [10] โดยกระบวนการการกํากับ
ตนเอง [11], [12], [13] ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังน้ี (1) 
ประเมินตนเอง (Self-evaluation) (2) จัดระเบียบและ
ปรับเปลี่ยน (Organizing and Transforming) (3) 
ตั้งเป้าหมายและวางแผน (Goal-setting and Plan) (4) 
ค้นหาข้อมูล (Seeking Information) (5) บันทึกกิจกรรม
และตรวจสอบ (Keeping Record and Monitoring) (6) 
จัดลําดับความสําคัญด้วยตนเอง (Self-consequences) 
(7) ทบทวนและบันทึกในหน่วยความจํา (Rehearing 
and Memorising) (8) หาตัวช่วยทางสังคม (Seeking 

Social Assistance) และ (9) ทบทวนบันทึก (Reviewing 
Records) 

4.3  แรงจูงใจภายใน เป็นแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมใน
การปฏิบัติกิจกรรมโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อตนเอง [14] ซึ่ง
เป็นการปฏิบัติกิจกรรมตามความพึงพอใจโดยธรรมชาติ
มากกว่าการมุ่งหวังผลลัพธ์ เมื่อบุคคลที่มีแรงจูงใจภายใน
มีแรงกระตุ้นในการปฏิบัติงานจากความสนุกสนานหรือ
ความท้าทายที่มีมากกว่าเพราะแรงภายนอก แรงกดดัน 
หรือรางวัล [10] และเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์
ที่ทําให้การเรียนรู้สําเร็จได้โดยปราศจากจากได้รับรางวัล
หรือการลงโทษใด ซึ่งประกอบด้วย ความท้ายทาย ความ
อยากรู้อยากเห็น การควบคุม และจินตนาการ [15], [16] 

4.4  สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัค- 
ติวิสต์โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เป็นส่ิงแวดล้อมบนเครือข่าย
ที่ออกแบบโดยการสังเคราะห์หลักการทฤษฎีที่สําคัญ ซึ่ง
ประกอบด้วยพื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐาน
ทางด้านศาสตร์การสอน พื้นฐานด้านบริบท และพื้นฐาน
ทางด้านเทคโนโลยีและส่ือ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 
ดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งการเรียนรู้ (3) 
ศูนย์การกํากับตนเอง (4) ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ (5) 
ศูนย์เครื่องมือทางปัญญา (6) การโค้ช และ (7) ฐานการ
ช่วยเหลือ จากนั้นแปลงทฤษฎีสู่การปฏิบัติในลักษณะ
ขององค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 
5.  ผลการวิจยั 

ผลการออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมการ
เรียนรู้ฯ ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
กระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดลส่ิงแวดล้อมฯ 
และการประเมินประสิทธิภาพของโมเดลส่ิงแวดล้อมฯ           
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

5.1  โมเดลส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาจาก 
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีฯ ประกอบด้วย พื้นฐานด้าน
บริบท พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ พื้นฐานทาง
เทคโนโลยีและทฤษฎีส่ือ ส่ือบนเครือข่าย เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และคุณลักษณะของส่ือและระบบสัญลักษณ์ 
และส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน และกรอบ
แนวคิดในการออกแบบฯ ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบจะถูก
ออกแบบอยู่ในลักษณะขององค์ประกอบในเกมมิฟิเคชัน 
[6], [7], [17], [18], [19] ซึ่งประกอบด้วย การกระตุ้น
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ยุ่งยากซับซ้อนโดยการเรียนรู้จากปัญหา คําถาม หรือ
โครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การ
เรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง  

5.1.5 ศูนย์การแลกเปล่ียนเรยีนรูโ้ดยการออกแบบ
ที่อาศัยหลักการ Social Constructivist ที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ภาษา และวัฒนธรรม ที่มีบทบาท
ในการร่วมมือกันแก้ปัญหา ดังนั้นในการออกแบบจะ
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมหรือกลุ่มโดยใช้
กระบวนการแลกเปล่ียนประสบการณ์แนวคิด ซึ่งจะช่วย
ลดหรือแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคล่ือนได้และเกิดมุมมอง
ที่หลากหลายซึ่งจะทําให้มีการขยายโครงสร้างทางปัญญา
จึงจําเป็นที่ต้องออกแบบ นํามาออกแบบองค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชันได้เป็น “Leaderboard” และ 
“Community”  

5.1.6 ฐานการช่วยเหลือ เป็นการแนะนําแนวทาง
และสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา และส่งเสริมการ
กํากับตนเอง ดังนั้น ฐานการช่วยเหลือจึงเป็นฐานการ
ช่วยเหลือที่ออกแบบเพ่ือช่วยแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับส่ิง
ที่ควรนํามาพิจารณาที่เกี่ยวข้องกับปัญหา สนับสนุน
เกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเกี่ยวกับ
การเรียนรูแ้ต่ละคน แนะนําวิธีการใช้แหล่งทรพัยากรและ
เครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการทํางาน
ของส่ิงแวดล้อมฯ และเน้นเกี่ยวกับวิธีการที่เป็นทางเลือก
ที่อาจเป็นส่ิงที่พิสูจน์ว่าเป็นส่ิงที่มีประโยชน์ ซึ่งถูกนําเสนอ
ในองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ “Rules” และ 
“Onboarding”  

5.1.7 การโค้ช การเรียนรู้ที่เน้นการสร้างความรู้
ด้วยตนเองผู้เรียนอาจสร้างความรู้ที่คลาดเคล่ือน ที่มุ่งเน้น
การช่วยเหลือผู้เรียนให้สามารถปฏิบัติงานได้ในกิจกรรม
ที่มีความซับซ้อนได้ ซึ่งจะมีต้นแบบของการปฏิบัติของ
ผู้เชี่ยวชาญซึ่งรวมถึงกระบวนการทางพุทธิปัญญาที่ไม่
สามารถมองเห็นได้ ซึ่งการฝึกหัดที่ดีจะต้องให้ผู้เรียนได้
เห็นการปฏิบัติจากการสาธิตหรือการแสดงตัวอย่างจาก
ผู้เชี่ยวชาญ นํามาออกแบบเป็นองค์ประกอบของเกม- 
มิฟิเคชัน ได้แก่ “Coaching” “Guide” และ “Hints” 

5.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้ฯ โดยอาศัยพื้นฐานกรอบแนวคิดการประเมิน
ประสิทธิภาพของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายของ 
Chaijaroen [20] มีผลการประเมินประสิทธิภาพซึ่งแบ่ง

ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการ
กํากับตนเอง และด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัค- 
ติวิสต์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ ด้านเนื้อหามีความสมบูรณ์
และครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษา มีความชัดเจน และ
สามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ ด้านการออกแบบ
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการ
กํากับตนเอง มีการออกแบบท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้  
กลไกล การดําเนินเรื่อง และความสวยงามของเกม และ
ด้านการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีองค์ประกอบ
ตรงตามหลักการพื้นฐาน โดยภาพรวมมีความเหมาะสม
และช่วยส่งเสริมการกํากับตนเองและแรงจูงใจภายใจ 
 
6.  สรุปและอภิปรายผล 

จากผลการศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาโมเดล
ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ซึ่งทําการศึกษาในระยะที่ 1 การ 
พัฒนาโมเดล ที่มีกระบวนการในการพัฒนากรอบแนวคิด
ของโมเดลฯ นํามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาโมเดลฯ ซึ่ง
ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา 
(2) แหล่งเรียนรู้ (3) เครื่องมือทางปัญญา (4) ศูนย์การ
กํากับตนเอง (5) ศูนย์การแลกเปล่ียนเรียนรู้ (6)  
ฐานการช่วยเหลือ และ (7) การโค้ช ซึ่งสอดคล้องกับ 
Techapornpong and Chaijaroen [21] และ Samat 
and Chaijaroen [22] ที่ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและ
พัฒนาส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
โดยผลงานวิจัยส่วนใหญ่ที่ผ่านมาศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะทางปัญญา รวมถึงการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดของผู้เรียน ซึ่งมีความ
แตกต่างกับการศึกษาในครั้งนี้ที่มุ่งเน้นส่งเสริมการกํากับ
ตนเองและแรงจูงใจภายใน โดยการนําองค์ประกอบพ้ืนฐาน
ของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มา
ออกแบบตามองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน [4] โดยใช้
กลไกของเกมที่ท้าทายและดึงดูดความอยากรู้อยากเห็น
ของผู้เรียนผ่าน “Mission” หรือพันธกิจการเรียนรู้ โดย 
ผู้เล่นจะได้รับเมื่อผ่านภารกิจและเงื่อนไขต่าง ๆ เพื่อเพิ่ม
สถานะทางประสบการณ์ของผู้เล่นให้สูงขึ้น เมื่อนํามา
ออกแบบเป็นส่ิงแวดล้อมฯ โดยเฉพาะสําหรับการเขียน
เว็บด้วย HTML ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ทําให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม  
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ไม่เกิดความเบื่อหน่าย ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายใน
ในตนเอง เพื่อให้สามารถแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ จาก
ความท้าทายของกิจกรรม ปฏิบัติและตัดสินใจด้วยตนเอง
อย่างมีอิสระ และสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ๆ โดย
เกมมิฟิเคชันที่นํามาใช้เป็นพื้นฐานในการจัดการเรียนรู้
ทําให้ผู้เรียนสามารถเสาะแสวงหาข้อมูลด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Unkelos-
Shpigel & Hadar [23], Arnold [24] และ Ibáñez,  
Di-Serio & Delgado-Kloos [25] ที่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
ในการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 
ส่งเสริมการทํางานร่วมกัน ผู้เรียนได้แบ่งปันความรู้ อีกทั้ง
ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การมีส่วนร่วม 
ผลสัมฤทธิ์หรือทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน อีกทั้ งยัง
สอดคล้องกับผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญในการ
ประเมินประสิทธิภาพของโมเดลฯ ทั้งด้านเน้ือหา ด้าน
การออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันที่
ส่งเสริมการกํากับตนเอง และด้านการออกแบบตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ที่มีความเหมาะสมในการออกแบบท่ี
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมการกํากับตนเอง
และแรงจูงใจภายในของผู้เรียน 

 
7.  กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยในครั้งน้ีได้รับการสนับสนุนการวิจัยภายใต้
แผนงานเสริมสร้างศักยภาพและพัฒนานักวิจัยรุ่นใหม่ 
ตามทิศทางยุทธศาสตร์การวิจัยและนวัตกรรม ประเภท
ทุนบัณฑิตศึกษา จากสํานักงานคณะกรรมการวิจัย
แห่งชาติ ประจําปี 2562 และกลุ่มวิจัยนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีทางปัญญา มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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