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การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม(SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ และ 
2) เพ่ือประเมินรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน 
โดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลจากการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) ปัจจัยนําเข้า : LMS 2) กระบวนการ : ขั้นตอนการฝึกอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ ระดับขั้น 
แต้มสะสม ความท้าทาย เหรียญตราสัญลักษณ์ และกระดานลําดับผู้นํา 3) การควบคุม : เป้าหมายหรือเกณฑ์
ความสําเร็จ 4) การให้ข้อมูลป้อนกลับ : จากการประเมินตนเอง 5) ผลลัพธ์ : ผลการประเมินการเรียนรู้ ซึ่งมี
ขั้นตอนการฝึกอบรม 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม Badges : Profile ขั้นตอนที่ 2 ฝึกอบรมมี
6 ขั้นย่อย ได้แก่ 2.1) การทําแบบทดสอบก่อนเรียนเก็บแต้มสะสม 2.2) ดูวิดีโอเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ ได้แก่ 
Badges: Viewers,  Silver Button,  Gold Button 2.3 การสร้างองค์ความรู้ ด้ วยตนเองและประเมิน 
ด้วยตนเอง Badges: Good practice 2.4) การเผยแพร่องค์ความรู้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ Badges: Comment 2.5) การทําแบบทดสอบหลังเรียนเก็บแต้มและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ 
Badges: Good test 2.6) การสะท้อนคิดประเมินการเรียนรู้ของตนเองด้วยการแชร์ Badges : Share ขั้นตอน
ที่  3 การประเมินผล  ประเมินจากการ ต้ังเ ง่ือนไขการเ ก็บเหรียญตราลักษณ์  Badges : Trending  
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ทําการประเมินการออกแบบรูปแบบ
การฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม(SMEs) 
สําหรับผู้ประกอบการ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.64, S.D=0.47) 

คําสําคัญ:   การฝึกอบรมออนไลน์  แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม
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Abstract 

Research title Development of e-Training System Based on Gamification Concept 
to Enhance Learning in Small and Medium Business (SMEs): 
for Entrepreneur 

Researcher  Jantima Jaroenphol 

Institution  Rajamangala University of Technology Thanyaburi 
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Year of research 2017 

 The purposes of this research were to 1) model design of development of e-training 
system based on gamification concept to enhance learning in small and medium business 
(SMEs): for entrepreneur,  and 2 )  evaluate the appropriateness of e-training system based on 
gamification concept to enhance learning in small and medium business (SMEs): for 
entrepreneur. The sample are five specialists selected by purposive sampling and the statistics 
use in this research are the mean and standard deviation. 

 The results from the research are indicate that 1. e-training system based on 
gamification concept to enhance learning in small and medium business (SMEs): 
for entrepreneur. The result of this research were the model comprised of five elements and 
three steps. The five elements were: 1) input: LMS 2 ) process : e-training system based on 
gamification concept 3) control : goals or criteria 4) feedback : self-assessment, and 5) output: 
evaluation. The three steps were to 1)  the training preparation step: badges: pr o fi l e  2) the 
training step : 2.1)  pre-test to collect points 2.2)  watching video to collect badges: viewer, 
silver button, gold button 2.3) constructionism and self-assessment to collect badges : Good 
practice 2.4)  publish and exchange comment to collect badges: comment 2.5)  post-test to 
collect points and badges : good test 2.6)  reflection and share to collect badges: share 
3) the evaluation step to collect badges: Trending 2. The result of appropriateness evaluation 
for the design of e-training system model based on gamification concept to enhance in 
medium and small business (SMEs) learning for entrepreneur is concluded by five specialist as 
highly appropriate ( x̄ = 4.64, S.D=0.47). 

Keyword:   e-Training, Gamification, medium and small business  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

1.1 ที่มาและความสาํคญัของปัญหา 
ในการพัฒนาประเทศ การศึกษาถือว่าเป็นส่วนที่มีความสําคัญอย่างมาก เน่ืองจากปัจจัยสําคัญของ

การพัฒนาประเทศคือคุณภาพของคน  และการศึกษาเป็นกระบวนการพัฒนาคน ดังน้ัน  การจัดการศึกษาให้มี
คุณภาพสามารถพัฒนาคนในประเทศให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ สมดุลทั้งสติปัญญา จิตใจ ร่างกาย และสังคมเป็น
ผู้มีความรู้ความสามารถ ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนตลอดชีวิต มีคุณธรรม จริยธรรม ย่อมเป็นรากฐานสําคัญในการสร้างสรรค์
ความเจริญก้าวหน้าของประเทศในทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับแผนแม่บทของอาเซียน (วรวุฒิ มั่นสุขผล, 2558) 
การปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ. 2552 - 2561) รัฐบาลจะมุ่งเน้นให้คนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิต
อย่างมีคุณภาพ โดยมีเป้าหมายหลัก 3 ประการ ได้แก่ การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา และเรียนรู้
ของคนไทย การเพ่ิมโอกาสทางการศึกษาและเรียนรู้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพ และการส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ของทุกภาคส่วนของสังคมในการบริหารและจัดการศึกษา ซึ่งหลักการและกรอบแนวคิด ก็คือ เน้นที่จะปฏิรูป
ระบบการศึกษา และการเรียนรู้ พร้อมทั้งเสนอกลไกที่จะก่อให้เกิดผลต่อการพัฒนาการศึกษาอย่างเป็นระบบ 
ไม่ใช่ส่วนหน่ึงส่วนใดของระบบ และพิจารณาระบบการศึกษาและเรียนรู้ในฐานะที่เป็นส่วนหน่ึงของระบบ 
การพัฒนาประเทศ ซึ่งต้องเช่ือมโยงกับการพัฒนาระบบอ่ืน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เกษตรกรรม 
สาธารณสุข การจ้างงาน เป็นต้น การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ก็คือพัฒนาคุณภาพ
สถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่ พัฒนาคุณภาพสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ทั้งในระบบ นอกระบบ และ
แหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัย เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) และ
ในประเทศไทยได้มีการนําเทคโนโลยีมาช่วยในการเรียนการสอน ในรูปแบบของการใช้คอมพิวเตอร์เป็น
เครื่องมือในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ และพัฒนาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI (Computer 
Assisted Instruction) จนกระทั่งในมีการพัฒนามาเป็นการเรียนการสอนผ่านเว็บ หรือ WBI (Web Based 
Instruction) ที่สามารถเผยแพร่ได้ และล่าสุดก็คือ e-Learning เพราะเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพสูงในการ
จัดการเรียนการสอน ทําให้เกิดความสะดวกสบายต่อผู้เรียนและผู้สอน อีกทั้งยังสามารถติดตามผลการเรียนได้
อย่างต่อเน่ือง รวดเร็ว และเป็นปัจจุบัน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544) ซึ่งต่อมาจึงได้มาเป็นรูปแบบ 
การพัฒนาบุคลากรด้วยการใช้ e-Training การฝึกอบรมผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นคํา 
ที่ปรับมา จาก e-Training หรือ electronic learning ซึ่งหมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และสื่ออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่เหมาะสมจะช่วยลดข้อจํากัดด้านเวลาและ
สถานที่ ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนช่วยให้การเรียนรู้สามารถเรียนได้ตามความต้องการและความจําเป็นของตน 
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต อีกทั้งการอุดมศึกษาของไทยยังให้ความสําคัญในเร่ืองของการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ พัฒนาศักยภาพของคนไทยให้มีคุณภาพ และให้มีความพร้อมในการแข่งขัน 
กับนานาชาติ ซึ่งตรงกับยุทธศาสตร์ การดําเนินงานของกระทรวงศึกษาธิการ ได้มีการจัดทําแผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ โดยได้มีการกําหนดยุทธศาสตร์และกลยุทธ์ตามแผนงานเพ่ือให้การ
ดําเนินงานบรรลุวิสัยทัศน์ วัตถุประสงค์ และเป้าหมายการพัฒนา ที่กําหนดไว้กระทรวงศึกษาธิการได้กําหนด
ยุทธศาสตร์การดําเนินงาน เช่น การส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา ถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยีและนวัตกรรม 
เพ่ือขยายโอกาสการเข้าถึงบริการทางการศึกษา และการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต ประกอบกับ
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แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ฉบับนําเสนอรัฐมนตรี ในเรื่องของบริบทความท้าทายของไทยใน
เรื่องการแก้ปัญหาความเหลื่อมล้ําของสังคม และพัฒนาศักยภาพคนในประเทศ ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงใน
บริบทความท้าทายจากพลวัตรของเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ ความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี การหลอมรวม
ระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ ผู้บริโภคกลายเป็นผู้ผลิต การแข่งขันของนวัตกรรม ยุคของระบบอัจฉริยะ 
การแข่งขันด้วยข้อมูลการแพร่ระบาดของภัยไซเบอร์ และการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของกําลังคน สถานภาพ
การพัฒนาดิจิทัลของไทยด้านเศรษฐกิจ ในการใช้เทคโนโลยีในภาคธุรกิจที่ยังตํ่า โดยเฉพาะ SMEs ในปี 2557 
มีการใช้คอมพิวเตอร์ร้อยละ 22.6 และการใช้อินเตอร์เน็ต ร้อยละ 18.3 และมีการขายสินค้าออนไลน์เพียง 1.4 
ธุรกิจ SMEs ไทยแทบไม่มีการลงทุนในเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมผลผลิตภาคธุรกิจ ไม่มีความสามารถในการแข่งขันชิง
นวัตกรรม และอุตสาหกรรมดิจิทัลเผชิญกับภาวะความผันผวนทางเศรษฐกิจ และค่าแรงที่สูงกว่าประเทศเพ่ือ
บ้าน ในขณะที่ digital technology startups มีศักยภาพแต่ส่วนใหญ่เป็นขนาดเล็กมากและไม่ดึงดูดนักลงทุน
จากทั้งในและต่างประเทศได้ อีกทั้งไทยยังมีความรู้และเน้ือหาในรูปแบบดิจิทัลไม่เพียงพอ ถือเป็น Content 
divide สถานะภาพการพัฒนาดิจิทัลของไทย ด้านทรัพยากรมนุษย์ สําหรับคนที่ใช้ไอซีในการทํางานพบว่า 
สัดส่วนของกลุ่มผู้ปฏิบัติงานในสถานประกอบการไม่สูงนัก เน่ืองจากผู้ประกอบการยังไม่เห็นความจําเป็นใน 
การนําเทคโนโลยีมาใช้สําหรับธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันให้ภาคธุรกิจไทย โดยเฉพาะธุรกิจ 
SMEs ให้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล พัฒนากําลังคนทางด้านดิจิทัล ในธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (Tech 
Startup) เพ่ือให้มีทักษะและความเช่ียวชาญในการต่อยอดนวัตกรรมและสร้างสินค้าและบริการรูปแบบใหม่
รองรับการขยายตัวของเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล รวมถึงการเพ่ิมการจ้างงานในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่เน้นให้ธุรกิจ SMEs มาอยู่บนโลก ออนไลน์ และการสร้างธุรกิจเกิดใหม่ เพ่ิมการใช้ดิจิทัลของประชาชน 
โดยเฉพาะผู้สูงอายุ และผู้ด้อยโอกาส เน้นการสร้างระบบ e- Learning และพัฒนาการศึกษา เน้นการพัฒนา
อุตสาหกรรม ดิจิทัลเพ่ือส่งออกสินค้าและบริการไปสู่โลก รวมถึงการพัฒนามาตรฐานเทคโนโลยี และ 
เร่งกระตุ้นให้ภาคธุรกิจใช้ประโยชน์จาก เทคโนโลยีดิจิทัลและข้อมูลโดยเฉพาะ SMEs และสําหรับประโยชน์
ประชาชนเน้นการเข้าถึง บริการอิเล็กทรอนิกส์ของรัฐ การส่งเสริม พัฒนาทักษะการใช้ดิจิทัล และการสร้าง 
Smart Cities เปรียบเทียบแนวทางการพัฒนาดิจิทัลต่างประเทศ พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน พัฒนาอุตสาหกรรม
ดิจิทัล พัฒนาและส่งเสริมนวัตกรรมพัฒนาและใช้ประโยชน์จากข้อมูลสร้างธุรกิจเกิดใหม่ พัฒนากําลังคนดิจทิลั 
ส่งเสริมการใช้ในภาคธุรกิจ ส่งเสริมการค้าออนไลน์/ SMEs ส่งเสริมอุตสาหกรรมเน้ือหาดิจิทัล ลดความ 
เหลื่อมล้ําทางการเข้าถึง และเพ่ิมความปลอดภัยและ ความเป็นส่วนตัวสร้างกฎ กติกา มาตรฐาน พัฒนา
การศึกษา พัฒนาระบบบริการสุขภาพ บริหารจัดการพลังงาน พัฒนาระบบคมนาคม เปรียบเทียบแนวทาง 
การพัฒนาดิจิทัลต่างประเทศส่งเสริมการใช้ของประชาชน พัฒนารัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ สร้างการทํางานแบบ 
telework 

การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันของ Kapp (2012) ได้กล่าวจุดเริ่มต้นของเกมมิฟิเคชัน คือ การนําร่องใน
การใช้เพ่ือความบันเทิง เช่น การนํากลศาสตร์การเล่นเกมส์ ที่ไม่ใช่เกมส์ โดยเฉพาะการมุ่งเน้นไปท่ีผู้บริโภคท่ี
ใช้งานเว็บไซต์และเว็บไซต์บนมือมือ ส่งเสริมให้คนใช้งานแอพพลิเคชัน ดึงดูดให้ผู้ใช้งานมีการแข่งขันที่
พฤติกรรมเช่ือมต่อกับแอพพลิเคชัน ด้วยเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชันที่ดึงดูดให้เกิดความสนใจ การส่งเสริมทําให้
เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ เช่น ดึงดูดเข้ามาในเกมส์ เป็นเทคนิคที่สามารถสนันสนุนให้มีการปฏิบัติเพ่ิมข้ึน 
เกมมิฟิเคชันเป็นการใช้กลศาสตร์พ้ืนฐานของเกมส์สุนทรียภาพ ที่ดึงดูดให้คนคิด มีแรงบันดาลใจในการทํา 
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ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ Muntean (2011) ได้ทําวิจัยเร่ือง Raising engagement in e-learning through 
gamification ซึ่งได้ศึกษาเรื่องของการนําเกมมิฟิเคชันมาใช้กระบวนการเรียนในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า
การใช้เกมในกระบวนการเรียนการสอนเกมมิฟิเคชันไม่ใช่สิ่งใหม่ แต่ก็มีความจําเป็นอย่างย่ิงในการปฏิสัมพันธ์
โดยตรงระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน  เพราะได้ใ ช้ เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการแก้ไขปัญหาในกระบวน 
e-learning จากหลายๆ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ พ้ืนฐานทางกายภาพของการศึกษา และเป็น
เทคนิคที่ใช้ในออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอนและผู้เช่ียวชาญหลายท่านได้เคยใช้มาแล้วหลายปีที่ผ่านมา 
เช่น การมอบหมายคะแนนเพ่ือให้ทํากิจกรรมหลายๆ อย่าง การนําเสนอผลย้อนกลับที่ถูกต้อง การกระตุ้น 
การทําโครงการเป็นทีมอย่างมีลําดับขั้นตอน การจัดลําดับความสําคัญ และวิธีการใหม่ๆ ที่จะประสาน 
เข้าด้วยกัน ซึ่ง Kapp ก็ได้กล่าวถึง Kim เจ้าของ Community Building on the Web ว่าเกมมิฟิเคชันเป็น
การใช้เทคนิคที่จะทําให้ดึงดูดให้ทํากิจกรรมมากขึ้น และเพ่ือความสนุกสนานด้วย เช่นเดียวกันกับ Kapp 
(2012) และ Muntean (2011) ทั้งน้ีเพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้ได้แนบกลยุทธ์ทางการตลาดเพ่ือให้
ผู้ประกอบการใช้เป็นกลยุทธ์ในการดําเนินธุรกิจอีกด้วย 

จากปรัชญาและวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เป็นมหาวิทยาลัยนักปฏิบัติมือ
อาชีพช้ันนํา ด้านวิทยาสาสตร์เทคโนโลยีและนวัตกรรมในระดับประเทศและก้าวสู่ระดับสากล การพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนให้ได้มาตรฐานการศึกษาที่มีคุณภาพและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้เป็นที่ยอมรับใน
ระดับสากล จึงมีความจําเป็นอย่างมาก เพ่ือผลิตบัณฑิตให้สอดคล้องกับผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 และสอดคล้อง
กับการปฏิรูปการศึกษาของประเทศไทย (Thailand Education Reform) และวิสัยทัศน์สู่การพัฒนา
มหาวิทยาลัย สร้างความย่ังยืนให้กับชุมชนและสังคม ตามกรอบแผนปฏิบัติราชการ 4 ปี (2557-2560) และ
แผนพัฒนาเชิงยุทธศาสตร์วาระเร่งด่วนของมหาวิทยาลัยฯ จึงได้รับมอบหมายให้จัดทําโครงการร่วมดําเนินการ 
โครงการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่ (Start Up) ปี 2559 ระหว่าง สํานักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม กับทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี โดยมีวัตถุประสงค์ในการดําเนินการโครงการ ได้แก่ 
เพ่ือบ่มเพราะนักศึกษา นิสิต นักศึกษา ประชาชน วิสาหกิจชุมชน และผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม การสร้างต้นแบบธุรกิจที่มีศักยภาพให้เป็นกลไกขับเคลื่อนเศรษฐกิจในระดับจังหวัด และเพ่ือ
เช่ือมโยงผู้เข้ารับการบ่มเพาะ หรือผู้ประกอบการที่เข้ารับการบ่มเพาะ ในการช่วยเหลือและดําเนินกิจกรรม
ทาง ธุร กิจร่ วม กัน  ทั้ ง น้ีมหา วิทยาลัยฯ  จึ งมอบให้สํ า นัก วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จัดกระบวนการพัฒนาศักยภาพซึ่งจัดให้มีนักวินิจฉัย ที่ปรึกษา การฝึกอบรม กิจกรรมส่งเสริมการตลาด 
เพ่ือมุ่งหวังให้ได้ SMEs ในการพัฒนาศักยภาพในการขยายธุรกิจได้อย่างย่ังยืน เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับ
ผู้ประกอบการไทยและเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการจัดการฝึกอบรม
ผู้ประกอบการ มีปัญหาทางด้านเวลาที่ไม่ตรงกันกับการจัดการฝึกอบรม จึงทําให้ผู้ประกอบการจํานวนมาก
ขาดการเข้ารับการอบรมและต้องหมดสิทธ์ิในการรับคัดเลือกในรอบต่อๆไป และเพ่ือให้ผู้ประกอบการได้ศึกษา
และทบทวนบทเรียนเพ่ือเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

ดังน้ันผู้วิจัยจึงเห็นความสําคัญในการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ เพ่ือให้ผู้ประกอบการ
ได้รับความรู้และความเข้าใจในการจัดทําธุรกิจ โดยปราศจากข้อจํากัด ด้านเวลา สถานที่ ทําให้ทุกคนเรียนรู้ได้ 
ทุกที่ ทุกเวลา" (Anyone, Anywhere, Anytime) ที่ดําเนินการด้วยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย 
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สามารถช่วยประหยัดงบฯ การอบรมและเวลา ได้เรียนรู้พัฒนาด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลาในพ้ืนที่ต่างๆ ได้เป็น
อย่างดี 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1 เพ่ือออกแบบรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชันเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

1.2.2 เพ่ือประเมินรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 
1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

และผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม(SMEs) 
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ผู้เช่ียวด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม(SMEs) เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมระบบฯ จํานวน 5 ท่าน 
โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านที่เก่ียวข้องอยู่ ระหว่าง 3-5 ปี โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
 1.3.2 ตัวแปร 

ตัวแปรต้น คือ ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
 ตัวแปรตาม คือ ความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
1.4 วิธีการวิจัย 
 การวิจัยเพ่ือออกแบบรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู ้
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ มีขั้นตอนดังน้ี  
 1. ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับหลักการออกแบบ การฝึกอบรม 
แบบออนไลน์ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
 2. ออกแบบรูปแบบการฝึกอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้อง 
 3. สร้างเครื่องมือสําหรับประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
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 ระยะที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
มีขั้นตอนดังน้ี 
 1. นํารูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญ ผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม (SMEs) ประเมิน จํานวน 5 ท่าน 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้เกณฑ์ความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
ตามเกณฑ์ในการประเมิน 
1.5 นิยามศัพท์ 

รูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลนต์ามแนวคดิเกมมิฟิเคชัน หมายถึง เว็บ e-Training HUB SMEs: 
สําหรับผู้ประกอบการ SMEs http://www.vodgmr.in.th/hubsme  

การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) หมายถึง เน้ือหาบทเรียนที่เก่ียวข้องกับ 
การทําธุรกิจในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ในโครงการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 2559 

ผู้ประกอบการ หมายถึง ผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมโครงการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์
และนวัตกรรม 2559 

1.6 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

1.7 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
1.6.1 เป็นแนวทางในการวางแผนเพ่ือการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 
1.6.2 ได้แนวคิดกรอบการดําเนินงานเพ่ือการปรับปรุงและการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์

ระบบการฝึกอบรม
ออนไลน์ตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้ในธุรกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม 

(SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ

ระบบการฝึกอบรมออนไลน์

การฝึกอบรมออนไลน์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
(SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ



 

 

บทท่ี 2 
เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่างๆ และ
ผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาวิจัย ดังน้ี 

- ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ (e-Training system) 
- แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
- ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

2.1 ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ (e-Training system) 
การฝึกอบรมออนไลน์ (Online Training) เป็นคําที่ใช้แทนความหมายของการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ซึ่งโดยท่ัวไป จะมีความหมายที่กว้างมาก กล่าวคือ เป็นการรับรู้พ้ืนฐานเทคโนโลยี 
(Technology-Based Learning) ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ 1) การเรียนรู้บน
คอมพิวเตอร์ (Computer-based Learning) การเรียนรู้บนเว็บ (Web-based Learning) และการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom) เป็นต้น นอกจากน้ีผู้เรียนสามารถเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้ทุก
ประเภท อาทิ อินเตอร์เน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet) เอ๊กซ์ทราเน็ต (Extranet) การถ่ายทอดผ่าน
ดาวเทียม (satellite) บอร์ดแคส แถบบันทึกเสียงและหรือวีดีทัศน์ Audio/Video เทปโทรทัศน์ปฏิสัมพันธ์ 
interactive TV และซีดีรอม การฝึกอบรมออนไลน์จะมีพ้ืนฐานมาจากคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรม Computer-
based Training (CBT) และการฝึกอบรมแบบสื่อประสม Multimedia-based Training โดยมีการนําเว็บ
อินเตอร์เน็ตมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการฝึกอบรม Web-based Training (WBT) เพ่ืออํานวยความ
สะดวกในการฝึกอบรม ลักษณะของการเรียนสื่อหลายมิติบทเรียนที่มีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียนและสร้างให้เกิดการเรียนรู้ ที่ทําให้ผู้เรียนสามารถนําไปประยุกต์ใช้ปฏิบัติต่อได้ นอกจากน้ีผู้เรียนยัง
เป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นอิสระ ในเรื่องของสถานที่และเวลาด้วยบทเรียนและเนื้อหาวิชาใน
การฝึกอบรมออนไลน์น้ัน จะมีการปรับเปลี่ยนแปลง พัฒนาให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลาในบทเรียนหรือโปรแกรม
การฝึกอบรมออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพนั้น จะต้องประกอบไปด้วยข้อความหลายมิติ สื่อหลายมิติคอมพิวเตอร์
ช่วยฝึกอบรม และการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ ซึ่งองค์ประกอบดังกล่าวไม่จําเป็นจะต้องมีทั้งหมด ในโปรแกรม
การฝึกอบรมออนไลน์อาจมีเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรือทั้งหมดก็ได้ (เจิดจันทร์ พลดงนอก, 2556) 

2.1.1 ความหมายของการฝึกอบรมออนไลน์ 
สมชาติ กิจยรรยง และ อรจรีย์ ณ ตะก่ัวทุ่ง (2539) ให้ความหมายของการฝึกอบรม ว่าเป็น

กระบวนการในการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะและการแลกเปลี่ยนทัศนคติตามที่
มุ่งหวังไว้อันนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งอาจจะเป็นการเรียนการสอนในช้ันเรียนหรือในสถานที่
ทํางานได้ 

นิรชรา ทองธรรมชาติ และคณะ (2544) ได้ให้ความหมายของการฝึกอบรมว่า หมายถึง กระบวนการ
หรือกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะความชํานาญความรู้ อันจะทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติและ
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พฤติกรรมในการทํางานอย่างมีประสิทธิภาพโดยไม่จํากัดการศึกษา สถานที่ เพศ และโอกาสเป็นการเรียนรู้
ตลอดชีวิต การฝึกอบรมจะช่วยลดปัญหาการทํางานและป้องกันปัญหาต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นได้ 

เสน่ห์ จุ้ยโต (2544) ได้ศึกษาจากประสบการณ์ของผู้เขียนและประสบการณ์ในการทํางานด้านการ
ฝึกอบรม ได้นําแนวคิดของเดวิด คริสตัล เบบ้ี เก่ียวกับทฤษฎีระบบ System theory มาใช้ในการจัดกลุ่ม
ฝึกอบรมโดยเสนอแนวความคิดฝึกอบรมเชิงระบบ หมายถึง การให้ความสนใจฝึกอบรมทุกๆ ส่วนคะแนนทุกๆ 
องค์ประกอบ (Element) ทั้งในด้านของปัจจัยนําเข้า (input) กระบวนการเปลี่ยนแปลง (conversion 
process) ผลลัพธ์ (output) ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) และสภาพแวดล้อม (environment) ดังน้ัน 
การฝึกอบรมเชิงระบบจึงเป็นการตอบคําถามขั้นต้น 2 ประการ คือ ทําไมถึงต้องฝึกอบรม และฝึกอบรมจะ
อบรมให้มีประสิทธิภาพ และมีประสิทธิผลอย่างไร การฝึกอบรมมีไว้เพ่ือพัฒนาทักษะให้เกิดความชํานาญใน
การทํางานให้องค์กรน้ันๆ และพนักงาน เก่งเท่าไหร่ก็จะส่งผลดีให้กับองค์กรน่ันเอง 

สุริวิภา ขุนทอง (2554) การฝึกอบรม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้เฉพาะบุคคล ที่มุ่งเน้นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างมีระบบ เพ่ือพัฒนาทักษะความชํานาญความสามารถและทัศนคติของบุคคลให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ เพ่ือช่วยให้การปฏิบัติงานและภาระหน้าที่ต่างๆในปัจจุบันและอนาคต
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

Clark (1996) ได้กล่าวถึง ความหมายของเว็บฝึกอบรมว่า เป็นการส่งข้อมูลการศึกษาใช้เว็บบราวเซอร์ 
(Web browser) ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ลักษณะการฝึกอบรมไม่ใช่การถ่ายทอดข้อมูลแบบคอมพิวเตอร์
ฝึกอบรม Computer-based Training (CBT) แต่เป็นการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือศึกษาหาความรู้ ที่
ผู้จัดการฝึกอบรมได้บรรจุไว้ในเซิร์ฟเวอร์โดยที่เน้ือหาการฝึกอบรมสามารถปรับปรุงและพัฒนาข้อมูลให้
ทันสมัยได้อย่างรวดเร็ว และตลอดเวลา ซึ่งการเข้าถึงข้อมูลการฝึกอบรมควบคุมได้โดยผู้ออกแบบฝึกอบรม 

ยืน ภู่วรวรรณ (2540) ได้กล่าวถึง ความหมายของเว็บฝึกอบรม คือ กระบวนการเรียนรู้ www ที่เป็น
รูปแบบของการเรียนการสอน ที่ต้องประกอบไปด้วยการติดต่อสื่อสารทั้งสองทาง และมีการร่วมมือประสานกัน
ทั้ง 2 รูปแบบ คือ ผู้สอนเป็นศูนย์กลางและผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และเปรียบเสมือนการเรียนรู้ในห้องสมุด
ขนาดใหญ่มีองค์ความรู้อยู่ทั่วโลก มีหนังสือทุกเล่มที่สามารถอ่านได้ในเว็บรวม ทุกคนจะมีโฮมเพจแต่ละคน 
มีการทําการบ้านรายงาน เผยแพร่ผลงานลงในผ่านเว็บเพจ การออกแบบการเรียนรู้ผ่านเว็บจะอยู่ในรูปแบบ
ของโมเดลการเรียนการสอน ที่มีลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนจะเกิดกระบวนการคิดมากขึ้น 

เมธี ปิยะคุณและคณะ (2551) ได้ให้ความหมายของอีเทรนน่ิง (e-Training) หมายถึง การฝึกอบรม
ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์จะมีสื่อประสม และกําหนดให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือการเรียนรู้ มีการเรียนเสริมเพ่ิมเติม
ตามความต้องการของผู้เรียน จะเป็นผู้บริหารจัดการตนเองตามลักษณะเน้ือหาวิชาของหลักสูตร น้ันๆ เรียนได้
ทุกเวลา ทุกที่ เมื่อไรเราอยากจะเรียนก็จะเปิดเข้าไป สามารถที่จะเรียนรู้ตามกระบวนการและขั้นตอนที่
กําหนดเอาไว้ 

สุริวิภา ขุนทอง (2554) ได้กล่าวว่า การฝึกอบรมบนเว็บ หมายถึง การฝึกอบรมโดยใช้เว็บเป็นสื่อใน
การนําเสนอข้อมูลการสืบค้นข้อมูล การอภิปรายเสนอความเห็นโดยใช้ระบบอินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง ในการ
ถ่ายทอดความรู้และตอบสนองต่อผู้เรียน คือ ตอบสนองต่อการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ตอบสนองต่อการเรียนรู้
ทุกเวลาสําหรับผู้เรียน และตอบสนองต่อการเรียนรู้ในลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริง 
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จิตใส เกตุแก้ว (2556) ได้นําเสนอความหมายของ e-Training ว่าเป็นการฝึกอบรมผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นคําที่ปรับมาจาก e-Training หรือ electronic learning ซึ่ งหมายถึง
กระบวนการจัดการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) และสื่ออิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ 
ที่เหมาะสม ซึ่งจะช่วยลดข้อจากัดด้านเวลาและสถานท่ีระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้
ตามความต้องการและความจาเป็นของตนได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต  

จากความหมายของนักวิชาการที่กล่าวมาข้างต้น พอสรุปได้ว่า ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 
(e-Training System) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ที่มี
ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้ารับฝึกอบรมกับระบบ หรือผู้เข้ารับฝึกอบรมกับผู้ฝึกอบรม โดยผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมสามารถที่จะเรียนรู้ตามกระบวนการและข้ันตอนที่กําหนดเอาไว้ ตามความต้องการของผู้เข้ารับ
การอบรม ทั้งน้ีเน้ือหาวิชาหลักสูตรนั้นๆ ผู้จัดการฝึกอบรมสามารถปรับปรุงและพัฒนาข้อมูลให้ทันสมัยได้
อย่างรวดเร็ว และตลอดเวลา 

2.1.2 ขั้นตอนของการฝึกอบรมออนไลน์ 
เมธี ปิยะคุณ (2547) อ้างถึงใน เมธี ปิยะคุณ (2551) ได้กล่าวสรุปคุณลักษณะสําคัญของอีเทรนน่ิงไว้

ว่า สิ่งสําคัญลักษณะอีเทรนนิ่งคือ ขั้นตอนของการสร้างหลักสูตร เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้บรรล ุ
ตามวัตถุประสงค์มากน้อยแค่ไหน เป็นสิ่งที่ท้าทายสําหรับผู้ที่จะดําเนินการหรือบริหารจัดการ ในลักษณะของ
การจัดทําหลักสูตรแบบอีเทรนน่ิง สิ่งสําคัญ คือ การออกแบบและพัฒนาหลักสูตรเพ่ือการเรียนการสอน 
เป็นกระบวนการของการสร้างหลักสูตรอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบของการฝึกอบรม มีการวางแผนการใช้
สื่อประกอบการฝึกอบรมสําหรับการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดเอาไว้อย่างชัดเจน ซึ่งขั้นตอนของการ
สร้างหลักสูตรอีเทรนน่ิง สรุปเป็น 5 ขั้น ดังน้ี  

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ คือ วิเคราะห์เน้ือหาหลักสูตร จะต้องกําหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
ที่ชัดเจน วางเป้าหมายว่าหลักสูตรน้ีสร้างให้ใครเป็นผู้เรียน เรียนแล้วได้อะไร มีวิธีการเรียนอย่างไร มีสื่อเสริม
ประกอบอย่างไรบ้าง 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบเน้ือหาหลักสูตรมีรายละเอียดต่างๆ อย่างไรบ้าง เป็นการกําหนดโครงสร้าง
ของหลักสูตรทั้งหมด เพ่ือให้เห็นหน้าตาของหลักสูตรทั้งหมดว่าจะมีวิธีการในลักษณะของการเรียนอย่างไร 
มีรายละเอียดเน้ือหาตรงไหนที่จะต้องเน้นยํ้ามีสื่อเสริมที่จะใช้ในการให้ประสบการณ์การเรียนรู้ผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 3 เป็นขั้นตอนพัฒนา คือการจัดทําเน้ือหาหลักสูตรให้มีความชัดเจนย่ิงขึ้น  
ขั้นตอนที่ 4 คือการดําเนินการ เมื่อได้หลักสูตรมาแล้วก็ลองนามาใช้ดูว่าจะต้องมีการปรับปรุงแก้ไข

อะไรบ้าง มีลักษณะเน้ือหาที่อ่อนไป หรือเพ่ิมเติมปรับปรุงเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในการท่ีจะทําหลักสูตร
ให้เกิดความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น เป็นลักษณะของขั้นตอนดําเนินการคือ ต้องเอาไปทดลองใช้ดู ขั้นตอนสุดท้าย 
คือการตรวจสอบผลการดําเนินการ ซึ่งเป็นข้ันตอนหลังจากเราได้ลองใช้หลักสูตรแล้ว ลองตรวจสอบว่าผลเป็น
อย่างไร นํามาพัฒนาปรับปรุงและหาข้อสรุปสําหรับแก้ไขให้สมบูรณ์ 

สุริวิภา ขุนทอง (2554) ได้เสนอ ขั้นตอนการฝึกอบรมไว้ดังน้ี 1) ขั้นทําแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 
2) ขั้นนําเข้าสู่หน่วยย่อยการฝึกอบรม 3) ขั้นให้เน้ือหาในการฝึกอบรม 4) ขั้นทํากิจกรรมระหว่างเรียน
แบบฝึกหัดปฏิบัติ 5) ขั้นทําแบบทดสอบหลังฝึกอบรม 
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Driscoll (1998) อ้างถึงใน เจิดจันทร์ พลดงนอก (2555) เสนอขั้นตอนการฝึกอบรมออนไลน์ 
5 ขั้นตอน ดังน้ี 1) การประเมินความจําเป็นของผู้เรียน 2) การเลือกวิธีที่เหมาะสมที่สุด 3) การออกแบบ
บทเรียน 4) การสร้างแผนงาน 5) การประเมินผลบทเรียน 

วรวุฒิ มั่นสุขผล (2557) กล่าวว่า รูปแบบฝึกอบรมออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบร่วมกัน มีองค์ประกอบ 
8 องค์ประกอบ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม บทบาทของผู้เข้ารับการฝึกอบรม บทบาทของ
ผู้ดําเนินการฝึกอบรม หลักสูตรและเน้ือหาการฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรม สื่อและสิ่งอํานวยความสะดวกในการ
ฝึกอบรม กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน การประเมินผล รูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบร่วมกัน 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก 8 ขั้นตอนย่อย แบ่งออกได้ดังน้ี (1) ขั้นก่อนการฝึกอบรม ประกอบด้วย 
การปฐมนิเทศ การแบ่งกลุ่ม การประเมินผลก่อนการฝึกอบรม การทดสอบก่อนฝึกอบรม การประเมินการ
เรียนรู้ร่วมกันก่อนฝึกอบรม (2) ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ ประกอบด้วย ขั้นนํา ขั้นศึกษาบทเรียนการออกแบบ อี
เลิร์นนิงเพ่ือการเรียนการสอน ขั้นประเมินการเรียนรู้ร่วมกัน (3) ขั้นประเมินผล ประกอบด้วย 3.1 การ
ประเมินผลหลังฝึกอบรม 3.2 ประเมินความรู้แบบทดสอบหลังฝึกอบรม 3.3 การประเมินทักษะผลงานการ
เขียนแผนการสอนอีเลิร์นนิงรายบุคคล 3.4 การประเมินความคิดเห็นการเรียนรู้ร่วมกัน 3.5 การประเมินความ
พึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมท่ีมีต่อรูปแบบการฝึกอบรม 

ทิพรัตน์ สิทธวงศ์ และคณะ (2558) อ้างถึง Generic ID Model (ADDIE) 5 ขั้น ได้นําขั้นตอน 
Generic Model 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนา 4) ขั้นการนําไปใช้ 
และ 5) ขั้นการประเมินผล 

จากขั้นตอนการฝึกอบรมข้างต้นสามารถสรุปได้ตามตารางสังเคราะหตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนของการฝึกอบรม 
วรวุฒิ ม่ันสุข
ผล (2557) 

ADDIE Model 
อ้างถึงใน ทิพรัตน์ 
สิทธวงศ์ และคณะ 

(2558) 

สุริวิภา ขุนทอง 
(2554) 

เมธี ปิยะคุณ (2547) Driscoll (1998) 
อ้างถึงใน เจิดจนัทร์ พลดง

นอก (2555) 

1) ขั้นก่อนการ
ฝึกอบรม 

1) ขั้นการวิเคราะห์ 1) ขั้นทําแบบทดสอบ
ก่อนการฝึกอบรม 

1) การวิเคราะห์ 1) การประเมินความ
จําเป็นของผู้เรียน 

 2) ขั้นการออกแบบ 2) ขั้นนําเข้าสู่หน่วยย่อย
การฝึกอบรม 

2) การออกแบบ
เนื้อหาหลักสูตร 

2) การเลือกวิธีท่ีเหมาะสม
ท่ีสุด 

 3) ขั้นการพัฒนา   3) การออกแบบบทเรียน 
2) ขั้นฝึกอบรม
ออนไลน์ 

4) ขั้นการนําไปใช้ 3) ขั้นให้เนื้อหาในการ
ฝึกอบรม  

3) เป็นข้ันตอนพัฒนา 4) การสร้างแผนงาน 

   4) คือการดําเนินการ  
3) ขั้น
ประเมินผล 

5) ขั้นการ
ประเมินผล 

5) ขั้นทําแบบทดสอบ
หลังฝึกอบรม 

 5) การประเมินผล
บทเรียน 

พอจากตารางสรุปได้ว่า ขั้นตอนของการฝึกอบรมออนไลน์ ประกอบด้วย 1) ขั้นก่อนการฝึกอบรม 
2) ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ 3) ขั้นประเมินผล 
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2.1.3 ลักษณะสําคัญของ e-Training จากงานวิจัยของ จิตใส เกตุแก้ว (2556) 
1. Anywhere, Anytime and Anyone คือ เรียนที่ใดก็ได้ เวลาใดก็ได้ และเรียนกับใครก็ได้ตาม

ความต้องการของผู้เรียน เพราะเว็บไซต์ให้บริการตลอด 24 ช่ัวโมง รวมท้ังสามารถจัดทําเป็นชุด CD เพ่ือใช้ใน
ลักษณะ offline ให้กับผู้เรียนที่สนใจแต่ยังไม่พร้อมในระบบอินเทอร์เน็ต 

2. Self-Directed Learning ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยอิสระ การบรรลุจุดประสงค์ 
การเรียนรู้แต่ละเน้ือหา ไม่จําเป็นต้องเหมือนกันหรือพร้อมกับผู้เรียนรายอื่น ผู้สอนมีสถานะเป็นผู้ช่วยเหลือ
ผู้เรียน ในการค้นหา การประเมิน การใช้ประโยชน์จากเน้ือหาหรือจากสื่อรูปแบบต่าง ๆ  

3. Multimedia สื่อที่นําเสนอในเว็บ ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
ตลอดจนวีดีทัศน์ อันจะกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างมี
ระบบ และมีเคร่ืองมือที่วัดผลการเรียนได้  

4. Non-Linear ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาที่นําเสนอได้ตามความต้องการ  
5. Interactive มีระบบปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ ด้วยความสามารถของ

เอกสารเว็บที่มีจุดเช่ือม (links) ย่อมทําให้เน้ือหามีลักษณะโต้ตอบกับผู้ใช้โดยอัตโนมัติ และผู้เรียนยังสามารถ
ติดต่อกับวิทยากรผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมชนิดต่าง ๆ ทําให้ผู้เรียนกับผู้สอนสามารถ
ติดต่อกันได้อย่างรวดเร็ว 

2.1.4 กระบวนการฝึกอบรมออนไลน์ 
จากงานวิจัยของ จิตใส เกตุแก้ว (2556) ได้นําเสนอกระบวนการฝึกอบรมด้วยชุดฝึกอบรม 

e – Training ไว้ดังน้ี 
1. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถเข้าอบรมได้ตามจํานวนหลักสูตรที่ต้องกําหนดโดยไม่เกินเวลาที่หลักสูตร

กําหนด กล่าวคือสามารถฝึกอบรมและประเมินผลสัมฤทธ์ิของการฝึกอบรมได้ตามความสามารถของตนเอง
ภายในช่วงเวลาที่กําหนดไว้ในแต่ละหลักสูตร  

2. ลําดับขั้นการฝึกอบรมเป็นไปตามขั้นก่อนหลังโดยระบบบริหารจัดการฝึกอบรม Training 
Management System (TMS) จะต้องเสนอบทเรียนให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ตามลําดับบทเรียนที่
วิทยากรได้ออกแบบไว้  

3. การประเมินผลสัมฤทธ์ิการฝึกอบรมจะพิจารณาจากการทดสอบหลังการฝึกอบรมโดยกําหนด
เกณฑ์การผ่านไม่น้อยกว่าร้อยละ 70  

4. เมื่อผ่านการประเมินผลสัมฤทธ์ิการฝึกอบรมตามเกณฑ์ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถพิมพ์วุฒิบัตร
ได้ทันทีตามวันและเวลาที่ผ่านการประเมิน  

5. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน ให้สามารถสอบประเมินผลสัมฤทธ์ิได้อีก 1 ครั้ง
หากไม่ผ่านจะต้องลงทะเบียนอบรมใหม่ทั้งน้ีระบบจะต้องนําแบบทดสอบหลังเรียนให้กับผู้เข้ารับการอบรม 
โดยสุ่มแบบทดสอบจากคลังข้อสอบทุกครั้ง  

6. ดําเนินการจัดทําฐานข้อมูลผู้เข้ารับการฝึกอบรม โดยนําฐานข้อมูลจากสํานักคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการเข้าสู่ระบบและคัดแยก  

7. ระบบจะต้องจัดหลักสูตรที่เป็นหลักสูตรเฉพาะให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรมและให้ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมเลือกหลักสูตรที่สนใจด้วยตนเอง  
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8. จัดให้มีเจ้าหน้าที่ Call Center เพ่ือช่วยเหลือในการเข้าสู่ระบบการฝึกอบรมตลอดเวลาทําการ 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถดาวน์โหลดบทเรียนเพ่ือเรียนรู้แบบออฟไลน์ได้แต่การฝึกอบรมจะต้องเป็น
ขั้นตอนออนไลน์และสอบผ่านเกณฑ์เท่าน้ัน 

2.1.5 ประโยชน์ของการนํา e-Training 
จากงานวิจัยของ จิตใส เกตุแก้ว (2556) ได้เสนอประโยชน์ไว้ดังน้ี 

1. ประหยัดเวลา  
2. ประหยัดค่าใช้จ่าย  
3. ผู้เรียนสามารถเลือก อบรมวิชาที่ต้องการได้เอง  
4. ผู้เรียนสามารถทดลองเรียนก่อนได้ 
5. เรียนได้ ทันที ทุกที่ ทุกเวลา 
6. ผู้เรียนสามารถจัดตารางเรียนได้ตามความต้องการ และผู้เรียนรู้สึกเป็นอิสระเป็นตัวเอง

ของตัวเอง  
7. ผู้เรียนสามารถทราบผลเรียนได้ทันทีเพราะมีผลตอบสนองอย่างต่อเน่ืองในระหว่าง 

การเรียน  
8. ผู้เรียนสามารถกําหนดความเร็วในการเรียนด้วยด้วยตนเอง  
9. ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาบทเรียนใดที่ไม่เข้าใจสามารถกลับมาทบทวนหรือข้ามบทเรียนได้

ด้วยตัวเอง  
10. ผู้เรียนสามารถต้ังกระทู้บทสนทนา ระหว่างเพ่ือนที่เรียนในบทเรียนเดียวกันได้  
11. มีความเป็นอิสระในการเรียนรู้ใครก็สามารถเข้าเรียนได้ 

2.1.6 แนวทางการประเมินความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนออนไลน์ 
 เอกสารประกอบการอบรม หลักสูตร ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนทางไกลผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ วันที่ 25 สิงหาคม 2553 หัวข้อที่สอง ทฤษฎีการเรียนรู้พ้ืนฐาน 
ที่เก่ียวข้องกับอีเลิร์นนิง (หน้า 5-6 ) โดยวิทยากร ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ สรุปได้ดังน้ี 
  1) ด้านการออกแบบการรับรู้และสนใจในสารสนเทศ 

1) การออกแบบหน้าจอให้มีปริมาณสารสนเทศเหมาะสม 
2) การออกแบบหน้าจอที่ทําให้ผู้เรียนรับรู้ได้ง่าย ได้แก่ การออกแบบตําแหน่ง 

กราฟิก สี ขนาดตัวอักษร ของสารสนเทศ 
3) ปริมาณสารสนเทศเอ้ือต่ออัตราความก้าวหน้าในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
4 )  การออกแบบสามารถกระ ตุ้นการรับรู้ สารสนเทศได้  ผู้ เ รียนสามารถ 

มีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนผ่านสื่อต่างๆ 
  2) ด้านกลยุทธ์ที่นํามาใช้ส่งเสริมการรับรู้และความสนใจของผู้เรียน 

1) สารสนเทศที่สําคัญอยู่ในตําแหน่งที่ผู้เรียนมองเห็นได้อย่างชัดเจนและสะดวกต่อ
การอ่าน 

2) สร้างจุดเด่นสนใจพิเศษให้กับสารสนเทศที่สําคัญ เช่น มีการใช้สีให้เด่นชัดมากขึ้น 
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3) การใช้ขนาดตัวอักษร หรือตําแหน่งการจัดวางเพ่ือแสดงให้เห็นว่าเป็นหัวข้อใหญ่ 
หัวข้อรอง หัวข้อย่อย เพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้และเห็นโครงสร้างของเน้ือหาอย่างชัดเจน 

4) เน้ือหาสาระที่ยากต่อความเข้าใจ มีการนําตัวอย่างเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ความเร็วในการเรียนรู้ 
  3) ด้านกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างความรู้หรือองค์ความรู้  

1) การลําดับโครงสร้างเน้ือหาทําให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมของบทเรียนได้ง่ายข้ึน 
และสามารถเช่ือมโยงบทเรียนได้ด้วยตนเอง 

2) มีการใช้คําถามนําก่อนเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหา 
3) มีการทดสอบก่อนอบรมและหลังอบรม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนดึงความรู้ที่มีอยู่ก่อน

มาเป็นแนวทางช่วยปรับพ้ืนฐานความรู้ของตนเอง 
4) การนําเสนอลําดับการเช่ือมโยงเนื้อหาสามารถให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามความ

ต้องการของผู้เรียนได้ง่าย 
5) การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนด้วยสื่อวิดีโอมีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง 

2.2 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2.2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
Bunchball (2010) เกมเกมิฟิเคชัน เป็นกระบวนการของการบูรณาการระหว่างพลศาสตร์เกมและ

กลศาสตร์เกม ผ่านเว็บไซต์ ธุรกิจบริการ การขายออนไลน์ เน้ือหาความรู้ จะเป็นแคมเปญพิเศษในการตลาด
เพ่ือผลักดันให้เกิดการมีส่วนร่วม สร้างความผูกพัน เกมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์ใช้กลไกของเกมไปใช้กับ
กิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน เป็นกลยุทธ์ที่สําคัญและมีประสิทธิภาพ ในการสร้าง
แรงจูงใจและมีอิทธิพลต่อกลุ่มคน มีพลังอํานาจในการสร้างความผูกพัน การสร้างความจงรักภักดีและสร้าง
ความสัมพันธ์ของผู้ที่เก่ียวข้อง และเป็นแนวความคิดที่มีศักยภาพในการแก้ปัญหาที่หลากหลายได้เป็นอย่างดี  

Muntean (2011) กล่าวว่า เกมิฟิเคชันไม่ได้หมายความถึงการสร้างเกม แต่ หมายถึงการศึกษาที่มี
ส่วนร่วมและสร้างความสนุกสนานโดยไม่ทา ลายความน่าเช่ือถือ เกมิฟิเคชันช่วยให้นักศึกษาได้รับแรงจูงใจต่อ
การศึกษาและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ จึงกล่าวได้ว่าเกมิฟิเคชันสามารถเป็นแรงหนุนที่มีพลังในการเรียนรู้ของ
นักศึกษา  

กนก วงศ์ตระหง่านและคณะ (2558) การเรียนรู้ผ่านเกม (Gamification) เป็นการนํารูปแบบ กลไก
หรือวิธีคิดแบบในเกมมาประยุกต์ใช้ในสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพ่ือเพ่ิมความสนุก ความน่าใช้ น่าติดตาม ให้กับผู้ใช้ 
เหมาะกับการสร้าง Engagement เป็นอย่างมาก 

นิตยา โชติบุตร (2558) เกมมิฟิเคชัน เป็นการพยายามสร้างการมีส่วนร่วม สร้างแรงจูงใจ กระตุ้นและ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน โดยการนา เน้ือหาสาระหรือสิ่งที่ไม่ใช่เกมไปสู่แนวคิดการออกแบบให้เป็นเกม 
ให้กลุ่มเป้าหมายมีความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้  

จันทิมา เจริญผล และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559) เกมมิฟิเคชัน คือ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การ
ใช้คุณลักษณะ ได้แก่ รูปแบบ กระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพ่ือสร้างการรับรู้ ความผูกพัน 
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ประสบการณ์ร่วม กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความพยาม โดยมีข้อตกลง เป้าหมาย จนได้รับผล
ตอบกลับ เป็นคะแนนการแข่งขัน ตารางแสดงอันดับคะแนน เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ใน
แต่ละระดับขั้น ทําให้เกิดการเปรียบเทียบและนํามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจ ดึงดูดให้
ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซ้ําอีกหลายๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น 

ชนัตถ์ พูนเดช และคณะ (2559) เกมมิฟิเคชัน คือ การนําเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกมมา
ใช้ในกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่เกม โดยผู้สอนสามารถนําแนวคิดน้ีมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ โดยแนวคิดน้ีมีจุดเด่นที่สําคัญคือ มีหลักการออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนนักศึกษา ในปัจจุบันเป็นอย่างดี การใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้เป็นวิธีการหน่ึงที่น่าสนใจ 
และเร่ิมเป็นที่นิยมอย่างมากในปัจจุบัน โดยมีผลการศึกษาวิจัยที่แสดงไปในทิศทางเดียวกันว่า วิธีการน้ีช่วย
สร้างบรรยากาศในการเรียนให้มีความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจเรียน และสร้างความผูกพันในการเรียน
ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ีการนําแนวคิดน้ีไปประยุกต์ใช้น้ัน อาจมีข้อจํากัดบางประการ เช่น ต้องใช้ระยะเวลา
มากกว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ และเพ่ือความสะดวกในการบริหารจัดการ อาจต้องใช้ระบบการ
จัดการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการจัดกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น แต่ถึงอย่างไรก็ตามการนํา 
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในด้านการศึกษา ยังคงเป็นแนวคิดที่น่าสนใจ และคาดว่าจะได้รับความนิยมมากข้ึนต่อไปใน
อนาคต 

2.2.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 
Bunchball (2010) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ไว้ว่า ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ

ประกอบด้วย 1 กลศาสตร์ของเกม (กลศาสตร์เกมในการกระตุ้นพฤติกรรม) นําไปใช้กับเว็บไซต์หรือ 
แอพลิเคชันสร้างความเป็นไปได้ในการกระตุ้นประสบการณ์ของผู้ใช้ ให้เข้าถึงเว็บหรือเน้ือหาที่มีอยู่บางส่วน 
ได้แก่ 1) การสะสมแต้มหรือคะแนน (Point) 2) การเลื่อนระดับ (Level) 3) ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้าย
สัญลักษณ์ และความสําเร็จ (Challenges, Trophies, Badges, Achievements) 4) สินค้าเสมือน (Virtual 
goods and spaces) 5) กระดานผู้นํา (Leaderboards) 6) ของขวัญและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ (Gifts and 
charity) และ 2 พลศาสตร์ของเกม คนมีแรงจูงใจจากกลศาสตร์เกม เพราะว่า ผลจากพลศาสตร์เกม คนมี
ความต้องการและปรารถนาพ้ืนฐาน ความปรารถนาที่จะได้รางวัล สถานะ ความสําเร็จ ได้แก่ 1) รางวัล 
(Reward) 2) สถานะ (Status) 3) ความสําเร็จ (Achievement) 4) การแสดงออกของตัวตน (Self-
expression) 5) การแข่งขัน (Competition) 6) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

Brian (2014) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของเกมในแนวคิดเกมมิฟิเคชันน้ันแบ่งบทบาทในการสร้าง
แรงจูงใจออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ (1) แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ การให้คะแนน การให้รางวัล ตารางผู้นํา เป็นต้น 
(2) แรงจูงใจภายใน การแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น เป้าหมาย การเพ่ิมระดับความยาก 
ความท้าทาย การแข่งขัน การให้ผลป้อนกลับอย่างต่อเน่ือง ความสนุก (Fun) เป็นต้น 

นิตยา โชติบุตร (2558) ได้นําหลักการเกมิฟิเคชันมาใช้ ทั้ง 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 
กลศาสตร์เกมในการกระตุ้นพฤติกรรม ได้แก่ การสะสมแต้มหรือคะแนน การเลื่อนระดับ ความท้าทาย 
ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความสําเร็จ สินค้าเสมือน กระดานผู้นํา และของขวัญและการเอ้ือเฟ้ือ เผื่อแผ่ 
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และองค์ประกอบที่ 2 พลศาสตร์เกมตอบสนองความต้องการ ได้แก่ รางวัล สถานะ ความสําเร็จการแสดงออก
ของตัวตน การแข่งขัน และความเอ้ือเฟ้ือ 

จันทิมา เจริญผล (2558) องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) แต้มสะสม (Point) 2) ตารางอันดับ 
(Leaderboard) 3) ลําดับข้ัน (Levels) 4) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 5) ความท้าทาย (Challenges) 

2.3 ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรบัผูป้ระกอบการ 
SMEs หรืออาจเรียกว่าเถ้าแก่ใหม่หรือผู้ประกอบการอิสระ หรือ เจ้าของกิจการธุรกิจขนาดกลางและ

ขนาดย่อม กําลังเป็นที่สนใจของท้ังภาครัฐและเอกชน โดยยอมรับกันว่า เถ้าแก่ใหม่น้ันจะเป็นรากฐานสําคัญ
ของธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม โดยเจ้าของกิจการใหม่จะเป็นผู้ที่มองเป็นโอกาสและช่องทางต่างๆแล้ว
สร้างธุรกิจของตนอย่างสร้างสรรค์ และจะเป็นผู้ที่เปลี่ยนวิกฤติให้เป็นโอกาสหรือจะมองในแง่ของ "ช่วงภาวะ
แห่งอันตราย คือ โอกาส" (เอกสารประกอบการอบรม ในโครงการการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่, 2559) 

สํานักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมแห่งชาติ (สวทน.) ในฐานะ
หน่วยงานที่ได้รับมอบหมายให้รับผิดชอบนโยบายการส่งเสริมมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ และส่งเสริม
บทบาทของมหาวิทยาลัยในการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ จึงมีแนวทางดําเนินการเช่ือมโยง
เครือข่ายทางวิชาการระหว่างสถาบันอุดมศึกษาภายในประเทศกับสถาบันอุดมศึกษาช้ันนาระดับโลก ด้าน
ความเป็นผู้ประกอบการ ที่มีบทบาทสําคัญในการดําเนินงานด้านการจัดการเรียนการสอนด้านความเป็น
ผู้ประกอบการ (Entrepreneurship Education) ในการพัฒนาและจัดโปรแกรมการฝึกอบรมในประเด็นด้าน
การจัดการเรียนการสอนด้านความเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship for Educator) และการสร้าง
ระบบนิเวศแห่งความเป็นผู้ประกอบการทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย (Entrepreneurial Ecosystem) 
เพ่ือให้เกิดการพัฒนาแนวทาง และกลไกในการส่งเสริมบทบาทด้านการเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ 
และการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ สําหรับใช้เป็นตัวแบบ ในการส่งเสริมมหาวิทยาลัยแห่ง
การประกอบการ และส่งเสริมบทบาทของมหาวิทยาลัยในการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ใน
ประเทศไทยต่อไป 

ด้วยเหตุน้ี สวทน.จึงจะดําเนินโครงการเสริมสร้างศักยภาพผู้บริหารมหาวิทยาลัยเพ่ือมุ่งสู่มหาวิทยาลัย
แห่งการประกอบการ (Entrepreneurial University Executive Training) เพ่ือให้เกิด การพัฒนาแนวทาง 
และกลไกในการส่งเสริมบทบาทด้านการเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ และการพัฒนาผู้ประกอบการ
ธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ สําหรับใช้เป็นตัวแบบในการส่งเสริมมหาวิทยาลัย แห่งการประกอบการ และส่งเสริม
บทบาทของมหาวิทยาลัยในการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ในประเทศไทย 

โดยมีวัตถุประสงค์  

1) แลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทางกระบวนการสร้างระบบนิเวศทางการประกอบการเพ่ือให้ มหาวิทยาลัย
มุ่งสู่มหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ และส่งเสริมความร่วมมือเชิงลึก ระหว่าง สวทน. และมหาวิทยาลัยช้ัน
นาด้านความเป็นผู้ประกอบการทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือการส่งเสริมบทบาท ของมหาวิทยาลัยไทยสู่
การเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ และส่งเสริมบทบาทของมหาวิทยาลัย ในการพัฒนาผู้ประกอบการ
ธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่  
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2) เช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างมหาวิทยาลัยช้ันนําด้านความเป็นผู้ประกอบการ ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ ที่มีบทบาทสําคัญในการดําเนินงานด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านความเป็นผู้ประกอบการ 
(Entrepreneurship Education) เพ่ือพัฒนาและจัดโปรแกรมการฝึกอบรม ในประเด็นด้านการจัดการเรียน
การสอนด้านความเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship for Educator) และการสร้างระบบนิเวศแห่ง
ความเป็นผู้ประกอบการทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย (Entrepreneurial Ecosystem) เพ่ือให้เกิดการ
พัฒนาแนวทาง และกลไกในการส่งเสริมบทบาทด้านการเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ และการ
พัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ สําหรับใช้เป็นตัวแบบในการส่งเสริม มหาวิทยาลัยแห่งการ
ประกอบการ และส่งเสริมบทบาทของมหาวิทยาลัยในการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ใน
ประเทศไทย 

ในส่วนของการกําหนดเน้ือหาในการฝึกอบรม แบ่งหน่วยการฝึกอบรม ในส่วนน้ีจะเป็นเน้ือหาสําหรับ
ผู้ประกอบการในโครงการการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่ (Start Up) ปี 2559 เป็นโครงการที่ให้ความสําคัญ
และมุ่งเน้นพัฒนาบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ หรือผู้ที่กําลังเริ่มต้นในการประกอบธุรกิจเพ่ือเข้าสู่กระบวนการ
ในการพัฒนาศักยภาพ โดยสํานักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ดําเนินการร่วมกับ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ซึ่งมีความพร้อมทั้งนักวิชาการและเครื่องมือในการบ่มเพาะ
ผู้ประกอบการ เพ่ือเสริมสร้างองค์ความรู้ พัฒนาทักษะ ให้มีการบริหารจัดการที่ดีทั้งด้านผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ
และมาตรฐาน เป็นที่ต้องการของ ผู้บริโภค พร้อมทั้งเกิดความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมมูลค่าของผลิตภัณฑ์ใน
ท้องถิ่น ซึ่งดําเนินการออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การอบรมหลักสูตรเบ้ืองต้น ระยะที่ 2 อบรมหลักสูตร
แผนธุรกิจ ระยะที่ 3 อบรมหลักสูตรผู้ประกอบการ และการบ่มเพาะผู้ประกอบการ ตลอดจนจดทะเบียนทาง
ธุรกิจ การแบ่งหมวดหมู่ จึงแบ่งออกเป็น 3 หมวดหมู่การเรียนรู้ตามระยะการฝึกอบรม และแบ่งหน่วยการ
เรียนย่อยๆ เน้ือหาออกเป็นเรื่องๆ เพ่ือไม่ให้เน้ือหาบทเรียนวิดีโอมีความยาวเกินไป 

ในเบ้ืองต้นของการพัฒนาระบบได้นําเสนอเนื้อหาการอบรม ในส่วนของการสร้างแรงบันดาลใจ โดย
การสัมภาษณผ์ู้ประกอบการในกิจกรรมโครงการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
#StartUp2559 โดยและเผยแพร่ผ่านช่อง RMUTT Channel https://youtu.be/aUUxVt2B3Uw   
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StartUP Tracking - 14 สิงหาคม 2560 
#1StartUP คุณดวงเดือน สรวญรัมย์ บรษิทั วี.ไอ.พี.สเทช่ันเนอรี จํากัด 

https://youtu.be/aUUxVt2B3Uw 

 

ภาพท่ี 2 คุณดวงเดือน สรวญรัมย์ บริษัท วี.ไอ.พี.สเทช่ันเนอรี จํากัด 

StartUP Tracking - 15 สิงหาคม 2560 
#2StartUP คุณธนนท์ บุณยฤทธ์ิ และ คุณประภาสกุล นิลพัทธ์ ห้างหุ้นส่วนสามัญ Made ME 

https://youtu.be/us8W4C8Tl-c  

 
ภาพท่ี 3 คุณธนนท์ บุณยฤทธ์ิ และ คณุประภาสกุล นิลพัทธ์ ห้างหุ้นส่วนสามัญ Made ME 
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StartUP Tracking - 16 สิงหาคม 2560 
#3StartUP คุณสุปรางค์พร เด่ียววิริยะกุล Most Idea 

https://youtu.be/9fMYItEGIvY  

 
ภาพท่ี 4 คุณสปุรางค์พร เด่ียววิริยะกุล Most Idea 

StartUP Tracking - 17 สิงหาคม 2560 
#4StartUP คุณเพ่ิมศักด์ิ ด่านเฉลิมวงศ์ ลุงเพ่ิมข้าวเม่า 

https://youtu.be/YwZp3jGeSiI 

 
ภาพท่ี 5 คุณเพ่ิมศักด์ิ ด่านเฉลิมวงศ์ ลุงเพ่ิมข้าวเม่า 
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StartUP Tracking - 18 สิงหาคม 2560 
#5StartUP คุณอิศรายุทธ ชัชวาลย์ปรีชา Math David Project 

https://youtu.be/z4sMDd0GJJk 

 
ภาพท่ี 6 คุณอิศรายุทธ ชัชวาลย์ปรีชา Math David Project 

StartUP Tracking - 21 สิงหาคม 2560 
#6StartUP คุณชนิชา เสถียรปภาพร แกร็บอะจ๊อป kolla 

https://youtu.be/dEaO-pjQi9U 

 
ภาพท่ี 7 คุณชนิชา เสถียรปภาพร แกร็บอะจ๊อป kolla 
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StartUP Tracking - 22 สิงหาคม 2560 
#7StartUP คุณทักษกร ทวีกิจสุริยา บจก.ไลฟ์บอด้ีออยล์ 

https://youtu.be/hDdrWV_zS_8 

 
ภาพท่ี 8 คุณทักษกร ทวีกิจสุริยา บจก.ไลฟ์บอด้ีออยล์ 

StartUP Tracking - 23 สิงหาคม 2560 
#8StartUP คุณปภัสพรรณ์ ชีรนรวนิชย์ บัวลอยกลมเกลยีว by แม่แกว 

https://youtu.be/pgPvnTLv9SA 

 
ภาพท่ี 9 คุณปภัสพรรณ์ ชีรนรวนิชย์ บัวลอยกลมเกลียว by แม่แกว 
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StartUP Tracking - 24 สิงหาคม 2560 
#9StartUP คุณรัฐวิทย์ อภิญัฐธีรศิร ิเฉากว๊ยเมืองพล 

https://youtu.be/hziH1wHdZqU 

 
ภาพท่ี 10 คุณรัฐวิทย์ อภิญฐัธีรศิริ เฉาก๊วยเมืองพล 

StartUP Tracking - 25 สิงหาคม 2560 
#10StartUP คุณธัญภัทร โพธ์ิร่มไทร วสช.แปรรูปอาหารทะเลบ้านกระซ้าขาว "กะปิเรือไทย" 

https://youtu.be/Ful18xjIL0M 

 
ภาพท่ี 11 คุณธัญภัทร โพธ์ิร่มไทร วสช.แปรรูปอาหารทะเลบ้านกระซ้าขาว "กะปิเรือไทย" 
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และวิดีโอเน้ือหา การจัดต้ังสถานประกอบการและการจดทะเบียนพาณิชย์  การเป็นเจ้าของธุรกิจ 
คนเดียวกับนิติบุคคลแตกต่างกันอย่างไร เจ้าของคนเดียว-บุคคลธรรมดา ได้แก่ เจ้าของคนเดียว  2. ห้าง
หุ้นส่วนสามัญไม่จดทะเบียน  นิติบุคคล 1.ห้างหุ้นส่วนสามัญ จดทะเบียน 2. ห้างหุ้นส่วนจํากัด 3. บริษัท 
บรรยายโดย อาจารย์อัฐพงษ์ ธีระคานนท์ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 

ภาพท่ี 12 อาจารย์อัฐพงษ์ ธีระคานนท์ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

และในส่วนของเนื้อหาการเขียนโมเดลธุรกิจ เน้ือหาส่วนหน่ึงนํามาจากเอกสารประกอบการอบรม 
โครงการสร้างผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 2559 (New Entrepreneurs Creation & 
Start-Up) ภายใต้แผนปฏิบัติการส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ปีงบประมาณ 2559 ระหว่างสา
นักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมกับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จัดทําโดยคณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
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2.4 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
กาญจนา คูทิพย์ และคณะ (2548) ได้ทําการศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาเว็บเพจฝึกอบรม เรื่อง การ

สร้างเว็บไซต์ สําหรับครูประจําการ พบว่ามีองค์ประกอบเว็บเพจ ประกอบด้วย มีการแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เข้า
รับการฝึกอบรมทราบอย่างชัดเจน การเก็บช่ือและคะแนนผู้เข้ารับการฝึกอบรม บทเรียนสามารถแสดงผล
อย่างรวดเร็ว การเช่ือมโยงข้อมูลในหน้าเดียวกัน และมีการเช่ือมโยงไปหน้าอ่ืนในเว็บไซต์เดียวกัน หลักสูตร
ฝึกอบรมท่ีพัฒนาเป็นแบบ e-Training ต้องประกอบด้วยสื่อไม่น้อย กว่า 3 ชนิด พร้อมเอกสารประกอบ
รายวิชาที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรมสามารถดาวน์โหลดไปศึกษาด้วยตนเองได้ องค์ประกอบของหลักสูตรแบบ e-
Training ต้องประกอบด้วย 1) คําอธิบายรายวิชา 2) จุดประสงค์ 3) เน้ือหาสาระ 4) กิจกรรม 5) การวัด
ประเมินผล 6) เอกสารประกอบการฝึกอบรม 7) แบบทดสอบก่อนอบรม 8) แบบทดสอบประจาบท 9) 
แบบทดสอบหลังอบรม 10) แนะนําวิทยากรประจําวิชา 

เมธี ปิยะคุณ และคณะ (2551) ได้พัฒนาชุดฝึกอบรมแบบ e-Training เร่ืองทักษะการสอนงาน
สําหรับหัวหน้างาน เพ่ือพัฒนาชุดฝึกอบรมแบบ e-Training เรื่อง ทักษะการสอนงานสําหรับหัวหน้างาน 
ศึกษาผลการใช้ชุดฝึกอบรม แบบ e-Training ผลการวิจัย พบว่า ได้ชุดฝึกอบรมแบบ e-Training เรื่อง ทักษะ
การสอนงานสําหรับหัวหน้างาน ได้รูปแบบการฝึกอบรมแบบ e-Training ผู้เข้ารับการฝึกอบรม มีความรู้
เพ่ิมข้ึน และมีความพึงพอใจเก่ียวกับวิธีการฝึกอบรม เรื่องทักษะการสอนงานสําหรับหัวหน้างานในระดับ 
มากที่สุด 

สุริวิภา ขุนทอง (2554) การฝึกอบรมบนเว็บด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง การจัดซื้อสําหรับ
พนักงาน บริษัท เด็มโก้ จํากัด (มหาชน) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพการฝึกอบรมบนเว็บด้วยการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เรื่องการจัดซื้อสําหรับพนักงาน บริษัท เด็มโก้ จํากัด (มหาชน) ได้ออกแบบขั้นตอนการฝึกอบรม
ไว้ดังน้ี 1) ขั้นทําแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรม 2) ขั้นนําเข้าสู่หน่วยย่อยการฝึกอบรม  3) ขั้นให้เน้ือหา 
ในการฝึกอบรม 4) ขั้นทํากิจกรรมระหว่างเรียนแบบฝึกหัดปฏิบัติ 5) ขั้นทําแบบทดสอบหลังฝึกอบรม 
โดยภาพรวมความคิดเห็นของผู้เข้ารับการอบรม บนเว็บ มีความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมบนเว็บโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 

เจิดจันทร์ พลดงนอก (2556) งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงานสําหรับ
เจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการผู้ใช้เทคโนโลยี ธนาคารพาณิชย์ ได้นําเสนอรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอน
งาน ประกอบด้วย 1) ปัจจัยนําเข้า ได้แก่ เป้าหมายการอบรม บทบาทผู้ดําเนินการอบรม บทบาทผู้เข้ารับการ
อบรม สื่อประกอบการอบรม การสื่อสาร/กิจกรรม การประเมินผลการอบรม แผนการดําเนินงาน 2) ขั้นตอน
การฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน ประกอบด้วย 2.1) ขั้นเตรียมการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน 2.2) ขั้น
ดําเนินการฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน 2.3) ขั้นตอนก่อนการอบรม ได้แก่ ปฐมนิเทศการใช้ระบบการอบรม
ออนไลน์ 2.4) ขั้นตอนระหว่างการอบรม ได้แก่ ทําแบบทดสอบก่อนบรม ศึกษาเน้ือหา/ทํากิจกรรม 
2.5) ขั้นตอนหลังการอบรม ได้แก่ ทําแบบทดสอบหลังอบรม ทําแบบสอบถามความคิดเห็น 2.6) ขั้นสรุปผล
การฝึกอบรมออนไลน์แบบสอนงาน ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการอบรม ระดับความคิดเห็นของผู้อบรม 3) ปัจจัย
ส่งออก จํานวนผู้ผ่านการอบรม ผลสัมฤทธ์ิการอบรม ระดับความคิดเห็นของผู้ เข้า รับการอบรม 
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ผลความสามารถในการปฏิบัติงาน 4) ปัจจัยสนับสนุน 5) ปัจจัยป้อนกลับ ได้แก่ การประเมินติดตาม การจัดทํา
รายงานสรุปผล 

วรัญญา วรรณกุล (2556) การพัฒนาการฝึกอบรมอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับองค์กร
สําหรับพนักงานใหม่ธนาคารธนชาต จํากัด (มหาชน) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด และมีความเหมาะสม
ที่จะนําไปใช้เป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบเครือข่ายธนาคารธนชาต ซึ่งเป็นแนวทางในการพัฒนา
สื่อการฝึกอบรมในเร่ืองอ่ืนๆต่อไป 

วรวุฒิ มั่นสุขผล (2557) งานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบฝึกอบรมออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบร่วมกัน 
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการออกแบบอีเลิร์นนิงเพ่ือการเรียนการสอนของอาจารย์ ระดับอุดมศึกษา รูปแบบ
ฝึกอบรมออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบร่วมกัน มีองค์ประกอบ 8 องค์ประกอบ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของการ
ฝึกอบรม บทบาทของผู้เข้ารับการฝึกอบรม บทบาทของผู้ดําเนินการฝึกอบรม หลักสูตรและเน้ือหาการ
ฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรม สื่อและสิ่งอํานวยความสะดวกในการฝึกอบรม กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน  
การประเมินผล รูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์โดยการเรียนรู้แบบร่วมกัน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก 
8 ขั้นตอนย่อย แบ่งออกได้ดังน้ี 1) ขั้นก่อนการฝึกอบรม ประกอบด้วย การปฐมนิเทศ การแบ่งกลุ่ม การ
ประเมินผลก่อนการฝึกอบรม การทดสอบก่อนฝึกอบรม การประเมินการเรียนรู้ร่วมกันก่อนฝึกอบรม  
2) ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ ประกอบด้วย 2.1) ขั้นนํา 2.2) ขั้นศึกษาบทเรียนการออกแบบอีเลิร์นนิงเพ่ือการเรียน
การสอน 2.3) ขั้นประเมินการเรียนรู้ร่วมกัน (3) ขั้นประเมินผล ประกอบด้วย 3.1) การประเมินผลหลัง
ฝึกอบรม 3.2) ประเมินความรู้แบบทดสอบหลังฝึกอบรม 3.3) การประเมินทักษะผลงานการเขียนแผนการสอน
อีเลิร์นนิงรายบุคคล 3.4) การประเมินความคิดเห็นการเรียนรู้ร่วมกัน 3.5) ผลการพัฒนารูปแบบการพัฒนา
รูปแบบฝึกอบรมออนไลน์ผลการประเมินของระดับความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อรูปแบบการ
ฝึกอบรม 

จันทิมา เจริญผล (2558) ได้การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต จากแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการกํากับ
ตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ได้พัฒนาต้นแบบได้องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนรู้
ดังน้ี (1) องค์ประกอบ 5 ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า (Input) : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 
ได้แก่ วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS : Moodle) และ เครื่องมือปฏิสัมพันธ์
การเรียนรู้ องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ(Process) :แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ที่ได้จากเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้แนวคิดเกมมิฟิเคชันได้แก่ ลําดับขั้น แต้ม
สะสม ความท้าทาย เหรียญตราสัญลักษณ์ และตารางอันดับ องค์ประกอบท่ี 3 การควบคุม (Control) : 
เง่ือนไขและเป้าหมายความสําเร็จเกมมิฟิเคชันและการเรียนแบบรอบรู้องค์ประกอบที่ 4 การได้รับข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) : ผลที่ได้รับจากการประเมินตนเองที่มีการป้อนกลับแบบอัตโนมัติหรือแบบไม่อัตโนมัติ
เกมมิฟิเคชัน และการเรียนแบบรอบรู้ องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์(Outcome) ความสามารถในการกํากับตัวเอง 
9 ด้าน (2) ขั้นตอนการเรียนรู้อยู่ในองค์ประกอบของกระบวนการ ได้แก่ ลําดับขั้นของกระบวนการเรียนรู้ 
มีดังน้ี ขั้นตอนที่ 1 ดูวีดีโอเก็บแต้มสะสมคือการดูวีดีโอแบบมีเง่ือนไข 2 ขั้นตอนที่ 2 สํารวจแหล่งเรียนรู้เก็บ
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เหรียญ ขั้นตอนที่ 3 ทําแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม ขั้นตอนที่ 4 ถามตอบเก็บเหรียญขั้นตอนที่ 5 สะท้อนคิดเก็บ
เหรียญ และได้เสนอแนวทางการใช้วิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ไว้ดังภาพต่อไป 

ภาพท่ี 13 ขั้นตอนของการดูวิดีโอ 
บนระบบวิดีโอสตรีมมิงฯ 

ภาพท่ี 14 รูปแบบการวางรายละเอียดเน้ือหาบทเรียน 

 

 

ภาพท่ี 15 แสดงเง่ือนไขหรือเกณฑ์การได้รับเหรียญตราสญัลักษณ ์
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จารุมน หนูคง (2558) ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานร่วมกับการสอน 
แบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวัดความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียนผ่านระบบออนไลน์ 2) ขั้นปฐมนิเทศผู้เรียนก่อน
เรียนในรูปแบบ Streaming Media ผ่านระบบออนไลน์หรือทั้งน้ีขึ้นอยู่กับบริบทของผู้เรียน 3) ขั้นการกําหนด
วัตถุประสงค์การเรียนและเน้ือหารายวิชาผ่านระบบออนไลน์ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับบริบทของผู้เรียน 4) ขั้นผู้เรียน
ศึกษาเน้ือหาในรูปแบบ Streaming Media ผ่านระบบออนไลน์ 5) ขั้นผู้เรียนแลกเปลี่ยนปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนผู้เรียนกับผู้สอน 6) ขั้นปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานที่กําหนดในช้ันเรียนและให้ผู้เรียนส่ง
ช้ินงานในห้องหรือผ่านระบบออนไลน์และร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนในช้ันเรียน และ 7) ขั้นวัดความรู้หลัง
ฝึกอบรม โดยให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบผ่านระบบออนไลน์ และโดยให้เพ่ือนร่วมฉันเรียนประเมินช้ินงาน และ 
ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านได้ประเมินการออกแบบรูปแบบการฝึกอบรม
แบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยีสําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

ทิพรัตน์ สิทธวงศ์ และคณะ (2558) การพัฒนาเว็บฝึกอบรมเรื่องระบบสารสนเทศในสถานศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะวิชาชีพบุคลากรทางการศึกษา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 1 
ได้อ้างอิงหลักการของ Generic Model 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการ
พัฒนา 4) ขั้นการนําไปใช้ และ 5) ขั้นการประเมินผล ผลการศึกษาพบว่าเว็บฝึกอบรมท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
พบว่ามีประสิทธิภาพ สมรรถนะวิชาชีพบุคลากรทางการศึกษาในการฝึกอบรมด้วยเว็บฝึกอบรม 
มีความก้าวหน้าอยู่ในระดับสูง ผู้เข้ารับการฝึกอบรมในภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 

นิตยา โชติบุตร (2558) งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาซี งานวิจัยน้ีได้นําเสนอการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาภาษาซี 
โดยนาเน้ือหาบทเรียนของวิชาภาษาซีมาออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของเกม รวมท้ังนําหลักการเกมิฟิเคชันมาใช้
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน โดยออกแบบโดยใช้องค์ประกอบด้านกลศาสตร์เกมหลักการ 
เกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) การสะสมแต้มหรือคะแนน (Point) ได้แก่ การให้คะแนน การสะสมคะแนน  
2) การเลื่อนระดับ (Level) ได้แก่ ระดับ (Level) 3) ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความสําเร็จ 
( Challenges, Trophies, Badges, Achievements) 4 )  สิ น ค้ า เ ส มื อน  ( Virtual goods and spaces)  
5) กระดานผู้นํา (Leaderboards) 6) ของขวัญและการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ (Gifts and charity) พบว่า ผู้เรียนมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาภาษาซี โดยเกือบทุกองค์ประกอบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติ โดยด้านบุคคลที่มีความทะเยอทะยานสูง มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ
ด้านบุคคลที่ต้ังระดับความหวัง บุคคลที่มีความมานะ บากบ่ัน อดทน บุคคลที่มีความรับผิดชอบ บุคคลที่มี
ความพยายาม บุคคลที่กล้าเสี่ยง มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนผลการ
ประเมินแรงจูงใจจากการนําหลักการเกมิฟิเคชันมาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์เกมพบว่า ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจอยู่ระดับมาก 

 

 



 

 

บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) ที่ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพ่ือพัฒนาเป็นรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ ซึ่งมีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังน้ี  

ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

ระยะที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

ระยะที่ 1 พัฒนาระบบการฝกึอบรมออนไลน์ตามแนวคดิเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการเรียนรูใ้นธุรกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรบัผู้ประกอบการ 

การวิจัยในขั้นตอนน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เ พ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ โดยมีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยดังน้ี 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ 
(1) ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 2 คน (2) ผู้เช่ียวชาญด้านอีเลิร์นนิงจํานวน 2 คน 
(3) ผู้ เ ช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ จํานวน 1 คน 
ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 
 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้ที่มีความรู้หรือมีประสบการณ์ด้านการบริหารและพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  2) เป็นผู้ที่มีความรู้หรือประสบการณ์ในการพัฒนาระบบ Mobile Computing หรือ Digital 
Content Management ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารทางการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผู้มีหรือเคยมีประสบการณ์ในการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  2) เป็นผู้มีผลงานทางวิชาการด้านการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา หรือ 
  3) เป็นผู้ที่มีความชํานาญการในด้านการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรอื  
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ผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ มีคุณสมบัติดังนี้   
  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การสอนด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) หรือการใช้
สื่อการตลาดออนไลน์ อย่างน้อย 5 ปี หรือ 
  2) เป็นผู้มีประสบการณ์การสอนด้านการบริหารธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
อย่างน้อย 2 ปี หรือ 

3) มีความสามารถในการในคําปรึกษา แก่ผู้ประกอบการหรือธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
อย่างน้อย 10 รายข้ึนไป 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยระยะน้ี ได้แก่ 
1. รูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด

กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
2. แบบประเมินระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจ

ขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบบมาตราสว่นประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
สร้างต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด

กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ โดยศึกษาจากงานวิจัย เร่ือง การพัฒนาระบบวิดีโอ 
สตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถใน
การกํากับตนเองสําหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต โดยศึกษาแนวคิดต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันฯ และจัดทําต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยมีเน้ือหาของระบบ
ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ในส่วน
ของต้นแบบจะนําเสนอเน้ือหาในเรื่อง การเขียนโมเดลธุรกิจและการจดทะเบียนพาณิชย์และการจัดต้ังสถาน
ประกอบการ 

ขั้นตอนในการดําเนินการ มีดังนี้ 
1. ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
โดยนําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาระบบเร่ือง การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต มากําหนดกรอบแนวคิดใน 3 ด้าน ได้แก่  

 2.1) ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 
 2.2) แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2.3) ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
2. การสร้างต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมี 3 ส่วนได้แก่ 

2.1) การกําหนดองค์ประกอบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 
วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมออนไลน์ บทบาทของผู้เข้ารับการฝึกอบรมออนไลน์ บทบาทของผู้ดูแล 
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การฝึกอบรม หลักสูตรและเน้ือหาการฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรม สื่อและสิ่งอํานวยความสะดวกในการฝึกอบรม 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน การประเมินผล 

2.2) การกําหนดขั้นตอนการฝึกอบรมออนไลน์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี กระบวนการหรือขั้นตอน 
การฝึกอบรมแบ่งเป็นขั้นตอน 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นก่อนการฝึกอบรมออนไลน์ ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ ขั้น
การประเมินผล  

2.3) การกําหนดเน้ือหาในการฝึกอบรม แบ่งหน่วยการฝึกอบรม 

ระยะที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรูใ้นธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผูป้ระกอบการ มีขั้นตอนดังนี ้

1. การสร้างเคร่ืองมือประเมินระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

 1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 1.2 กําหนดประเด็นในการประเมิน เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ 5 ด้าน คือ 1) ภาพรวม 2) องค์ประกอบของต้นแบบฯ 3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตาม
ต้นแบบฯ 4) เครื่องมือที่ใช้ในต้นแบบ และ 5) การใช้งานต้นแบบฯ ซึ่งมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังน้ี 
(บุญชม ศรีสะอ้าน,2553) 

4.50-5.00 หมายถึง มากที่สุด 
3.50-4.49 หมายถึง มาก 
2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง น้อย 
0.00-1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 

โดยได้ต้นแบบของเคร่ืองมือจากงานวิจัย เร่ือง การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิต
ระดับปริญญาบัณฑิต และนํามาปรับปรุงเพ่ือให้เหมาะสมกับระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

1.3 นําแบบประเมินรับรองต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ที่ได้ ไปให้
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสม 

1.4 ปรับแก้แบบประเมินรับรองต้นแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ตาม
คําแนะนําของผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์ 

2. ประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

2.1 นําแบบประเมินรับรองรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันฯ ที่ได้ไปให้
ผู้เช่ียวชาญประเมินตรวจสอบความเหมาะสมของระบบต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

2.2 ปรับแก้ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์



 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง พัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังน้ี  

1. เพ่ือออกแบบรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

2. เพ่ือประเมินรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังน้ี 
1. ผลการออกแบบรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของประเมินรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
ตอนท่ี 1 ผลการออกแบบรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรบัผู้ประกอบการ 

จากน้ันผู้วิจัยนํามาปรับปรุงใหม่ตามรูปแบบระบบฝึกการอบรมออนไลน์ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 
(1) ระบบการฝึกอบรมออนไลน์  (2) แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (3) ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม (SMEs) โดยมีรายละเอียดขององค์ประกอบและขั้นตอนดังน้ี 

(1.1) องค์ประกอบของระบบฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นองค์ประกอบที่รวมกัน
ระหว่างขั้นตอนของการฝึกอบรมรวมผนวกกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชนั ประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า : Input ประกอบด้วย (1) บุคคลที่เก่ียวข้อง ได้แก่ ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม (Trainee) วิทยากรหรือผู้ให้ความรู้(Trainer) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยจะต้องคํานึงถึง
บทบาทและความต้องการและความพร้อมของผู้เข้ารับการอบรมเป็นสําคัญ (2) ระบบการจัดการเรียนรู้ 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) เป็นสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองออนไลน์ ที่นําเสนอเน้ือหาเน้น
บทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิง (YouTube) ได้แก่ (2.1) การจัดการเน้ือหารายวิชา สื่อวิดีโอสตรีมมิง (เน้ือหา
การฝึกอบรม) 2.2) การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู่ (Manage courses and categories) 2.3) การจัด
กิจกรรม (Activity)  ได้แก่ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (h5p : the documentation tool) การเผยแพร่
องค์ความรู้ (Forum) และ การแสคงความความคิดเห็น (Reply Forum) 2.4) การจัดการผู้ใช้ระบบ (User) 
2.5) การบันทึกการเรียนรู้ (Blog) 2.6) การติดต่อสื่อสารในระบบ (Messages) การแจ้งเตือน (Notification) 
2.7) การประเมินการเรียนรู้ (Question Bank/h5p/Badges) 2.8) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าใน
การเรียนรู้ (Level Up และ Completion Progress) ทั้งหมดน้ีเป็นเคร่ืองมือสําหรับจัดทําระบบให้เกิด
กระบวนการตามขั้นตอนได้ 
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องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ (Process) : ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ผู้เรียนสามารถ

ปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการ และความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง โดยประกอบข้ันตอนของ
การฝึกอบรม ได้แก่ 3.1 ขั้นก่อนการฝึกอบรม 3.2 ขั้นอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจากการทํากิจกรรมเก็บ
แต้มสะสมและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ 3.3 ขั้นประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขเก็บเหรียญตรา
สัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลงหรือเป้าหมายในการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม (Control) : เง่ือนไขและเป้าหมายความสําเร็จ (Gamification) 
เป็นส่วนที่ผู้เข้ารับการอบรมตรวจสอบและควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง จากเครื่องมือตรวจสอบ

ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย 
(คําช้ีแจง) วิทยากรหรือผู้จัดการเรียนรู้สามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ พร้อมทั้ง
ควบคุมการแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้ การกําหนดเง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จ(ภารกิจ) ได้แก่ 
การกําหนดเหรียญตราสัญลักษณ์ที่ได้รับจากการดูวิดีโอ การทําแบบทดสอบ กิจกรรมในบทเรียน เมื่อได้ทํา
ภารกิจสําเร็จแล้ว ผู้เข้ารับการอบรมก็จะได้รางวัลพิเศษ (การมอบรางวัลหรือใบประกาศนียบัตร) เป็นการสร้าง
แรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความผูกพัน และประสบการณ์ร่วม กระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมต้ังเป้าหมายและทํา
ตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ด้วยเง่ือนไขให้สําเร็จ 

องค์ประกอบท่ี 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) : การประเมินตนเอง ได้แก่ ผลการทํา
แบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะได้รับคําแนะนําจากผู้สอน 

องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ (Outcome) : ผลการประเมินการเรียนรู้ 
การที่ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้ความสามารถตนเอง ได้แก่ การทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้รับ 

ผลตอบกลับแบบทันที จนสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้และผ่านแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ 
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ สามารถผ่านด่านภารกิจเป้าหมายตามที่ได้รับมอบหมายได้สําเร็จ 
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ภาพท่ี 16 องค์ประกอบของระบบฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 

(1.2) ขั้นตอนการเรียนรู้ ด้วยระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

ขั้นตอนที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม 
การอธิบายรายละเอียดของเรื่องที่อบรม วัตถุประสงค์ของการอบรม และเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้ 

การใช้งานระบบ (1.1) ผู้เข้ารับการอบรมต้องเพ่ิมเติมข้อมูลส่วนตัว เพ่ือแนะนําตนเองต่อ วิทยากรและเพ่ือนที่
เข้ารับการอบรมด้วยกัน Site Blog >> Badges : Profile (1.2) ผู้เข้ารับการอบรมอ่านสาระและขอบเขต
เก่ียวกับบทเรียนให้เห็นภาพรวมของเร่ืองที่กําลังเรียนรู้ (1.3) ใช้การใช้คําถามนําก่อนเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้า
รับการอบรมสนใจเน้ือหา (แบบประเมิน) 

ขั้นตอนที่ 2 ฝึกอบรม โดยผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้ตามลําดับขั้น 5 ขั้นตอน ได้แก่ (2.1) ลําดับขั้นที่ 1 
การทําแบบทดสอบก่อนเรียนเก็บแต้มสะสม (2.2) ลําดับขั้นที่ 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ มี 3 ระดับ 
ได้แก่ 1. Badges : Viewers 2. Badges : Silver Button และ 3. Badges : Gold Button (2.3) ลําดับ
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ขั้นที่ 3 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและประเมินด้วยตนเองเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ ได้แก่ การทํา
แบบฝึกหัดรูปแบบต่างๆ Badges : Good practice (2.4) ลําดับขั้นที่ 4 การเผยแพร่องค์ความรู้ด้วยตนเอง
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Comment (2.5) ลําดับขั้นที่ 5 การทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเก็บแต้มและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Good test (2.6) ลําดับขั้นที่ 6 การ
สะท้อนคิดประเมินการเรียนรู้ของตนเองด้วยการแชร์ลงใน Site Blog >> Badges : Share 

ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขการเก็บเหรียญตราลักษณ์ Site Blog >> 
Badges : Trending ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลง
เป้าหมายในการเรียนรู้ จะประเมินตนเองในรูปแบบต่างๆ เช่นจากการทํากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ (Feedback) แบบทันทีทันใด เพ่ือให้ผู้เรียน
รับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเองได้ หรืออาจได้คําแนะนํา 
จากวิทยากร ซึ่งการเรียนรู้ออนไลน์น้ีจะมีรูปแบบการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสาน
เวลา กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยลําดับขั้นภารกิจ ที่มีการกําหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้
เรียนรู้ 
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ภาพท่ี 17 รูปแบบขั้นตอนการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ในการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรูใ้นธุรกิจ
ขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
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และออกแบบ Interface Layout จะประกอบด้วย เมนู เน้ือหาบทเรียน แบบทดสอบ เมนูช่วยเหลือต่างๆ  
มีระบบการเข้าถึงข้อมูล (Navigation) ซึ่งการออกแบบในส่วนของเมนู จะออกแบบให้ดูง่าย และเพียงพอ 
ต่อความต้องการ ไม่เยอะจนลายตา โดยมีรายละเอียดแต่ละหน้าดังน้ี 

 
ภาพท่ี 18 หน้าแรกของระบบ 

 

ภาพท่ี 19 เมือ่ผู้ใช้งานเข้าระบบแล้ว 
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ภาพท่ี 20 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า Courses  

 
ภาพท่ี 21 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า ใช้งานบทเรียนวิดีโอ  
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ภาพท่ี 22 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า ใช้งานแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน 

 
ภาพท่ี 23 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า ใช้งานแบบฝึกหัดบันทึกองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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ภาพท่ี 24 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า ในส่วนของ Report 

 
 

ภาพท่ี 25 เมือ่ผู้ใช้งานเข้า ในส่วนของ Report 
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แนวทางการพัฒนาระบบฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสร้างระบบฝึกอบรมออนไลน์ฯ โดยใช้
ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) คือ Moodle เป็นระบบฝึกอบรมออนไลน์
ร่วมกับ Badges เป็นแนวคิดเกมมิฟิเคชันและปลั๊กอินที่เป็นเคร่ืองมือช่วยเหลือผู้เรียนและตรวจสอบความ
เข้ า ใจบทเ รียน  ไ ด้แ ก่  การใ ช้  Theme : BCU Course formats: Grid Format, Blocks: Completion 
Progress, Blocks: Level up!, Activities: Certificate จากการศึกษารูปแบบของต้นแบบของระบบงานวิจัย
ดังกล่าว นํามาพัฒนาระบบ Moodle ในการเลือกคุณลักษณะของระบบที่เหมาะสมกับผู้ประกอบการใหม่ 
โดยออกแบบให้มีความง่ายในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ ที่เน้นการใช้สื่อวิดีโอสตรีมมิ่งในรูปแบบของคลังสื่อ 
ซึ่งเมื่อผู้รับการอบรมเข้าสู่ระบบจะสามารถเก็บ Log ในการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย การทําแบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือเก็บสะสมแต้มและเหรียญตราสัญลักษณ์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันได้แก่ ลําดับข้ัน แต้มสะสม ความท้าทาย เหรียญตราสัญลักษณ์ ตารางลําดับผู้นํา ซึ่งจะนําเสนอไว้
ในการสร้างต้นแบบของระบบ 

 1.2 การสร้างต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันด้านการจัดการเน้ือหา 
ซึ่งมี 3 ส่วน ได้แก่ 

1.2.1) การกําหนดองค์ประกอบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันได้แก่ 
วัตถุประสงค์ของการฝึกอบรมออนไลน์ในแต่ละหน่วยการเรียน บทบาทของผู้เข้ารับการฝึกอบรม บทบาทของ
ผู้ดูแลการฝึกอบรม บทบาทของผู้ดูและระบบ หลักสูตรและเน้ือหาการฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรม สื่อและ 
สิ่งอํานวยความสะดวกในการฝึกอบรม กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการประเมินผล 

2.2) การกําหนดขั้นตอนการฝึกอบรมออนไลน์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี กระบวนการหรือขั้นตอน 
การฝึกอบรมแบ่งเป็นขั้นตอน 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นก่อนการฝึกอบรมออนไลน์ ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ ขั้น
การประเมินผล  

2.3) การกําหนดเน้ือหาในการฝึกอบรม แบ่งหน่วยการฝึกอบรม ในส่วนน้ีจะเป็นเน้ือหาสําหรับ
ผู้ประกอบการในโครงการการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่ (Start Up) ปี 2559 เป็นโครงการที่ให้ความสําคัญ
และมุ่งเน้นพัฒนาบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ หรือผู้ที่กําลังเริ่มต้นในการประกอบธุรกิจเพ่ือเข้าสู่กระบวนการ
ในการพัฒนาศักยภาพ โดยสํานักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ดําเนินการร่วมกับ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ซึ่งมีความพร้อมทั้งนักวิชาการและเครื่องมือในการบ่มเพาะ
ผู้ประกอบการ เพ่ือเสริมสร้างองค์ความรู้ พัฒนาทักษะ ให้มีการบริหารจัดการที่ดีทั้งด้านผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ
และมาตรฐาน เป็นที่ต้องการของ ผู้บริโภค พร้อมทั้งเกิดความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมมูลค่าของผลิตภัณฑ์ใน
ท้องถิ่น ซึ่งดําเนินการออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การอบรมหลักสูตรเบ้ืองต้น ระยะที่ 2 อบรมหลักสูตร
แผนธุรกิจ ระยะที่ 3 อบรมหลักสูตรผู้ประกอบการ และการบ่มเพาะผู้ประกอบการ ตลอดจนจดทะเบียนทาง
ธุรกิจ การแบ่งหมวดหมู่ จึงแบ่งออกเป็น 3 หมวดหมู่การเรียนรู้ตามระยะการฝึกอบรม และแบ่งหน่วยการ
เรียนย่อยๆ เน้ือหาออกเป็นเรื่องๆ เพ่ือไม่ให้เน้ือหาบทเรียนวิดีโอมีความยาวเกินไป 

ทั้งน้ีในส่วนของงานวิจัยจะนําเสนอในส่วนของการพัฒนาต้นแบบระบบ โดยใช้เน้ือหาในส่วน 
ของการเรียนรู้เรื่องการเขียนโมเดลธุรกิจ อยู่ในการอบรมระยะที่ 1 การอบรมหลักสูตรเบ้ืองต้น (เอกสาร
ประกอบการอบรม โครงการการสร้างผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 2559 สํานักงานส่งเสริม
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม, 2559) 
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ผลของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ได้ดังภาพต่อไปนี้ 

 

ภาพท่ี 26 ภาพหน้าแรกของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

 

ภาพท่ี 27 แสดงเมื่อผู้ใช้งานเข้า Log in เข้าระบบแล้ว 
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ภาพท่ี 28 ภาพแสดงหน้าบทเรียนของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
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ภาพท่ี 29 ภาพเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้(Gamification) ของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ  

ในส่วนของ Site Badges 
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ภาพท่ี 30 ภาพเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้(Gamification) ของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ในส่วนของ 

Course Badges 
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ภาพท่ี 31 ภาพแสดงการดูวิดีโอบทเรียนของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ  
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ภาพท่ี 32 ภาพแสดงการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
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ภาพท่ี 33 ภาพแสดงผลคะแนนเมื่อเขาทําแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

 

ภาพท่ี 34 ภาพแสดงขณะทาํแบบทดสอบหลังเรียนข้อสดุท้าย จะแสดงปุ่มเพ่ือส่งข้อสอบ 
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ภาพท่ี 35 ภาพแสดงหน้ารายงานผลการเรียนรู้ของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
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ตอนท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของประเมินรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
มีขั้นตอนดังนี้ 

2.1 ผลการสร้างเคร่ืองมือประเมินระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ โดยได้ต้นแบบของเครื่องมือจาก
งานวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบ
รู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และนํามาปรับปรุงเพ่ือให้
เหมาะสมกับระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ และจากเอกสารประกอบการอบรม หลักสูตร ผู้เช่ียวชาญ ด้าน
การจัดการเรียนการสอนทางไกลผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ วันที่อบรม 25 สิงหาคม 
2553 หัวข้อที่สอง ทฤษฎีการเรียนรู้พ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับอีเลิร์นนิง (หน้า 5-6 ) โดยมีรายละเอียดแบบ
ประเมินความเหมาะสมฯ แสดงไว้ที่ภาคผนวก ข หน้า 67 

2.2 ผลการประเมินการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ 

ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ผู้วิจัยนําไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินจํานวน 5 คน ซึ่งผลการประเมิน
ต้นแบบแสดงในตารางที่ 1 ดังนี้ 

ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบระบบฯ 

หัวข้อการประเมิน 
ความเห็น 

ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1 2 3 4 5 ( x̄ ) 
1. ด้านการออกแบบให้ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้

และสนใจในสารสนเทศ         

1.1 การออกแบบหน้าจอให้มีปริมาณ
สารสนเทศเหมาะสม 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

1.2 การออกแบบหน้าจอทําให้ผู้เรียน 
รับรู้ได้ง่าย ได้แก่ การออกแบบตําแหน่ง 
กราฟิก สี ขนาดตัวอักษร ของ
สารสนเทศ 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

1.3 ปริมาณสารสนเทศเอื้อต่อ 
อัตราความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 
ท่ี แตกต่างกัน 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

1.4 การออกแบบสามารถกระตุ้นการรับรู้
สารสนเทศได้ ผู้เรียนสามารถ 
มีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนผ่านสื่อต่างๆ 

 
 
 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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หัวข้อการประเมิน 
ความเห็น 

ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1 2 3 4 5 ( x̄ ) 
2. ด้านกลยุทธ์ที่นํามาใช้ส่งเสริมการรับรู้และ

ความสนใจของผู้เข้ารับการอบรม      
   

2.1 สารสนเทศท่ีสําคัญอยู่ในตําแหน่งท่ี
ผู้เรียนมองเห็นได้อย่างชัดเจนและ
สะดวกต่อการอ่าน 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2.2 สร้างจุดเด่นสนใจพิเศษให้กับสารสนเทศ
ท่ีสําคัญ เช่น มีการใช้สีให้เด่นชัดมากข้ึน 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2.3 การใช้ขนาดตัวอักษร หรือตําแหน่งการ
จัดวางเพื่อแสดงให้เห็นว่าเป็นหัวข้อใหญ่ 
หัวข้อรอง หัวข้อย่อย เพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้
และเห็นโครงสร้างของเนื้อหาอย่าง
ชัดเจน 

5 3 5 5 5 4.60 0.89 มากท่ีสุด 

2.4 เนื้อหาสาระที่ยากต่อความเข้าใจ มีการ
นําตัวอย่างเพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรม
เข้าใจได้ง่ายขึ้น ตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลได้ความเร็วในการเรียนรู้ 

 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3. ด้านกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้าง
ความรู้หรือองค์ความรู้ (เน้ือหา) 
 

        

3.1 การลําดับโครงสร้างเนื้อหาทําให้ผู้เข้ารับ
การอบรมมองเห็นภาพรวมของบทเรียน
ได้ง่ายขึ้น และสามารถเชื่อมโยงบทเรียน
ได้ด้วยตนเอง 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.2 มีการใช้คําถามนําก่อนอบรมเพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เข้ารับ 
การอบรมสนใจเนื้อหา(แบบประเมิน) 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.3 มีการทดสอบก่อนอบรมและหลังอบรม 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมดึง
ความรู้ท่ีมีอยู่ก่อนมาเป็นแนวทางช่วย
ปรับพ้ืนฐานความรู้ของตนเอง 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.4 การนําเสนอลําดับการเชื่อมโยงเนื้อหา
สามารถให้ผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้ได้
ตามความต้องการของผู้เรียนได้ง่าย 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3.5 การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนด้วยสื่อวิดีโอ
มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
 

 

4 4 5 3 5 4.20 0.84 มาก 
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หัวข้อการประเมิน 
ความเห็น 

ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1 2 3 4 5 ( x̄ ) 
4. ความเหมาะสมเครื่องมือที่ใช้สามารถสร้าง

แรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
 

        

4.1 เครื่องมือการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จากการ
ดูวิดีโอสตรีมม่ิงด้วยกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) หรือการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ และการใช้แบบฝึกหัด 
 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4.2 การใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมา
ใช้ ประกอบด้วย ลําดับข้ัน (Level) แต้ม
สะสม (Point) ความท้าทาย
(Challenges) เหรียญตราลักษณ์
(Badges) ตารางอับดับ (Leaderboard)
 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4.3 เครื่องมือสําหรับการติดตาม
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ได้แก่ 1. Badges 2. Completion 
Progress 3. Level up 4. Grades 
 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5. ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบการฝึกอบรม
ออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน         

5.1 ขั้นก่อนการฝึกอบรมออนไลน์          
5.1.1 ผู้เข้ารับการอบรมต้องเพ่ิมเติม
ข้อมูลส่วนตัว เพ่ือแนะนําตนเองต่อ 
วิทยากรและเพ่ือนผู้เข้ารับการอบรม
ด้วยกัน Site Blog >> Badges : 
Profile 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5.1.2 ผู้เข้ารับการอบรมอ่านสาระและ
ขอบเขตเกี่ยวกับบทเรียนให้เห็น
ภาพรวมของเร่ืองท่ีกําลังเรียนรู้  

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5.1.3 ใช้การใช้คําถามนําก่อนเรียน
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมสนใจ
เนื้อหา (แบบประเมิน) 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

5.2 ขั้นตอนการฝึกอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันโดยผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้
ตามลําดับข้ัน 5 ขั้นตอน มีความ
เหมาะสม 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5.2.1 ลําดับข้ันท่ี 1 การทํา
แบบทดสอบก่อนเรียนเก็บแต้มสะสม  

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
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หัวข้อการประเมิน 
ความเห็น 

ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1 2 3 4 5 ( x̄ ) 
5.2.2 ลําดับข้ันท่ี 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ มีสามระดับ ได้แก่ 1. 
Badges : Viewers 2. Badges : 
Silver Button และ 3. Badges : 
Gold Button 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

5.2.3 ลําดับข้ันท่ี 3 การสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองและประเมินด้วย
ตนเอง ได้แก่ การทําแบบฝึกหัด
รูปแบบต่างๆ Badges : Good 
practice 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5.2.4 ลําดับข้ันท่ี 4 การเผยแพร่องค์
ความรู้ด้วยตนเองและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเก็บเหรียญตรา
สัญลักษณ์ Badges : Comment 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

5.2.5 ลําดับข้ันท่ี 5 การทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเก็บแต้มและ
เก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : 
Good test 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

5.2.6 ลําดับข้ันท่ี 6 การสะท้อนคิด
ประเมินการเรียนรู้ของตนเองด้วยการ
แชร์ลงใน Site Blog >> Badges : 
Share 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5.3 ขั้นประเมินผล ประเมินจากการตั้ง
เงื่อนไขการเก็บเหรียญตราลักษณ์ Site 
Blog >> Badges : Trending 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

5.4 ภาพรวมของระบบการฝึกอบรมออนไลน์
มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามข้ันตอนของการฝึกอบรม
ออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

6. ภาพรวมของการนํารูปแบบไปใช้         
6.1 ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสม 
ต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม 
ของผู้ประกอบการใหม่ 

4 4 5 4 5 4.40 0.55 มาก 

6.2 ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นสามารถ
นําไปใช้จัดการเรียนรู้ได้จริง 

4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

6.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในระบบตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสม 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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หัวข้อการประเมิน 
ความเห็น 

ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1 2 3 4 5 ( x̄ ) 
6.4 ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์มี

ความเหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามขั้นตอนของการฝึกอบรมออนไลน์ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม      4.64 0.47 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 2 พบว่า ในภาพรวมของการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรม
ออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ ผู้ เ ช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสมมากที่สุด ( x̄ = 4.64, S.D=0.47) โดยมีรายละเอียดดังน้ี แสดงว่ารูปแบบและ
ต้นแบบระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมดีแล้วและสามารถนําไปใช้ได้จริง 

นอกจากน้ีผู้เช่ียวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
เป็นรูปแบบที่น่าสนใจ มีองค์ประกอบและข้ันตอนชัดเจน และมีการนําเสนอวิธีการเรียนรู้ที่ชัดเจนอย่างไรก็
ตามมีข้อเสนอแนะดังน้ี 

ในด้านกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างความรู้หรือองค์ความรู้ (เน้ือหา) ผู้เช่ียวชาญเสนอให้ 
กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (ILO) ลําดับกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผู้เรียนซึ่งจะนําไปสู่ผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังตามหลักสูตร และแบ่ง VDO ตามหน่วยการเรียนรู้  

ในด้านของภาพรวมของการนํารูปแบบไปใช้ เกม = Adaptive learning = การใช้ Pretest adjust 
Content สําหรับผู้เรียนแต่ละคน โดยรวมดีมากแต่ขอฝากเรื่องของ constructive alignment และ Game / 
adaptive learning / Fun + Flow 

ในส่วนของภาพรูปแบบให้ปรับการได้รับเหรียญในขั้นตอนการใช้งานรูปแบบฯ ขั้นตอนที่ 3 
การประเมินผล ให้ใส่ภาพเหรียญทั้งหมดลงไป เพ่ือให้ทราบว่าต้องได้รับเหรียญอะไรบ้าง จึงจะได้รับเหรียญ
สุดท้ายคือ Trending การนําเหรียญตราสัญลักษณ์เข้าไปไว้ตามขั้นตอนต่างๆ ทําให้เข้าใจง่ายมากขึ้น ดังน้ัน
ผู้วิจัยจึงปรับแก้ไขตามท่ีได้รับคําแนะนําจากผู้เช่ียวชาญ ดังนําเสนอไว้ในบทที่ 5 หน้า 57 
 



 

 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพ่ือออกแบบ
รูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและ 
ขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 2) เพ่ือการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรม
ออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับ
ผู้ประกอบการ โดยสามารถสรุปสาระสําคัญและผลการศึกษาได้ดังน้ี 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
2. กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ผู้เช่ียวด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เช่ียว

ด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม(SMEs) เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมระบบฯ จํานวน 5 ท่าน โดยเป็น 
ผู้มีประสบการณ์ในด้านที่เก่ียวข้องอยู่ ระหว่าง 3-5 ปี เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
1. ตัวแปรต้น คือ ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 

ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
2. ตัวแปรตาม คือ ความเหมาะสมของรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยระยะน้ี ได้แก่ 
1. ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและ

ขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ เป็นการอบรมออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมเข้าไป
ศึกษาด้วยตนเอง หรือเพ่ือทบทวนบทเรียนจากที่เคยได้เข้ารับการอบรมมาแล้ว ในเรื่องการเขียนโมเดลธุรกิจ
และการจดทะเบียนพาณิชย์และการจัดต้ังสถานประกอบการ ที่ได้จากการทําโครงการสร้างผู้ประกอบการใหม่
เชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 2559 โดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี นําข้อมูล ขอบเขต และผล
การวิเคราะห์มาสร้างเน้ือหาและออกแบบกิจกรรมในการฝึกอบรมออนไลน์ จากน้ันออกแบบแผนภูมิสายงาน 
(Flow Chart) โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Map) และออกแบบ Interface Layout เพ่ือดําเนินการสร้างระบบ
การฝึกอบรมออนไลน์ แนวทางการพัฒนาระบบฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสร้างระบบฝึกอบรม
ออนไลน์ฯ โดยใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) คือ Moodle เป็นระบบ
ฝึกอบรมออนไลน์ร่วมกับ Badges เป็นแนวคิดเกมมิฟิเคชันและปลั๊กอินที่เป็นเคร่ืองมือช่วยเหลือผู้เรียนและ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียน ได้แก่ การใช้ Theme : BCU Course formats: Grid Format, Blocks: 
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Completion Progress, Blocks: Level up!, Activities: Certificate จากการศึกษารูปแบบของต้นแบบของ
ระบบงานวิจัยดังกล่าว นํามาพัฒนาระบบ Moodle ในการเลือกคุณลักษณะของระบบที่เหมาะสมกับ
ผู้ประกอบการใหม่ โดยออกแบบให้มีความง่ายในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ ที่เน้นการใช้สื่อวิดีโอสตรีมมิ่งใน
รูปแบบของคลังสื่อ ซึ่งเมื่อผู้รับการอบรมเข้าสู่ระบบจะสามารถเก็บ Log ในการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย การทํา
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือเก็บสะสมแต้มและเหรียญตราสัญลักษณ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ ลําดับขั้น แต้มสะสม ความท้าทาย เหรียญตราสัญลักษณ์ ตารางลําดับผู้นํา 
ซึ่งจะนําเสนอไว้ในการสร้างระบบฯ 

2. แบบประเมินความคิดเห็นเก่ียวกับระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบบมาตราส่วนประเมินค่า 
5 ระดับ (Likert Scale) สอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้สร้างระบบการฝึกอบรมออนไลน์การฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ  

1. การกําหนดองค์ประกอบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันได้แก่ วัตถุประสงค์
ของการฝึกอบรมออนไลน์ในแต่ละหน่วยการเรียน บทบาทของผู้เข้ารับการฝึกอบรม บทบาทของผู้ดูแลการ
ฝึกอบรม บทบาทของผู้ดูและระบบ หลักสูตรและเน้ือหาการฝึกอบรม วิธีการฝึกอบรม สื่อและสิ่งอํานวยความ
สะดวกในการฝึกอบรม กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการประเมินผล 

2. การกําหนดขั้นตอนการฝึกอบรมออนไลน์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี กระบวนการหรือข้ันตอน
การฝึกอบรมแบ่งเป็นขั้นตอน 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นก่อนการฝึกอบรมออนไลน์ ขั้นฝึกอบรมออนไลน์ ขั้น
การประเมินผล 

3. การกําหนดเนื้อหาในการฝึกอบรม แบ่งหน่วยการฝึกอบรม ในส่วนน้ีจะเป็นเน้ือหาสําหรับ
ผู้ประกอบการในโครงการการพัฒนาผู้ประกอบการใหม่ (Start Up) ปี 2559 เป็นโครงการที่ให้ความสําคัญ
และมุ่งเน้นพัฒนาบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจ หรือผู้ที่กําลังเริ่มต้นในการประกอบธุรกิจเพ่ือเข้าสู่กระบวนการ
ในการพัฒนาศักยภาพ โดยสํานักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ดําเนินการร่วมกับ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ซึ่งมีความพร้อมทั้งนักวิชาการและเครื่องมือในการบ่มเพาะ
ผู้ประกอบการ เพ่ือเสริมสร้างองค์ความรู้ พัฒนาทักษะ ให้มีการบริหารจัดการที่ดีทั้งด้านผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ
และมาตรฐาน เป็นที่ต้องการของ ผู้บริโภค พร้อมทั้งเกิดความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมมูลค่าของผลิตภัณฑ์ใน
ท้องถิ่น ซึ่งดําเนินการออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การอบรมหลักสูตรเบ้ืองต้น ระยะที่ 2 อบรมหลักสูตร
แผนธุรกิจ ระยะที่ 3 อบรมหลักสูตรผู้ประกอบการ และการบ่มเพาะผู้ประกอบการ ตลอดจนจดทะเบียนทาง
ธุรกิจ การแบ่งหมวดหมู่ จึงแบ่งออกเป็น 3 หมวดหมู่การเรียนรู้ตามระยะการฝึกอบรม และแบ่งหน่วยการ
เรียนย่อยๆ เน้ือหาออกเป็นเรื่องๆ เพ่ือไม่ให้เน้ือหาบทเรียนวิดีโอมีความยาวเกินไป ทั้งน้ีในส่วนของงานวิจัยจะ
นําเสนอในส่วนของการพัฒนาต้นแบบระบบ โดยใช้เน้ือหาในส่วน ของการเรียนรู้เรื่องการเขียนโมเดลธุรกิจ 
อยู่ในการอบรมระยะที่ 1 การอบรมหลักสูตรเบ้ืองต้น (เอกสารประกอบการอบรม โครงการการสร้าง



54 
 

 

ผู้ประกอบการใหม่เชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 2559 สํานักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม, 
2559)  

4. สร้างเคร่ืองมือประเมินระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ โดยได้ต้นแบบของเครื่องมือจากงานวิจัยเรื่อง
การพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการกํากับตนเองสําหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต และนํามาปรับปรุงเพ่ือให้
เหมาะสมกับระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 

5. นําประเมินไปประเมินโดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของระบบฯ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช ้
 วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านในการในความเหมาะสมของการพัฒนาระบบ
การฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
(SMEs) ของผู้ประกอบการใหม่ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย( x̄ ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

สรุปผลการวิจัย 
การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด

กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ สรุปผลการวิจัยได้ว่าการประเมินการพัฒนาระบบการ
ฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
สําหรับผู้ประกอบการ ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้านได้แก่ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาและผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม smes จํานวน 5 ท่าน มี
ความคิดเห็นว่า การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสมอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด ( xˉ = 4.64, S.D=0.47) โดยมีรายละเอียดดังน้ี แสดงว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมดี
แล้วและสามารถนําไปใช้ได้จริง โดยระบบมีองค์ประกอบและขั้นตอนดังน้ี  

(1.1) องค์ประกอบของระบบฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นองค์ประกอบที่รวมกัน
ระหว่างขั้นตอนของการฝึกอบรมรวมผนวกกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า : Input ประกอบด้วย (1) บุคคลที่เก่ียวข้อง ได้แก่ ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม (Trainee) วิทยากรหรือผู้ให้ความรู้(Trainer) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยจะต้องคํานึงถึง
บทบาทและความต้องการและความพร้อมของผู้เข้ารับการอบรมเป็นสําคัญ (2) ระบบการจัดการเรียนรู้ 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) เป็นสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองออนไลน์ ที่นําเสนอเน้ือหาเน้น
บทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิง (YouTube) ได้แก่ (2.1) การจัดการเน้ือหารายวิชา สื่อวิดีโอสตรีมมิง (เน้ือหา
การฝึกอบรม) 2.2) การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู่ (Manage courses and categories) 2.3) การจัด
กิจกรรม (Activity)  ได้แก่ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (h5p : the documentation tool) การเผยแพร่
องค์ความรู้ (Forum) และ การแสคงความความคิดเห็น (Reply Forum) 2.4) การจัดการผู้ใช้ระบบ (User) 
2.5) การบันทึกการเรียนรู้ (Blog) 2.6) การติดต่อสื่อสารในระบบ (Messages) การแจ้งเตือน (Notification) 
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2.7) การประเมินการเรียนรู้ (Question Bank/h5p/Badges) 2.8) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าใน
การเรียนรู้ (Level Up และ Completion Progress) ทั้งหมดน้ีเป็นเคร่ืองมือสําหรับจัดทําระบบให้เกิด
กระบวนการตามขั้นตอนได้ 

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ (Process) : ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ผู้เรียนสามารถ

ปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการ และความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง โดยประกอบข้ันตอนของ
การฝึกอบรม ได้แก่ 3.1 ขั้นก่อนการฝึกอบรม 3.2 ขั้นอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจากการทํากิจกรรมเก็บ
แต้มสะสมและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ 3.3 ขั้นประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขเก็บเหรียญตรา
สัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลงหรือเป้าหมายในการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม (Control) : เง่ือนไขและเป้าหมายความสําเร็จ (Gamification) 
เป็นส่วนที่ผู้เข้ารับการอบรมตรวจสอบและควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง จากเครื่องมือตรวจสอบ

ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย 
(คําช้ีแจง) วิทยากรหรือผู้จัดการเรียนรู้สามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ พร้อมทั้ง
ควบคุมการแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้ การกําหนดเง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จ(ภารกิจ) ได้แก่ 
การกําหนดเหรียญตราสัญลักษณ์ที่ได้รับจากการดูวิดีโอ การทําแบบทดสอบ กิจกรรมในบทเรียน เมื่อได้ทํา
ภารกิจสําเร็จแล้ว ผู้เข้ารับการอบรมก็จะได้รางวัลพิเศษ (การมอบรางวัลหรือใบประกาศนียบัตร) เป็นการสร้าง
แรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความผูกพัน และประสบการณ์ร่วม กระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมต้ังเป้าหมายและทํา
ตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ด้วยเง่ือนไขให้สําเร็จ 

องค์ประกอบท่ี 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) : การประเมินตนเอง ได้แก่ ผลการทํา
แบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะได้รับคําแนะนําจากผู้สอน 

องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ (Outcome) : ผลการประเมินการเรียนรู้ 
การที่ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้ความสามารถตนเอง ได้แก่ การทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้รับ 

ผลตอบกลับแบบทันที จนสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้และผ่านแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ 
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ สามารถผ่านด่านภารกิจเป้าหมายตามที่ได้รับมอบหมายได้สําเร็จ สามารถสรุป
องค์ประกอบได้ดังภาพ 
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ภาพท่ี 36 องค์ประกอบของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกจิขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
 

(1.2) ขั้นตอนการเรียนรู้ ด้วยระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

ขั้นตอนที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม 
การอธิบายรายละเอียดของเรื่องที่อบรม วัตถุประสงค์ของการอบรม และเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้ 

การใช้งานระบบ (1.1) ผู้เข้ารับการอบรมต้องเพ่ิมเติมข้อมูลส่วนตัว เพ่ือแนะนําตนเองต่อ วิทยากรและเพ่ือนที่
เข้ารับการอบรมด้วยกัน Site Blog >> Badges : Profile (1.2) ผู้เข้ารับการอบรมอ่านสาระและขอบเขต
เก่ียวกับบทเรียนให้เห็นภาพรวมของเร่ืองที่กําลังเรียนรู้ (1.3) ใช้การใช้คําถามนําก่อนเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้า
รับการอบรมสนใจเน้ือหา (แบบประเมิน) 
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ขั้นตอนที่ 2 ฝึกอบรม โดยผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้ตามลําดับข้ัน 5 ขั้นตอน ได้แก่ (2.1) ลําดับข้ันที่ 1 
การทําแบบทดสอบก่อนเรียนเก็บแต้มสะสม (2.2) ลําดับขั้นที่ 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ มี 3 ระดับ 
ได้แก่ 1. Badges : Viewers 2. Badges : Silver Button และ 3. Badges : Gold Button (2.3) ลําดับ
ขั้นที่ 3 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและประเมินด้วยตนเองเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ ได้แก่ การทํา
แบบฝึกหัดรูปแบบต่างๆ Badges : Good practice (2.4) ลําดับขั้นที่ 4 การเผยแพร่องค์ความรู้ด้วยตนเอง
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Comment (2.5) ลําดับขั้นที่ 5 การทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเก็บแต้มและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Good test (2.6) ลําดับขั้นที่ 6 การ
สะท้อนคิดประเมินการเรียนรู้ของตนเองด้วยการแชร์ลงใน Site Blog >> Badges : Share 

ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขการเก็บเหรียญตราลักษณ์ Site Blog >> 
Badges : Trending ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลง
เป้าหมายในการเรียนรู้ จะประเมินตนเองในรูปแบบต่างๆ เช่นจากการทํากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ (Feedback) แบบทันทีทันใด เพ่ือให้ผู้เรียน
รับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเองได้ หรืออาจได้คําแนะนํา 
จากวิทยากร ซึ่งการเรียนรู้ออนไลน์น้ีจะมีรูปแบบการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสาน
เวลา กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยลําดับขั้นภารกิจ ที่มีการกําหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้
เรียนรู้  สามารถสรุปขั้นตอนของการใช้รูปแบบได้ดังภาพ 
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ภาพท่ี 37 รูปแบบการใช้งานระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรยีนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์การฝึกอบรมออนไลน์ตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ 
จากผู้เช่ียวชาญ มีความเหมาะสมเฉล่ียรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.64, S.D=0.47) ซึ่งจากการออกแบบ

ระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม 
(SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ สอดคล้องกับงานวิจัย ของจารุมน หนูคง (2558) ซึ่งได้ออกแบบรูปแบบการ
ฝึกอบรมแบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบ MOOC เพ่ือพัฒนาทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งเป็นรูปแบบของการฝึกอบรมออนไลน์ (e-Training) และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทิพรัตน์ สิทธวงศ์ และคณะ (2558) วรวุฒิ มั่นสุขผล (2557) เจิดจันทร์ พลดงนอก 
(2556) กาญจนา คูทิพย์ และคณะ (2548) เมธี ปิยะคุณ และคณะ (2551) สุริวิภา ขุนทอง (2554) วรัญญา 
วรรณกุล (2556) ที่ส่วนใหญ่ใช้จัดการเรียนรู้ในลักษณะระบบการจัดการฝึกอบรมออนไลน์ และใช้ระบบการ
จัดการเรียนรู้ (LMS) Moodle อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัย ของจันทิมา เจริญผล (2559) ที่ได้นําแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นแรงจูงใจทําให้ผู้เรียนให้เกิดพฤติกรรมการกํากับตนเองได้ และงานวิจัยของ นิตยา 
โชติบุตร (2558) การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาซี นําหลักการ 
เกมิฟิเคชันมาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์เกมพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากเช่นกัน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะสําหรับการนําไปใช้ จะต้องคํานึงถึงความต้องการและความพร้อมของผู้เข้ารับการ
อบรมเป็นสําคัญ ควรมีการเตรียมความพร้อมทางด้านเครื่องมือ และระบบโครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นในการ
เ รียนรู้ ออนไลน์  ไ ด้แ ก่  การเข้ าสู่ ระบบ  ( login)  โดยผสานเ ช่ือมโยงกับสื่ อออนไลน์ที่ เ ป็นที่ นิยม
(Facebook/Google) เพ่ือให้ง่ายต่อการสมัครเข้าอบรมและสามารถเข้าถึงสื่อบทเรียนได้ง่ายขึ้น และสามารถ
ติดตามความก้าวหน้าในการอบรมได้ 

2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังต่อไป ควรมีการนําผลการวิจัยในครั้งน้ี ไปทดลองใช้เพ่ือศึกษาผล
ที่เกิดขึ้นจากระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลาง
และขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ต่อไป       
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชีย่วชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

1. นายนิติ  วิทยาวิโรจน์   ผู้อํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     และอาจารย์ประจําสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
     คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
2. นายวรพันธ์ สาระสุรีย์ภรณ์ รองผู้อํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และอาจารย์ประจําสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
3. ดร.นครินทร์ ป่ินปฐมรฐั รองผู้อํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และอาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

ผู้เชีย่วชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 ดร.มหาชาติ  อินทโชติ  อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ผู้เชีย่วชาญด้านธรุกิจ ขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
 ผศ.ดร.มโน สุวรรณคํา  ผู้ช่วยอธิการบดี 
     อาจารย์ประจําภาควิชาวิศวกรรมเกษตร 
     คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความเหมาะสมของการพัฒนารูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมการเรยีนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs)สําหรับผูป้ระกอบการ
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แบบประเมนิความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 

สําหรับผู้ประกอบการ 

ชื่อผู้ประเมิน .............................................................................................................................................. 
ตําแหน่ง .............................................................................................................................................. 
สถานทีท่ํางาน .............................................................................................................................................. 

คําชี้แจง การประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ ประกอบด้วยคําถาม 5 
ตอน ได้แก่ 

 
ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมด้านการออกแบบให้ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้และสนใจในสารสนเทศ 
ตอนที่ 2 ความเหมาะด้านกลยุทธ์ที่นํามาใช้ส่งเสริมการรับรู้และความสนใจของผู้เข้ารับการอบรม 
ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมด้านกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างความรู้หรือองค์ความรู้ (เน้ือหา) 
ตอนท่ี 4 ความเหมาะสมเคร่ืองมือที่ใช้สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
ตอนท่ี 5 รูปแบบขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ตอนท่ี 6 ภาพรวมของการนํารูปแบบไปใช้ความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ 

โปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังน้ี 
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 
URL ระบบ www.vodgmr.in.th/hubsme/ 
 
Trainee User : trainee1 trainer User : trainer 

 Pass : Trainee_1  Pass : Trainer_1 
Trainee2 User : trainee2 Trainer2 User : trainer2 

 Pass : Trainee_2  Pass : Trainer_2 
Trainee3 User : trainee3 Trainer3 User : trainer3 

 Pass : Trainee_3  Pass : Trainer_3 
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ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมด้านการออกแบบให้ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้และสนใจในสารสนเทศ 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. การออกแบบหน้าจอให้มีปริมาณสารสนเทศเหมาะสม       
2. การออกแบบหน้าจอที่ทําใหผู้้เรียนรับรู้ได้ง่าย ได้แก่ 

การออกแบบตําแหน่ง กราฟิก สี ขนาดตัวอักษร ของ
สารสนเทศ 

      

3. ปริมาณสารสนเทศเอ้ือต่ออัตราความก้าวหน้าในการเรียนรู้ที่ 
แตกต่างกัน 

      

4. การออกแบบสามารถกระตุ้นการรับรู้สารสนเทศได้ ผู้เรียน
สามารถมีปฏิสมัพันธ์กับการเรียนผ่านสื่อต่างๆ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 

ตอนท่ี 2 ความเหมาะด้านกลยุทธ์ที่นํามาใช้ส่งเสริมการรับรู้และความสนใจของผู้เข้ารบัการอบรม 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. สารสนเทศทีส่าํคัญอยู่ในตําแหน่งท่ีผู้เรียนมองเห็นได้อย่าง
ชัดเจนและสะดวกต่อการอ่าน 

      

2. สร้างจุดเด่นสนใจพิเศษให้กบัสารสนเทศทีส่ําคัญ เช่น มีการ
ใช้สีให้เด่นชัดมากขึ้น 

      

3. การใช้ขนาดตัวอักษร หรือตําแหน่งการจัดวางเพ่ือแสดงให้
เห็นว่าเป็นหัวข้อใหญ ่หัวข้อรอง หัวข้อย่อย เพ่ือให้ผู้เรียน
รับรู้และเห็นโครงสร้างของเน้ือหาอย่างชัดเจน 

      

4. เน้ือหาสาระที่ยากต่อความเข้าใจ มีการนําตัวอย่างเพ่ือให้ 
ผู้เข้ารับการอบรมเข้าใจได้ง่ายขึ้น ตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลได้ความเร็วในการเรียนรู้ 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
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ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมด้านกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างความรู้หรือองค์ความรู้ (เน้ือหา) 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. การลําดับโครงสร้างเน้ือหาทําให้ผู้เข้ารับการอบรมมองเห็น
ภาพรวมของบทเรียนได้ง่ายขึ้น และสามารถเช่ือมโยง
บทเรียนได้ด้วยตนเอง 

      

2. มีการใช้คําถามนําก่อนอบรมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้ารับ 
การอบรมสนใจเน้ือหา(แบบประเมิน) 

      

3. มีการทดสอบก่อนอบรมและหลังอบรม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้า
รับการอบรมดึงความรู้ที่มีอยู่ก่อนมาเป็นแนวทางช่วยปรับ
พ้ืนฐานความรู้ของตนเอง 

      

4. การนําเสนอลําดับการเช่ือมโยงเน้ือหาสามารถให้ผู้เข้ารับ
การอบรมเรียนรู้ได้ตามความต้องการของผู้เรียนได้ง่าย 

      

5. การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนด้วยสื่อวิดีโอมีความเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 

ตอนท่ี 4 ความเหมาะสมเคร่ืองมือที่ใช้สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. เคร่ืองมือการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง จากการดูวิดีโอสตรีมมิงด้วยกระดาน
ความรู้อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) หรือการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
และการใช้แบบฝึกหัด 

      

2. การใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาใช้ ประกอบด้วย 
ลําดับข้ัน(Level) แต้มสะสม (Point) ความท้าทาย
(Challenges) เหรียญตราลกัษณ์(Badges) ตารางอับดับ
(Leaderboard) 

      

3. เคร่ืองมือสําหรับการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ได้แก่ 1. Badges 2. Completion Progress 3. 
Level up 4. Grades 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
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การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ สรุปผลการวิจัยได้ว่าการประเมินการพัฒนาระบบการ
ฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
สําหรับผู้ประกอบการ ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้านได้แก่ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาและผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม smes จํานวน 5 ท่าน มี
ความคิดเห็นว่า การพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสมอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด ( xˉ = 4.64, S.D=0.47) โดยมีรายละเอียดดังน้ี แสดงว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมดี
แล้วและสามารถนําไปใช้ได้จริง โดยระบบมีองค์ประกอบและขั้นตอนดังน้ี  

(1.1) องค์ประกอบของระบบฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นองค์ประกอบที่รวมกัน
ระหว่างขั้นตอนของการฝึกอบรมรวมผนวกกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยนําเข้า : Input ประกอบด้วย (1) บุคคลที่เก่ียวข้อง ได้แก่ ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม (Trainee) วิทยากรหรือผู้ให้ความรู้(Trainer) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยจะต้องคํานึงถึง
บทบาทและความต้องการและความพร้อมของผู้เข้ารับการอบรมเป็นสําคัญ (2) ระบบการจัดการเรียนรู้ 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) เป็นสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองออนไลน์ ที่นําเสนอเน้ือหาเน้น
บทเรียนในรูปแบบวิดีโอสตรีมมิง (YouTube) ได้แก่ (2.1) การจัดการเน้ือหารายวิชา สื่อวิดีโอสตรีมมิง (เน้ือหา
การฝึกอบรม) 2.2) การจัดการหลักสูตรและหมวดหมู่ (Manage courses and categories) 2.3) การจัด
กิจกรรม (Activity)  ได้แก่ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (h5p : the documentation tool) การเผยแพร่
องค์ความรู้ (Forum) และ การแสคงความความคิดเห็น (Reply Forum) 2.4) การจัดการผู้ใช้ระบบ (User) 
2.5) การบันทึกการเรียนรู้ (Blog) 2.6) การติดต่อสื่อสารในระบบ (Messages) การแจ้งเตือน (Notification) 
2.7) การประเมินการเรียนรู้ (Question Bank/h5p/Badges) 2.8) ตารางแสดงอันดับและความก้าวหน้าใน
การเรียนรู้ (Level Up และ Completion Progress) ทั้งหมดน้ีเป็นเคร่ืองมือสําหรับจัดทําระบบให้เกิด
กระบวนการตามขั้นตอนได้ 

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ (Process) : ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ขั้นตอนการฝึกอบรมร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ผู้เรียนสามารถ

ปรับรูปแบบการเรียนรู้ตามความต้องการ และความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง โดยประกอบข้ันตอนของ
การฝึกอบรม ได้แก่ 3.1 ขั้นก่อนการฝึกอบรม 3.2 ขั้นอบรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจากการทํากิจกรรมเก็บ
แต้มสะสมและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ 3.3 ขั้นประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขเก็บเหรียญตรา
สัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลงหรือเป้าหมายในการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม (Control) : เง่ือนไขและเป้าหมายความสําเร็จ (Gamification) 
เป็นส่วนที่ผู้เข้ารับการอบรมตรวจสอบและควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง จากเครื่องมือตรวจสอบ

ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จจากภารกิจที่ได้รับหมอบหมาย 
(คําช้ีแจง) วิทยากรหรือผู้จัดการเรียนรู้สามารถประเมินและตรวจสอบการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ พร้อมทั้ง
ควบคุมการแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้ การกําหนดเง่ือนไขและข้อตกลงเป้าหมายความสําเร็จ(ภารกิจ) ได้แก่ 
การกําหนดเหรียญตราสัญลักษณ์ที่ได้รับจากการดูวิดีโอ การทําแบบทดสอบ กิจกรรมในบทเรียน เมื่อได้ทํา
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ภารกิจสําเร็จแล้ว ผู้เข้ารับการอบรมก็จะได้รางวัลพิเศษ (การมอบรางวัลหรือใบประกาศนียบัตร) เป็นการสร้าง
แรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความผูกพัน และประสบการณ์ร่วม กระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมต้ังเป้าหมายและทํา
ตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ด้วยเง่ือนไขให้สําเร็จ 

องค์ประกอบที่ 4 การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) : การประเมินตนเอง ได้แก่ ผลการทํา
แบบทดสอบผลการวินิจฉัย หรืออาจจะได้รับคําแนะนําจากผู้สอน 

องค์ประกอบที่ 5 ผลลัพธ์ (Outcome) : ผลการประเมินการเรียนรู้ 
การที่ผู้เข้ารับการอบรมรับรู้ความสามารถตนเอง ได้แก่ การทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่ได้รับ 

ผลตอบกลับแบบทันที จนสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองได้และผ่านแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ 
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ สามารถผ่านด่านภารกิจเป้าหมายตามที่ได้รับมอบหมายได้สําเร็จ สามารถสรุป
องค์ประกอบได้ดังภาพ 

 
องค์ประกอบของระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรูใ้นธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
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(1.2) ขั้นตอนการเรียนรู้ ด้วยระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) สําหรับผู้ประกอบการ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

ขั้นตอนที่ 1 ก่อนการฝึกอบรม 
การอธิบายรายละเอียดของเรื่องที่อบรม วัตถุประสงค์ของการอบรม และเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้ 

การใช้งานระบบ (1.1) ผู้เข้ารับการอบรมต้องเพ่ิมเติมข้อมูลส่วนตัว เพ่ือแนะนําตนเองต่อ วิทยากรและเพ่ือนที่
เข้ารับการอบรมด้วยกัน Site Blog >> Badges : Profile (1.2) ผู้เข้ารับการอบรมอ่านสาระและขอบเขต
เกี่ยวกับบทเรียนให้เห็นภาพรวมของเรื่องที่กําลังเรียนรู้ (1.3) ใช้การใช้คําถามนําก่อนเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เข้า
รับการอบรมสนใจเนื้อหา (แบบประเมิน) 

ขั้นตอนที่ 2 ฝึกอบรม โดยผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้ตามลําดับข้ัน 5 ขั้นตอน ได้แก่ (2.1) ลําดับข้ันที่ 1 
การทําแบบทดสอบก่อนเรียนเก็บแต้มสะสม (2.2) ลําดับขั้นที่ 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ มี 3 ระดับ 
ได้แก่ 1. Badges : Viewers 2. Badges : Silver Button และ 3. Badges : Gold Button (2.3) ลําดับ
ขั้นที่ 3 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและประเมินด้วยตนเองเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ ได้แก่ การทํา
แบบฝึกหัดรูปแบบต่างๆ Badges : Good practice (2.4) ลําดับขั้นที่ 4 การเผยแพร่องค์ความรู้ด้วยตนเอง
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Comment (2.5) ลําดับขั้นที่ 5 การทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเก็บแต้มและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : Good test (2.6) ลําดับขั้นที่ 6 การ
สะท้อนคิดประเมินการเรียนรู้ของตนเองด้วยการแชร์ลงใน Site Blog >> Badges : Share 

ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไขการเก็บเหรียญตราลักษณ์ Site Blog >> 
Badges : Trending ประเมินจากการตั้งเง่ือนไขเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ โดยใช้เง่ือนไขเป็นข้อตกลง
เป้าหมายในการเรียนรู้ จะประเมินตนเองในรูปแบบต่างๆ เช่นจากการทํากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนของผู้เรียน โดยมีผลป้อนกลับ (Feedback) แบบทันทีทันใด เพ่ือให้ผู้เรียน
รับทราบผลการตรวจสอบตนเองและสามารถแก้ไขข้อบกพร่องด้วยตนเองได้ หรืออาจได้คําแนะนํา 
จากวิทยากร ซึ่งการเรียนรู้ออนไลน์น้ีจะมีรูปแบบการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและแบบไม่ประสาน
เวลา กระบวนการเรียนรู้จะประกอบด้วยลําดับขั้นภารกิจ ที่มีการกําหนดเป้าหมายภารกิจให้กับผู้เรียนได้
เรียนรู้  สามารถสรุปขั้นตอนของการใช้รูปแบบได้ดังภาพ 
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การใช้งานรูปแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อสง่เสริมการเรียนรู ้
ในธรุกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) 
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รายละเอียดรปูแบบการออกแบบหน้าจอระบบ เพื่อใชต้อบคําถามตอนท่ี 1 – ตอนท่ี 4 

 

ภาพแสดงการออกแบบ Interface หน้าแรกของระบบ 

 

ภาพแสดงการออกแบบ การเข้าสู่ระบบ 
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ภาพแสดงการออกแบบ เมื่อเข้าสู่ระบบแล้ว 

 

ภาพแสดงเมนูปรับเปลี่ยนรูปแบบต่าง ได้แก่ ภาษา การเปิดปิดบล็อก และขยายหน้าต่าง 
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ภาพแสดงหน้าเมื่อเข้า Courses บทเรียนแลว้ 
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ภาพแสดงการเข้าแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
 

 
 
ภาพแสดงหน้าการทําแบบทดสอบก่อนเรียน ผู้เข้ารับการอบรมสามารถเลือกคําตอบเพ่ือตอบได้  
และสามารถควบคุมการทําข้อสอบได้ เมื่อต้องการไปยังข้อต่อไป 
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ภาพแสดงหน้าก่อนเข้าดูวิดีโอรายละเอียดของวิดีโอ และมเีมนูเพ่ือคลิกเข้าไปดูวิดีโอ คลิกที่เคร่ืองหมาย
กากบาทเมื่อต้องการออก หรือคลิกที่ลูกศร ซ้าย ขวา เพ่ือเลือก วิดีโอหรือกิจกรรมต่อไป หรือว่าย้อนกลับได้ 

 

ภาพแสดงหน้าดูวิดีโอ มีส่วนของการควบคุมการเล่นของวิดีโอ เมนูเปิดปิดเสียง เมนูการต้ังค่า เมนูย่อขยาย
หน้าจอ และในส่วน Navigationด้านขวามือจะมีเมนู เพ่ือเลือกดูวิดีโอหรือทํากิจกรรมอ่ืนๆ ได้ 
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ภาพแสดงหน้ากิจกรรมบันทกึองค์ความรู้ด้วยตนเอง (โมเดลธุรกิจ) ผู้เรียนสามารถกรอกข้อมูลที่ช่องใส่คําตอบ 
โดยที่ผู้เรียนสามารถคลิกเลือกหัวข้อได้ด้วยตนเอง และเลือกข้อที่ต้องการตอบได้ มีปุ่มความควบการเดินหน้า

และย้อนกลับ  
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ภาพแสดงเมนูข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ืออธิบายเนื้อหาให้เข้าใจมากย่ิงขึ้น 

 
 

 
ภาพแสดงกิจกรรมการแชร์ขอ้มูลเพ่ือนําเสนอให้เพ่ือนที่เข้าร่วมการอบรมได้เห็น 

และร่วมแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้  
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ภาพแสดงเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้ เพ่ือเป็นเป้าหมายในการเรียนรู ้ด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ 
ในส่วนของ Site Badges  
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ภาพแสดงเง่ือนไขหรือเกณฑ์การเรียนรู้ เพ่ือเป็นเป้าหมายในการเรียนรู ้ด้วยเหรียญตราสัญลักษณ์ 

ในส่วนของ Courses Badges   
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ภาพแสดงในส่วนของเมนู Dashboard เมนู Edit profile  เมนู Badges และ เมนู Log out  
จะอยู่ในส่วนของเมนู Dashboard 

 

 
ภาพแสดงในส่วนของเมนู Badges เหรียญตราสัญลักษณ์ทัง้หมดที่ผู้เรียนได้รับ 
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ภาพแสดงในส่วนของหน้าแก้ไขข้อมูนส่วนตัว  
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ภาพแสดงในส่วนของ ระดับเวลาการเข้าใช้งานระบบ และตารางแสดงอันดับ การแข่งขันด้วยเวลา 

 

ภาพแสดงส่วนของการแชร์การบันทึกสะทอ้นการเรียนรู้ด้วยการเขียน Blog 
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ตอนท่ี 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคดิเกมมิฟิเคชัน 

หัวข้อการประเมิน 
เหรียญ 

ตราสัญลักษณ์ 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. ขั้นก่อนการฝกึอบรมออนไลน ์ 
1.1 ผู้เข้ารับการอบรมต้องเพ่ิมเติมข้อมูล
ส่วนตัว เพ่ือแนะนําตนเองต่อ วิทยากรและ
เพ่ือนผู้เข้ารับการอบรมด้วยกัน 
Site Blog >> Badges : Profile 

 

      

1.2 ผู้เข้ารับการอบรมอ่านสาระและ
ขอบเขตเกี่ยวกับบทเรียนให้เห็นภาพรวม
ของเรื่องที่กําลังเรียนรู้  

       

1.3 ใช้การใช้คาํถามนําก่อนเรียนเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เข้ารับการอบรมสนใจเนื้อหา 
(แบบประเมิน) 

       

2. ขั้นตอนการฝกึอบรมตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันโดยผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้
ตามลําดับขั้น 5 ขั้นตอน มคีวามเหมาะสม 

       

2.1 ลําดับขั้นที่ 1 การทําแบบทดสอบก่อน
เรียนเก็บแต้มสะสม  

       

2.2 ลําดับขั้นที่ 2 ดูวิดีโอเก็บเหรียญตรา
สัญลักษณ์ มีสามระดับ ได้แก่ 1. Badges : 
Viewers 2. Badges : Silver Button 
และ 3. Badges : Gold Button 

      

2.3 ลําดับขั้นที่ 3 การสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองและประเมินด้วยตนเอง ได้แก่ การ
ทําแบบฝึกหัดรูปแบบต่างๆ Badges : 
Good practice 

 

      

2.4 ลําดับขั้นที่ 4 การเผยแพร่องค์ความรู้
ด้วยตนเองและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก็บ
เหรียญตราสัญลักษณ์ Badges : 
Comment 
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หัวข้อการประเมิน 
เหรียญ 

ตราสัญลักษณ์ 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

2.5 ลําดับขั้นที่ 5 การทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเก็บแต้มและเก็บเหรียญตราสัญลักษณ์ 
Badges : Good test 

      

2.6 ลําดับขั้นที่ 6 การสะท้อนคิดประเมิน
การเรียนรู้ของตนเองด้วยการแชร์ลงใน 
Site Blog >> Badges : Share 

      

3. ขั้นประเมินผล ประเมินจากการต้ังเง่ือนไข
การเก็บเหรียญตราลักษณ ์Site Blog >> 
Badges : Trending 

      

4. ภาพรวมของระบบการฝึกอบรมออนไลน์มี
ความเหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามขั้นตอนของการฝึกอบรมออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

       

หมายเหตุ เหรียญตราลักษณ์ท้ังหมดนี้จะได้รับ 9 เหรียญต่อในหนึ่งหน่วยการเรียน (courses) 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
ตอนท่ี 6 ภาพรวมของการนํารูปแบบไปใช้ 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ
5 4 3 2 1 

1. ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันมคีวามเหมาะสม ต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม ของผู้ประกอบการใหม ่

      

2. ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช้จัดการเรียนรู้ได้จริง 

      

3. เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระบบตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสม 

      

4. ต้นแบบระบบการฝึกอบรมออนไลน์มีความเหมาะสมกับ 
การเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอนของการฝึกอบรมออนไลน์ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
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จากการประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการฝึกอบรมออนไลน์ตามแนวคิดGamification 
เ พ่ื อ ส่ ง เ ส ริ มก า ร เ รี ยน รู้ ใ น ธุ ร กิ จ ขนาดกลา งและขนาด ย่ อม  ( SMEs) สํ าห รั บผู้ ป ร ะกอบก า ร 
ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 
 

   ระบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปใช้งานได้จริง 
   ระบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปใช้งานจริง 
   ระบบยังไม่มคีวามเหมาะสม 

 
ลงช่ือ............................................................ 
(.................................................................) 
วันที่......................................................... 

 
ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของการพัฒนาระบบฯ อันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งน้ีเป็นอย่างมาก 
 
  



89 
 

 

ประวตัิผู้วิจยั 

ชื่อ-นามสกุล  นางสาวจันทิมา  เจริญผล 

วัน เดือน ปเีกิด  23 กันยายน 2523 

ประวัติการศึกษา ครุศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (พ.ศ.2558) 
   ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี (พ.ศ.2545) 

ที่อยู่ปัจจุบัน  41/332 หมู ่1 ต.คลองเจ็ด อ.คลองหลวง จ.ปทุมธานี  

สถานทีติ่ดต่อ   สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
39 หมู่ 1 (คลองหก) อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 12110 

โทรศัพท ์  02 549 3633 

Email    jantima_ja@rmutt.ac.th 

ประวัติการทํางาน พ.ศ. 2546-2547  ครูศูนย์การเรียนชุมชนวัดนาบุญ 
      ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนอําเภอธัญบุรี 
      จังหวัดปทุมธานี 

พ.ศ. 2548-2551 นักวิชาการเทคโนโลยีทางการศึกษา  
สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

   พ.ศ. 2552-ปัจจุบัน นักวิชาการโสตทัศนศึกษา 
      สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
 

 


	หน้าปก

	บทคัดย่อ

	กิตติกรรมประกาศ

	สารบัญ

	บทที่ 1

	บทที่ 2

	บทที่ 3

	บทที่ 4

	บทที่ 5
	บรรณานุกรม

	ภาคผนวก

	ภาคผนวก ก

	ภาคผนวก ข

	ประวัติ


