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บทคัดยอ 
การวิจยัคร้ังนีม้วีตัถปุระสงคเพือ่ 1) พัฒนาบทเรยีนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมฟิเคชนั

เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน 2) ศึกษาพฤติกรรม

การใชพลาสติกคร้ังเดียวทิง้ในชวีติประจาํวนัของผูเรยีนหลงัเรยีนดวยบทเรียนออนไลนโดย

ใชกลยทุธเกมมฟิเคชนั เพือ่สรางจติสาํนึกในการลดใชพลาสตกิครัง้เดยีวทิง้ในชวีติประจาํวนั 

และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน 

เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน กลุมตัวอยาง ไดแก 

ศิษยการบินซึ่งเปนนายทหารชั้นสัญญาบัตรสังกัดโรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ ซึ่งเปน

บุคคลที่ผานการคัดเลือกเพ่ือเขาเปนศิษยการบินของกองทัพอากาศ ประจําป 2563 
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เพื่อเขารับการฝก และศึกษาตามหลักสูตรการฝก ศิษยการบินของโรงเรียนการบิน 
จํานวน 31 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

ผลจากการวิจัยพบวา 1) บทเรียนออนไลนไดรับการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
อยูในระดบัมากทีสุ่ด และดานสือ่มลัตมิเีดยีอยูในระดบัมากทีส่ดุ 2) ผลการสงัเกตพฤติกรรม
การใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียน
ออนไลน พบวาคา t ที่คํานวณได เทากับ 13.99 ที่ระดับความมีนัยสําคัญ .01 ซึ่งแสดง
ใหเห็นวาผูเรียนมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงคในการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน
สูงข้ึนกวากอนเรียน 3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนฯ อยูในระดับ
มากที่สุด

คําสําคัญ: เกมมิฟเคชัน, จิตสํานึก, บทเรียนออนไลน, พลาสติกครั้งเดียวทิ้ง

Abstract 

The purposes of this research were 1) to develop an online course 
by using gamification strategies in order to raise awareness of single-use 
plastic in daily life 2) to study the behavior of learners after taking gamification 
with an online course and 3) to investigate learner satisfaction toward 
gamification with an online course

The sample were selected by purposive sampling from 31 student 
pilots at Flying Training School Royal Thai Air Force. 

The learning outcomes by using gamification with an online course 
can be assessed according to many factors. In this study, the results showed 
that 1) The most highly rated factors were the content and its media of the 
course 2) In the before and after study, the result showed that t-test is 25.71 
at the .01 level of significance so behaviors of students after the lessons in 
and 3) the overall participants satisfaction toward an online course was 
revealed at the highest level.

Keywords: Gamification, Consciousness, Online Learning Course, Single-use Plastic 
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1. บทนํา
หนึ่งในปญหาดานสิ่งแวดลอมที่ประเทศไทยกําลังวิกฤติอยูคือ ปญหาดาน

ขยะพลาสตกิ เพราะเนือ่งจากการพฒันาใน ดานตาง ๆ  อยางรวดเรว็ไมวาจะเปนการพฒันา

และการขยายตัวของชุมชนเมือง การเติบโตของเศรษฐกิจ สงผลใหมีการผลิตสินคา

และบรรจุภัณฑมากมาย โดยเฉพาะบรรจุภัณฑอาหารและเครื่องดื่มที่เปนพลาสติกอยูใน

ประเภทใชแลวทิ้ง เพ่ืออํานวยความสะดวกและตอบสนองความตองการของผูบริโภค

ในปจจุบัน พลาสติกเปนวัสดุสังเคราะหที่มีบทบาทมากในชีวิตประจําวันของมนุษย

เพราะมตีนทนุและการผลติตํา่ จงึถกูนาํมาใชงานอยางกวางขวาง และมีแนวโนมการใชงาน

ในดานตาง ๆ เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง เพราะสะดวกมากกวาวัสดุอื่น ๆ ผลิตภัณฑพลาสติก 

ไดแก ถุงพลาสติก บรรจุภัณฑใสอาหาร ของเลนเด็ก เฟอรนิเจอร เปนตน เมื่อไมไดใชงาน

หรือไมสามารถใชประโยชนแลวจะกลายเปนขยะพลาสติก ยิ่งปจจุบันมีเทคโนโลยี

หรือนวัตกรรมใหม ๆ ที่สามารถผลิตพลาสติกใหมีคุณสมบัติตามความตองการไดอยาง

หลากหลาย แตในทางตรงกันขามสารประกอบในพลาสติกบางชนิดกอใหเกิดอันตราย

ตอสุขภาพและสิ่งแวดลอม เพราะในกระบวนการผลิตพลาสติกจะมีการเพ่ิมสารเติมแตง

บางชนิดลงไป เชน สารเสริมสภาพพลาสติก สารคงสภาพพลาสติก สารยับยั้งปฏิกิริยา 

และสารสีตาง ๆ  ดังนั้นหากมีการใชงานพลาสติกที่ไมถูกวิธีหรือใชไมเหมาะสมกับประเภท

ของพลาสติก อาจนํามาซึ่งผลกระทบตอการเกิดโรคเรื้อรังตาง ๆ นอกจากนี้การขาด

ความตระหนักและการไมใหความสําคัญในการคัดแยกขยะ ทําใหปริมาณขยะพลาสติก

มีเพ่ิมมากข้ึนและเปนภาระในการจัดเก็บและการทําลาย โดยเฉพาะพลาสติกบางชนิด

มคีณุสมบตัิทีไ่มสามารถนาํกลบัมาใชใหมได และยากตอการยอยสลาย ทําใหขยะพลาสตกิ

คงอยูในสภาพแวดลอมไดเปนเวลานานกอใหเกดิผลกระทบตอระบบนเิวศ เนือ่งจากพลาสตกิ

ตองใชเวลาในการยอยสลายตามธรรมชาติถึง 450 ป (วิจารย, 2559) 

อยางไรก็ตาม ปญหาขยะพลาสติกที่เกิดข้ึนในปจจุบันยอมไมใชหนาท่ีของใครคน

ใดคนหนึ่งหรือหนวยงานใดหนวยงานหนึ่งในการกําจัด หรือทําลาย หากแตเปนเรื่องที่

ทุก ๆ คนควรชวยกันลดปริมาณการใชพลาสติกประเภทบรรจุภัณฑอาหารและเครื่องดื่ม

ที่อยูในประเภทใชแลวทิ้งเปลี่ยนมาใชบรรจุภัณฑจากธรรมชาติ หรือบรรจุภัณฑที่สามารถ

นํากลับมาใชใหม
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ผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นความสําคัญของปญหาขยะพลาสติกที่เกิดขึ้นในปจจุบันและ

มีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนออนไลนตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ 

ฉบบัที ่12 เรือ่งการสรางความตระหนกัรูเก่ียวกับสิง่แวดลอมผานเทคโนโลยแีละนวัตกรรม

ที่เขาถึงผูบริโภค เพื่อเปนแนวทางในการใหความรู ความสําคัญ และแนวทางในการลดใช

พลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําไดดวยตนเอง เนื่องจากผูวิจัยพบวาบทเรียนออนไลน

มีขอดีที่นาสนใจคือ มีความยืดหยุนในการเรียนรู โดยผูเรียนสามารถเขาศึกษาเน้ือหาได

ดวยตนเอง ไมจํากัดจํานวนครั้ง ไมจํากัดสถานที่ และเวลา นอกจากนั้นยังสามารถศึกษา

เนื้อหาในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่ชวยสรางความเขาใจเนื้อหาไดโดยงาย แตถึงแมวา

บทเรยีนออนไลนจะมีขอดทีีน่าสนใจดงัทีก่ลาวมา ผูวจิยัไดตระหนกัถึงขอจาํกดัในการเรยีน

รูดวยบทเรียนออนไลนที่สําคัญคือ แรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน เนื่องจากการเรียน

ดวยบทเรียนออนไลนผูเรียนสามารถเขาศึกษาเน้ือหาไดดวยตนเอง และไมถูกจํากัดเวลา

ในการศึกษาเนื้อหาหากบทเรียนออนไลนที่ถูกพัฒนาไมสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียน

รูใหกับผูเรียนได บทเรียนออนไลนนั้นอาจจะไมประสบผลสําเร็จในการเปนเครื่องมือ

การเรียนรูของผูเรียนได ผูวิจัยไดตระหนักถึงขอจํากัดนี้จึงเลือกแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) นํามาผสานเขากับบทเรียนออนไลนเพื่อชวยสงเสริมแรงจูงใจ

ในการเรียนรูของผูเรียน

จากการศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนรูเชิงรุกดวยรูปแบบตาง ๆ ผูวิจัยพบวา

การเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันมีความนาสนใจมากกวาการเรียนรูเชิงรุกในรูปแบบตาง ๆ 

เนือ่งจากการใชเทคนคิในรปูแบบของเกม ชวยในการกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรยีน

รู ทําใหผูเรียนมสีวนรวมในการเรียนรูดวยวธิกีารท่ีสนกุสนาน ใชกลไกของเกมเปนตวัดําเนนิ

การอยางไมซับซอน ทําใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแกไข

ปญหา การนําเกมมิฟเคชันมาใชในการศึกษา (Gamification for Education) เปนการนํา

แนวคิดของเกมที่ทําใหผูเรียนมีบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุก โดยใชกลไกของเกมหรือ

การแขงขันมาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู (กฤษณพงศ, 2562)

ดังนัน้ ผูวิจยัจงึไดเหน็ถงึความสาํคญัของปญหาและมแีนวคดิพฒันาบทเรยีนออนไลน

โดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

ประจาํวนั เพือ่มุงหวงัจะนาํเสนอใหบุคคลท่ัวไปทราบถงึผลกระทบใกลตวัของการใชพลาสติก

ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน และนําเสนอแนวทางการปฏิบัติที่เขาใจงาย ทุกคนสามารถ



การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติก

ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน สําหรับศิษยการบิน โรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ
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นําไปประยุกตใชไดในชีวิตประจําวัน และไมสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตของทุก ๆ คน 

เพื่อใหทุก ๆ คนสามารถมีสวนรวมในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

เบื้องตนได และเนื่องจากรูปแบบการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยแบบทดลอง และการวัดผล

ของงานวจัิย ตองอาศัยการสงัเกตพฤตกิรรมของกลุมผูเรยีนอยางใกลชดิ ผูวจิยัจงึไดกาํหนด

กลุมตัวอยางในการวิจัยดวยวิธีแบบเจาะจง เนื่องจากตองการลดโอกาสผิดพลาดในการ

เก็บขอมลู ผูวจิยัจงึเลอืกกลุมตวัอยางของงานวจิยัเปนนายทหารชัน้สญัญาบัตรของโรงเรยีน

การบิน ซึ่งสามารถติดตามเก็บขอมูลไดอยางใกลชิด และเนื่องจากในบริบทของขาราชการ

ทหาร กลุมนายทหารชั้นสัญญาบัตรถือเปนบุคคลที่เปนตัวอยางในการปฏิบัติตนใหกับ

ผูใตบังคับบัญชา ทําใหผูวิจัยมุงหวังวาหากการวิจัยในคร้ังนี้ประสบความสําเร็จ จะทําให

กลุมตัวอยางสามารถลดใชพลาสติกในชีวิตประจําวัน และทําใหผูใตบังคับบัญชาสามารถ

ปฏิบัติตนตามได  

2. วัตถุประสงคการวิจัย
2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึก

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

2.2 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียน

หลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใช กลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลด

ใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธ

เกมมิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

3. วิธีดําเนินการวิจัย
3.1 รูปแบบการวิจัย

 การวจิยัครัง้นีเ้ปนการวิจยัเชงิทดลอง ผูวิจยัใชรูปแบบการทดลองตามแบบแผน

การทดลองขั้นตน (Pre-Experimental Design) มีการทดลองโดยใชกลุมทดลองเพียง

กลุมเดยีว มกีารทดสอบกอนและหลงัการทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design) 

ซึ่งมีรูปแบบการวิจัย ดังนี้ 
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เมื่อ  E แทน กลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลอง

  O
1
 แทน    พฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิต

    ประจาํวนัโดยใชแบบสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิ

    ครั้งเดียวทิ้งใชชีวิตประจํา วัน สังเกต และบันทึก

    ผลพฤตกิรรมกอนการเรยีนรูดวยบทเรยีนออนไลนฯ

  X แทน บทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน 

    เพือ่สรางจิตสาํนกึในการลดใชพลาสตกิ ครัง้เดยีวทิง้ 

    ในชีวิตประจําวัน

  O
2
 แทน    พฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

    ประจาํวนัโดยใชแบบสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิ

    ครัง้เดยีวทิง้ใชชวีติประจาํวนั สังเกต และบนัทกึผล

    พฤติกรรมหลังการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนฯ

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ขาราชการทหารภายในสังกัด

โรงเรยีนการบนิ กองทัพอากาศ กระทรวงกลาโหม ซึง่เปนนายทหารชัน้สญัญาบตัร จาํนวน 

298 คน (ขอมูล ณ เดือนตุลาคม 2563)

 3.2.2  กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี ้ไดแก นายทหารชัน้สญัญาบัตรสงักดั

โรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ ซึ่งเปนบุคคลที่ผานการคัดเลือกเพื่อเขาเปนศิษยการบิน

ของกองทัพอากาศ ประจําป 2563 เพื่อเขารับการฝกและศึกษาตามหลักสูตรการฝกศิษย

การบินของโรงเรยีนการบิน รุน น.147-63-2 ตัง้แต 15 ม.ิย. 2563 เปนตนไป จาํนวน 31 คน 

ผูวิจัยไดกําหนดขนาดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยและขั้นตอนวิธีการสุมตัวอยาง ดังนี้

 ผูวิจัยไดทําการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เปนศิษยการบิน 

รุน น.147-63-2 ซึง่เปนบคุคลท่ีผานการคดัเลอืกเพือ่เขาเปนศษิยการบนิของกองทพัอากาศ 

ประจาํป 2563 เพือ่เขารบัการฝก และศึกษาตามหลกัสตูรการฝกศษิยการบิน ของโรงเรยีน

Education) เปนการนําแนวคิดของเกมที่ทําใหผูเรียนมีบรรยากาศในการเรียนรูท่ีสนุก โดยใชกลไกของเกมหรือการแขงขันมาใช
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู (กฤษณพงศ, 2562) 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดเห็นถึงความสําคัญของปญหาและมีแนวคิดพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน                 
เพ่ือสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกคร้ังเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน เพ่ือมุงหวังจะนําเสนอใหบุคคลท่ัวไปทราบถึงผลกระทบใกลตัว
ของการใชพลาสติกคร้ังเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน และนําเสนอแนวทางการปฏิบัติท่ีเขาใจงาย ทุกคนสามารถนําไปประยุกตใชไดใน
ชีวิตประจําวัน และไมสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตของทุก ๆ คน เพ่ือใหทุก ๆ คนสามารถมีสวนรวมในการลดใชพลาสติก             
คร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันเบื้องตนได และเนื่องจากรูปแบบการวิจัยในคร้ังนี้เปนการวิจัยแบบทดลอง และการวัดผลของงานวิจัย 
ตองอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของกลุมผูเรียนอยางใกลชิด ผูวิจัยจึงไดกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยดวยวิธีแบบเจาะจง เนื่องจาก
ตองการลดโอกาสผิดพลาดในการเก็บขอมูล ผูวิจัยจึงเลือกกลุมตัวอยางของงานวิจัยเปนนายทหารช้ันสัญญาบัตรของโรงเรียนการบิน 
ซ่ึงสามารถติดตามเก็บขอมูลไดอยางใกลชิด และเนื่องจากในบริบทของขาราชการทหาร กลุมนายทหารชั้นสัญญาบัตรถือเปนบุคคล
ท่ีเปนตัวอยางในการปฏิบัติตนใหกับผูใตบังคับบัญชา ทําใหผูวิจัยมุงหวังวาหากการวิจัยในคร้ังนี้ประสบความสําเร็จ จะทําใหกลุม
ตัวอยางสามารถลดใชพลาสติกในชีวิตประจําวัน และทําใหผูใตบังคับบัญชาสามารถปฏิบัติตนตามได   

 
2. วัตถุประสงคการวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพ่ือสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งใน
ชีวิตประจําวัน 

2.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใช 
กลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกคร้ังเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน 

2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพ่ือสรางจิตสํานึกในการลดใช
พลาสติกคร้ังเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน 
 
3. วิธีดาํเนินการวิจัย 
     3.1 รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ผูวิจัยใชรูปแบบการทดลองตามแบบแผนการทดลองขั้นตน (PreExperimental 
Design) มีการทดลองโดยใชกลุมทดลองเพียงกลุมเดียว มีการทดสอบกอนและหลังการทดลอง (OneGroup PretestPosttest 
Design) ซึ่งมีรูปแบบการวิจัย ดังนี้  
 
 

เม่ือ E แทน กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมทดลอง 
O1 แทน    พฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมการใช 

พลาสติกคร้ังเดียวท้ิงใชชีวิตประจําวัน สังเกต และบันทึกผลพฤติกรรมกอนการเรียนรูดวย 
บทเรียนออนไลนฯ 

X แทน บทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพ่ือสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติก          
คร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน 

E   O1   X   O2 



การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติก

ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน สําหรับศิษยการบิน โรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ
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การบิน จํานวน 31 คน เน่ืองจากรูปแบบการวิจัยเปนแบบการทดลอง และการวัดผล

ของงานวิจัยในเรื่องนี้ ตองอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของกลุมผูเรียนอยางใกลชิด ผูวิจัย

จึงไดกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยดวยวิธีแบบเจาะจง เนื่องจากตองการลดโอกาส

ผิดพลาดในการเก็บขอมูล ผูวิจัยจึงเลือกศิษยการบิน รุน น.147-63-2 เปนกลุมตัวอยาง

ในงานวิจัยครั้งนี้

3.3  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

 จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

ออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้ง

ในชีวิตประจําวัน ผูวิจัยไดกําหนดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนออนไลนฯ ดังนี้

 3.3.1 บทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการ

ลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน รูปแบบของบทเรียนออนไลนคือ การจัดการ

เรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศเปนชองทาง

ในการนําเสนอเนื้อหา กิจกรรม การมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอน และผูเรียน หรือระหวาง

ผูเรียนดวยกันเอง รูปแบบของการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction 

Model) ชวยใหผูเรยีนไดรบัประสบการณการเรยีนรูจากการมีปฏสัิมพันธกับเนือ้หาทีไ่ดรบั 

เนนการมีปฏิสัมพันธ มีการใหคําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการให

สถานการณจาํลองกบัผูเรียน และอาศยัแนวคดิเกีย่วกบัการเรยีนรูเชิงรกุ (Active Learning) 

ผูวิจัยพบวาการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันมีความนาสนใจ เนื่องจากการใชเทคนิคในรูปแบบ

ของเกม ชวยกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียน

ออนไลน ทําใหผูเรียนมีบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุกสนาน โดยใชกลไกของเกมหรือ

การแขงขนัมาใชเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรู นอกจากน้ันผูวิจัยยังมุงหวังวากิจกรรม

เกมมิฟเคชันจะชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดศึกษาจากภายในเนื้อหา

ของบทเรียนมาสู การปฏิบัติการลดการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันได 

 3.3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน 

เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน จากที่ผูวิจัยศึกษา

เอกสารที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดแบงแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนออกเปน 2 ดาน 

ดังนี้ 1. แบบประเมินคุณภาพดานสื่อมัลติมีเดียของบทเรียนออนไลน 2. แบบประเมิน

คุณภาพดานเน้ือหาของบทเรียนออนไลน โดยกําหนดคาเกณฑการประเมินเปนแบบ
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มาตราสวนประมาณคาแบบตัวเลข (Numerical Rating Scales) แบงออกเปน 5 ระดับ 

ตามแบบของลิเคิรท (Likert) (บุญชม, 2556)

 3.3.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

จดัทําขึน้เพือ่ใชสังเกตและบนัทกึผลพฤตกิรรมของกลุมตวัอยางในการใชพลาสตกิครัง้เดยีว

ทิ้งในชีวิตประจําวันกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธ 

เกมมิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน จากที่

ผูวิจัยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดกําหนดรูปแบบของการสรางเครื่องมือ และเกณฑ

ประเมินการวัดพฤติกรรมเรื่องจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน 

คือ การประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม

ที่กําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) เนื่องจากเกณฑการใหคะแนน

แบบรูบริค เปนเกณฑการใหคะแนนการปฏิบัติ/ผลงาน โดยพิจารณาคุณภาพของชิ้นงาน

เปนรายองคประกอบหรือรายมิติ ที่มีการบรรยายคุณภาพลดหลั่นตามระดับคุณภาพ 

นอกจากนั้นยังมีการกําหนดเกณฑการประเมินที่ชัดเจนชวยใหผูสอน และผูเรียนเขาใจ

ตรงกัน เกิดความเทีย่งในการประเมนิ เพือ่นาํมาใชเปนเกณฑกาํหนดแบบสงัเกตพฤตกิรรม

ของผูเรียนกอน และหลังศึกษาบทเรียนออนไลนฯ เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมของผูเรียน

หลังเรยีนดวยบทเรยีนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมฟิเคชนั มจีติสาํนกึในการลดใชพลาสติก

ครัง้เดยีวทิง้ในชวีติประจําวนัดข้ึีนกวากอนเรยีนหรอืไม และจากการศกึษาเนือ้หาทีเ่กีย่วของ

กับการสรางเครื่องมือและเกณฑประเมินแบบ Scoring Rubrics โดยกําหนดเกณฑการให

คะแนนแบบแยกองคประกอบ (Analytic Scoring Rubrics) ผูวิจัยไดพิจารณาแลววา

การสรางแบบสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิในครัง้นีค้วรใชเกณฑการใหคะแนนแบบแยก

องคประกอบ เนือ่งจากการศกึษาเน้ือหาการลดใชพลาสติกสามารถแบงประเภทของพลาสตกิ 

และแนวทางในการลดใชพลาสติกแตละประเภทไมเหมือนกันจึงควรกําหนดเกณฑในการ

ประเมินแบบแยกองคประกอบเพื่อพิจารณาคุณภาพของสิ่งที่ประเมินรายมิติหรือรายดาน

ได การกําหนดเกณฑการใหคะแนนที่ดีตองคํานึงถึงความสอดคลองระหวางคะแนนกับ

จุดมุงหมายในการประเมิน ขอความที่ใชอธิบายในแตละระดับคะแนน ตองเปนขอความ

ทีส่ามารถประเมินหรือสงัเกตได โดยผูวิจยัจะกาํหนดคาํอธบิายในแตละระดบัการใหคะแนน

โดยใชแนวทางในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันตามที่ไดศึกษามาขางตน 

เปนเกณฑการสรางแบบสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน
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ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน สําหรับศิษยการบิน โรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ
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ของผูเรียนเพ่ือใชเปนเครือ่งมอืในการเปรยีบเทยีบพฤตกิรรมของผูเรยีนกอนและหลงัเรยีน

ดวยบทเรียนออนไลนฯ ตอไป

 3.3.4  แบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกม

มิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติก ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน ผูวิจัยสราง

แบบประเมนิความพงึพอใจ โดยกําหนดคาเกณฑการประเมนิเปนแบบมาตราสวนประมาณ

คาแบบตัวเลข (Numerical Rating Scales) แบงออกเปน 5 ระดับ  ตามแบบของลิเคิรท 

(Likert) (บุญชม, 2556) 

3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้

 3.4.1  ผูวจิยัตดิตอทาํหนงัสือขออนญุาตเกบ็รวบรวมขอมลูจากคณะครศุาสตร

อตุสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือเพือ่ขออนญุาตผูบญัชาการ 

โรงเรยีนการบนิ กองทัพอากาศ เพือ่ประสานงานและขอความอนเุคราะหในการเกบ็รวบรวม

ขอมูล

 3.4.2 เมือ่ไดรบัอนญุาตแลว ผูวจิยัตดิตอประสานงานเพือ่ดาํเนนิการจดักจิกรรม

บทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้ง

เดียวทิ้งในชีวิตประจําวันกับกลุมตัวอยาง พรอมชี้แจงวัตถุประสงคในการวิจัย

 3.4.3 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลงานวิจัย โดยใหผูเรียนประเมิน

พฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของตนเองกอนเรียนดวยบทเรียน

ออนไลน โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันที่ผูวิจัย

จัดทําขึ้นและบันทึกผลพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งของผูเรียน ตรวจใหคะแนน

ตามเกณฑที่กําหนดไว และนําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชโปรแกรม

คอมพิวเตอร

 3.4.4 ผูวิจัยดําเนินการจัดกิจกรรมบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกม

มฟิเคชนัเพือ่สรางจติสาํนกึในการลดใชพลาสตกิครัง้เดยีวท้ิงในชวีติประจาํวนักบักลุมตวัอยาง 

โดยแนะนําวิธีการเขาศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนออนไลนที่ผูเรียนสามารถเขาศึกษาเนื้อหา

ไดดวยตนเอง และแนะนํากฎ กติกา และวิธีการของกิจกรรมเกมมิฟเคชันที่ผูวิจัยผสาน

กับบทเรียนออนไลน เพ่ือมุงหวังใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากขึ้นและ
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เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับจากบทเรียนออนไลนในคร้ังนี้สามารถนําไปปฏิบัติ

ไดจริงในชีวิตประจําวัน

 3.4.5  ผูวิจยัดาํเนนิการเก็บรวบรวมขอมลูงานวจิยั ผูวจิยัทาํการสงัเกตพฤตกิรรม

การใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

โดยผูวิจัยเปนผูทําการสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกของผูเรียนดวยตนเองโดยใช

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิครัง้เดยีวทิง้ในชีวติประจาํวนัทีจั่ดทาํขึน้เปนเครือ่งมอื 

และเนื่องจากกลุมผูเรียนในการวิจัย อยูในหลักสูตรการฝกและศึกษาของศิษยการบิน

ทําใหมีชวงเวลาสวนตัวในแตละวันคือชวงเย็นเทานั้น ผูวิจัยจึงไดทําการสังเกตพฤติกรรม

ในชวงเวลา 17.00-19.00 น. ทุกวันจันทร–วันศุกร เดือนมกราคม พ.ศ.2564 ณ รานคา

บริเวณตลาดภายในโรงเรียนการบิน และรานสะดวกซื้อภายในโรงเรียนการบิน 

รวมระยะเวลาในการทําการสังเกตพฤติกรรมทั้งหมด 20 วัน และบันทึกผลพฤติกรรม

การใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้ง ตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไว และนําคะแนนที่ไดไป

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

 3.4.6  เมื่อเสร็จส้ินการเรียนดวยบทเรียนออนไลน ผูวิจัยทําการแจกแบบ

ประเมินความพึงพอใจบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึก

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน ตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไว 

และนําคะแนนท่ีไดไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร การวิจัย

ครัง้นี ้ผูวจิยัไดวเิคราะหขอมลูโดยใชโปรแกรมสาํเรจ็รปูทางคอมพวิเตอรสาํหรบัการประมวล

ผลขอมูลทางสถิติ โดยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลในการวิจัย ดังนี้ คาเฉลี่ย เลขคณิต 

(Mean) (บุญชม, 2556), สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) (บุญชม, 

2556), สถิติที่ใชในการศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

ประจําวันกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชสูตร t-test (Dependent Samples) (บุญชม, 

2556) และความเชื่อมั่นของแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ โดยวิธี

การหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) (ศิริชัย, 

2556)
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4. ผลการวิจัย 
4.1  ผลการพฒันาบทเรยีนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมิฟเคชนั เพือ่สรางจติสํานกึ

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 ผูวจิยัไดพฒันาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมฟิเคชนั เพือ่สรางจติสาํนกึ

ในการลดใชพลาสตกิครัง้เดยีวท้ิงในชวีติประจาํวนั โดยออกแบบและจดัทาํบทเรยีนออนไลนฯ 

ดวยเว็บไซต wix.com ผลการพัฒนามีดังนี้

 4.1.1  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหา

            ผลการหาคณุภาพสือ่ดานเนือ้หา พบวารายการประเมนิทัง้ 2 ดาน ไดแก 

ดานการช้ีแจงของบทเรยีน และดานเนือ้หาสาระของบทเรยีน ภาพรวมอยูในเกณฑคุณภาพ

ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.30

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหา

รายละเอียดการประเมิน S.D. แปลผล

1 ดานการชี้แจงของบทเรียน 4.20 0.43 มาก

2 ดานเนื้อหาสาระของบทเรียน 4.40 0.48 มากที่สุด

รวม 4.33 0.30 มากที่สุด

                     

  พิจารณาแยกตามดานการประเมินดังนี้ ดานการชี้แจงของบทเรียน 

พบวา รายการประเมินอยูในเกณฑคุณภาพระดับมาก เมื่อนําผลการประเมินที่ไดมา

จัดลําดับ พบวา รายการที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ การชี้แจงวัตถุประสงคมีความชัดเจน 

รองลงมา ไดแก การชี้แจงวิธีการใชงานบทเรียนออนไลนมีความชัดเจน และการชี้แจงวิธี

การเขารวมกิจกรรมมีความชัดเจน

             ดานเนื้อหาสาระของบทเรียน พบวา รายการประเมินอยูในเกณฑ

คุณภาพระดับมากที่สุด เมื่อนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ 3 ลําดับ พบวา รายการ

ที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และเนื้อหามีความถูกตอง

มีคาเฉล่ียเทากัน รองลงมา ไดแก เนื้อหามีการลําดับเนื้อหาที่เหมาะสม และเนื้อหา

X
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มีการอธิบายเนื้อหาที่ชัดเจน เขาใจงาย และเนื้อหามีความถูกตองของสํานวน ภาษามีคา

เฉลี่ยเทากัน

 4.1.2  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานมัลติมีเดีย

             ผลการหาคุณภาพสื่อดานมัลติมีเดีย พบวารายการประเมินทั้ง 4 ดาน 

ไดแก ดานการใชงาน ดานตัวอักษรและสี ดานภาพนิ่ง แอนิเมชัน เสียง และดานเทคนิค

การนําเสนอ ภาพรวมอยูในเกณฑคุณภาพระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.45 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.49

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อดานมัลติมีเดีย

รายละเอียดการประเมิน X S.D. แปลผล

1 ดานการใชงาน 4.30 0.44 มากที่สุด

2 ดานตัวอักษรและสี 4.55 0.59 มากที่สุด

3 ดานภาพนิ่ง แอนิเมชัน เสียง 4.57 0.43 มากที่สุด

4 ดานเทคนิคการนําเสนอ 4.30 0.63 มากที่สุด

รวม 4.45 0.49 มากที่สุด

                     

  พิจารณาแยกตามดานการประเมินดังนี้ ดานการใชงาน พบวา รายการ

ประเมินอยใูนเกณฑคณุภาพระดบัมากทีส่ดุ เมือ่นาํผลการประเมนิท่ีไดมาจดัลาํดบั 3 ลาํดบั 

พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ความรวดเร็วของการเขาใชงาน รองลงมา ไดแก 

ความเหมาะสมของรูปแบบการเขาใชงานความสะดวกของการเขาใชงาน ความเหมาะสม

ของการเชื่อมโยงลิงกภายในบทเรียนมีคาเฉลี่ยเทากันและความมีปฏิสัมพันธระหวางของ

ผูสอนและผูเรียน

       ดานตัวอักษรและสี พบวา รายการประเมินอยูในเกณฑคุณภาพระดับ

มากที่สุด เมื่อนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ 3 ลําดับ พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ 

ความเหมาะสมของการจัดวางตําแหนงตัวอักษร รองลงมา ไดแก ความเหมาะสมของสี

ตัวอักษรและสีพื้นหลัง และความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร
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             ดานภาพนิง่ แอนเิมชนั เสยีง พบวา รายการประเมนิอยูในเกณฑคณุภาพ

ระดับมากที่สุด  เมื่อนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ 3 ลําดับ พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ ความชัดเจนของภาพนิ่ง รองลงมา ไดแก ความหมายของภาพนิ่งสอดคลอง

กับเนื้อหา และความเหมาะสมของขนาดภาพนิ่ง ความเหมาะสมของสื่อแอนิเมชัน 

ความชัดเจนของแอนนิเมชันมีคาเฉลี่ยเทากัน

       ดานเทคนิคการนําเสนอ พบวา รายการประเมินอยูในเกณฑคุณภาพ

ระดับมากที่สุด เม่ือนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ 

ความนาสนใจของกลยุทธการถายทอดเนื้อหา และความเหมาะสมของการประยุกต

ใชกลยุทธเกมมิฟเคชันกับบทเรียนออนไลน รองลงมา

4.2 ผลการสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

ของผูเรยีนหลงัเรยีนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมฟิเคชนัเพือ่สรางจติสาํนกึ

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 การทดสอบเพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

ประจําวันของผูเรียนกอนและหลังการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน ผูวิจัยไดทําการสังเกต

พฤติกรรมของผูเรียนกอนและหลังการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนจากกลุมตัวอยาง 

31 คน โดยใชแบบสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิครัง้เดยีวทิง้ในชวีติประจาํวันทีไ่ดพฒันาขึน้

 ผลการสงัเกตพฤตกิรรมกอนและหลงัเรยีนดวยบทเรียนออนไลนวเิคราะหขอมลู

โดยนาํคะแนนทัง้หมดจากแตละสวนของแบบสงัเกตพฤติกรรมฯ มารวมกนัจากนัน้วเิคราะห

ผลและเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียน 

พบวา คะแนนพฤติกรรมกอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 13.45 จากคะแนนเต็ม 27 คะแนน 

และมสีวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั 5.29 และคะแนนพฤติกรรมหลังเรียนมคีาเฉล่ียเทากบั 

20.90 จากคะแนนเต็ม 27 คะแนนและมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 7.12

 นําขอมูลคะแนนพฤติกรรมกอนเรียนและพฤติกรรมหลังเรียนมาเปรียบเทียบ

โดยใชสถิติการทดสอบคาทีชนิดกลุมตัวอยางไมเปนอิสระตอกัน (T-test dependent 

samples) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของ

ผูเรยีนกอนและหลงัการเรยีนรูดวยบทเรยีนออนไลน พบวาคา t ท่ีคาํนวณได เทากับ 13.99 

ที่ระดับความมีนัยสําคัญ .01 ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงคในการ

ใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันสูงขึ้นกวากอนเรียน
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ตารางที่ 3 ผลการสังเกตพฤติกรรม กอนและหลังการเรียนดวยบทเรียนออนไลน

คะแนนพฤติกรรม N X S.D. t sig

กอนเรียน 31 13.45 5.29 13.99 0.00**

หลังเรียน 31 20.90 7.12

     

4.3 ผลความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธ

เกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนฯ พบวา

รายการประเมนิทัง้ 4 ดาน ไดแก ดานเนือ้หาและสาระการเรยีนรู ดานภาพ ภาษาและเสยีง

ดานตัวอักษรและสี และดานการใชงานบทเรียน ภาพรวมความพึงพอใจอยูในเกณฑ

ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54

ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลน

รายละเอียดการประเมิน X S.D. แปลผล

1 ดานเนื้อหาและสาระการเรียนรู 4.55 0.50 มากที่สุด

2 ดานภาพ ภาษา และเสียง 4.57 0.52 มากที่สุด

3 ดานตัวอักษร และสี 4.68 0.46 มากที่สุด

4 ดานการใชงานบทเรียน 4.53 0.60 มากที่สุด

รวม 4.57 0.54 มากที่สุด

 

 พิจารณาแยกตามดานการประเมินดังนี้ ดานเนื้อหาและสาระการเรียนรู 

พบวา รายการประเมินความพึงพอใจอยูในเกณฑระดับมากที่สุด พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ บทเรียนออนไลนมีระยะเวลาในการนําเสนอที่ความเหมาะสม และบทเรียน

ออนไลนชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหา  
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 ดานภาพ ภาษาและเสียง พบวา รายการประเมินความพึงพอใจอยูในเกณฑ

ระดับมากท่ีสุด เมื่อนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ 3 ลําดับ พบวา ดานที่มีคาเฉล่ีย

สูงสุด คือ รูปภาพที่ใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม รองลงมา ไดแก ขนาดของภาพ

ที่ใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม และภาษาที่ใชในบทเรียนมีความเหมาะสม 

 ดานตัวอักษรและสี พบวา รายการประเมินความพึงพอใจอยูในเกณฑ

ระดับมากที่สุด พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ รูปแบบของตัวอักษรที่ใชการนําเสนอ

มีความเหมาะสม รองลงมา ไดแก ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 

และสีของตัวอักษรและพื้นหลังของบทเรียนมีความเหมาะสม

 ดานการใชงานบทเรียน พบวา รายการประเมินความพึงพอใจอยูในเกณฑ

ระดับมากที่สุด เม่ือนําผลการประเมินที่ไดมาจัดลําดับ พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ 

การใชงานของบทเรียนออนไลน งาย และสะดวก รองลงมา สามารถนําความรูที่ไดศึกษา 

ไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันได และบทเรียนออนไลนฯ ชวยเราความสนใจของผูเรียน

5. สรุปและอภิปรายผล
5.1 อภิปรายผลการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสราง

จิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 คุณภาพของบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางจิตสํานึก

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันโดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ โดยผล

การวิจัยในครั้งนี้พบวา คุณภาพดานเนื้อหาผลการวิจัยอยูในระดับมากที่สุด และคุณภาพ

ดานสื่อมัลติมีเดียผลการวิจัยอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว

 ในสวนของเนื้อหา ไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญที่ทํางานอยูในสายงาน

ของดานสิ่งแวดลอมในสวนงานตาง ๆ พบวา เนื้อหาที่นํามาพัฒนาเปนบทเรียนออนไลน

เปนเนือ้หาทีช่วยนาํเสนอรายละเอยีดของพลาสตกิครัง้เดียวทิง้ในชีวิตประจําวันไดครบถวน 

ทั้งความหมายของพลาสติกครั้งเดียวทิ้ง หรือ Single use plastic ความสําคัญของการลด

ใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันรวมถึงแนวทางการลดใชพลาสติกครั้งเดียว

ที่ในชีวิตประจําวันท่ีสามารถนําไปประยุกตใชกับชีวิตประจําวันของตนเองได สอดคลอง

กับงานวิจัยของ จิราวรรณ (2561) ที่ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาการบริหารจัดการ
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ขยะที่เปนสวนหนึ่งของการศึกษาเชิงทองเที่ยวอยางยั่งยืน สําหรับโรงเรียนประถมศึกษา

ในอาํเภอเกาะสมยุ โดยใชการสอนแบบทมีผลการวจิยัพบวา สภาพปจจบุนัของการบริหาร

จัดการขยะโดยโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

สุราษฎรธานี เขต 1 โรงแรม และชุมชนในอําเภอเกาะสมุย พบวาดานปริมาณขยะตอวัน

ที่มากท่ีสุดคือขยะอินทรีย การบริหารจัดการขยะ แตละหนวยงานจะใชวิธีการลดการใช 

(Reduce) กับขยะประเภททั่วไปมากที่สุด ใชวิธีการใชซํ้า (Reuse) กับขยะประเภทขยะ

รีไซเคิลมากที่สุดและใชวิธีการนํากลับมาใชใหม (Recycle) กับขยะประเภทขยะอินทรีย

มากทีสุ่ด คะแนนเฉล่ียพฤตกิรรมการจดัการขยะของนกัเรยีนกลุมตัวอยางหลังเรยีนสูงกวา

กอนเรียน คะแนนเฉล่ียความชื่นชอบกิจกรรมของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด และ               

มีคะแนนเฉลีย่ความพงึพอใจในผลงานอยูในระดับมากทีส่ดุ นอกจากนัน้ผูวจิยัยงัไดรวบรวม

แนวทางในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันและจัดทําในรูปแบบของ

อินโฟกราฟกเพื่อใหผูเรียนไดศึกษาไดโดยงาย เขาใจ และสามารถปฏิบัติตามไดจริง

ในชีวิตประจําวันเพื่อเปนแนวทางในการลดใชพลาสติก ฐิตินันท (2562) กลาวถึงแนวทาง

การลดใชพลาสติกครั้งเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน ไวในบทความ Plastic Diary : เม่ือคน

เมืองพยายามลดใช ‘พลาสติกชีวิตเดียว’ สรุปไดดังนี้ 1. ใชถุงผา เพื่อลดการใชถุงพลาสติก

เวลาซื้อสินคาที่ซูเปอรมารเก็ต 2. ใชกระติกหรือแกวนํ้าสวนตัวเมื่อออกนอกบาน เพื่อลด

การใชขวดนํ้าพลาสติก 3. ใชชอนสอมสวนตัวเมื่อรับประทานอาหาร ทดแทนการใชชอน

สอมพลาสติก 4. ใชกลองบรรจุอาหาร ทดแทนการใสถุงพลาสติกเมื่อซื้ออาหารจากราน

อาหาร และ 5. งดใชหลอดพลาสตกิเมือ่ด่ืมเครือ่งดืม่ หรือใชหลอดทีส่ามารถลางทาํความสะอาด

และนํากลับมาใชใหมได

 ในสวนของบทเรียนออนไลน หรือการจัดการเรียนการสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศเปนชองทางในการนําเสนอเนื้อหา กิจกรรม 

จากการศึกษาคนควาผูวิจัยเลือกดําเนินการออกแบบบทเรียนออนไลนตามรูปแบบของ 

ADDIE Model เนื่องจากเปนหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรูและพัฒนาอยางเปน

ระบบที่ไดรับการยอมรับทั่วโลกตามแนวคิดของ Steven J. McGriff (2008) (ปรียะดา, 

2559) ซึ่งชวยใหผูวิจัยสามารถออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลนไดอยางเปนระบบ 

โดยอาศัยกระบวนการ 5 ขั้นตอนของ ADDIE Model เปนแนวทางในการดําเนินการ

วิเคราะห ออกแบบ พัฒนา การนําไปใชและประเมินผลบทเรียนออนไลนเพื่อใหบทเรียน
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ออนไลนมีความนาสนใจ เปนรูปแบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดย                  

การจดัการเรยีนการสอนคาํนึงถงึประโยชนของผูเรียนเปนหลกั ผูเรียนสามารถเขาถงึเนือ้หา

ไดโดยงาย ชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ได

รับและสามารถนําความรูที่ไดรับจากเนื้อหาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันของผูเรียน 

สอดคลองกับงานวิจัยของ กฤษฎา (2560) ที่ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู

สคริปออนไลน รูปแบบการเรียนรูสคริปออนไลน (SCRIP Online) เปนรูปแบบการ

เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. เพื่อสังเคราะหรูปแบบ

การเรียนรูสคริปออนไลน 2. เพื่อพัฒนาระบบเว็บไซตสคริปออนไลนตามรูปแบบการเรียน

รูสคริปออนไลน 3. เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลนตามรูปแบบการเรียนรูสคริปออนไลน 

4. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ท่ีพัฒนาขึ้นตามรูปแบบสคริปออนไลน 

วิชาหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอร 5. เพื่อหาคาดัชนี ประสิทธิผลของการเรียนรูตาม

รปูแบบสครปิออนไลน 6. เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน กอนเรยีนและหลงัเรยีน

ตามรูปแบบสคริปออนไลนและ 7. เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการ เรียนดวย

รูปแบบการเรียนรูสคริปออนไลน นอกจากนั้นผูวิจัยออกแบบเนื้อหาใหสามารถเขาถึง

ผูเรียนไดงาย โดยการนําเสนอกลวิธีของเกมมิฟเคชันเขามาผสานกับบทเรียนออนไลน 

กฤษณพงศ (2562) เนื่องจากการใชเทคนิคในรูปแบบของเกมชวยในการกระตุนและสราง

แรงจูงใจในการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวยวิธีการที่สนุกสนานใชกลไก

ของเกมเปนตวัดาํเนนิการอยางไมซับซอน ทาํใหผูเรยีนเกิดพฤตกิรรม ตรวจสอบ ปรบัปรงุ และ

หาวธิกีารแกไขปญหา การนาํเกมมฟิเคชนัมาใชในการศกึษา (Gamification for Education) 

เปนการนําแนวคิดของเกมที่ทําใหผูเรียนมีบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุก โดยใชกลไก

ของเกมหรือการแขงขันมาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู สอดคลองกับงานวิจัย

ของ สกุณา (2562) ที่ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาอีเลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชัน เพื่อสงเสริม

การคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 วัตถุประสงคของงานวิจัยเพื่อ 

1. เพื่อพัฒนาอีเลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชันเพื่อสงเสริมการคิดวิเคราะหของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ท่ีเรียนดวยอีเลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชัน กอนเรียนและหลังเรียน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 1. อีเลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชัน เพื่อสงเสริม

การคิดวิเคระห ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 4 2. แบบประเมินคุณภาพอีเลิรนนิง
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แบบเกมมฟิชนั 3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการคดิวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียน

เรื่องเซลล 

 จากผลการประเมนิคณุภาพของบทเรยีนออนไลนดานเนือ้หาและดานมลัติมเีดีย

จากผูเชีย่วชาญพบวาบทเรยีนออนไลนมคีณุภาพอยูในระดบัมาก ทาํใหทราบวาสือ่ทีผู่วจิยั

พัฒนานี้เปนตัวแปรท่ีสามารถทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงดานพฤติกรรมของผูเรียนได 

และชวยใหการเก็บขอมูลมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ดังที่ Guskasama (2018) กลาวถึง

การตรวจสอบคุณภาพสื่อ/นวัตกรรมไววา การตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรมที่สําคัญคือ 

การหาวานวัตกรรมนั้นมีความเหมาะสม ถูกตอง หรือสอดคลองกับปญหา เนื้อหา 

จุดประสงค หรือไม วิธีการตรวจสอบสามารถกระทําไดโดยใหผูเชี่ยวชาญ (Expert) หรือ

ผูทรงคุณวุฒิ หรือผูมีประสบการณในเร่ืองนั้น อยางนอยที่สุด 3 คน ตรวจสอบวา สื่อ/

นวัตกรรมนั้น ดี เหมาะสม ใชไดหรือไม สอดคลองกับวัตถุประสงคหรือตามเจตนาของ

ผูสรางหรือไมขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพ ซึ่งตัวชี้วัดคุณคาของสื่อหรือนวัตกรรม 

อยูที่เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนหลักวามีคุณภาพหรือไม  

5.2 อภปิรายผลการสงัเกตพฤตกิรรมการใชพลาสตกิครัง้เดียวทิง้ในชวีติประจาํวนั

ของผูเรยีน หลังเรยีนดวยบทเรยีนออนไลนโดยใชกลยทุธเกมมฟิเคชนัเพือ่สรางจติสาํนกึ

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 จากผลการวิจัยครั้งนี้ พบวา การเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชพลาสติก

ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันของผูเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชสถิติการทดสอบคาที

ผลทีไ่ดแสดงใหเหน็วาผูเรยีนมพีฤตกิรรมทีพ่งึประสงคในการใชพลาสตกิคร้ังเดยีวท้ิงในชวีติ

ประจําวันสูงขึ้นกวากอนเรียน อาจเนื่องมาจากผูเรียนไดรับความรู มีความเขาใจ ตระหนัก

รูถึงปญหาขยะพลาสติกที่สงผลกระทบตอสิ่งแวดลอมในปจจุบัน และชวยใหผูเรียนรูสึก

รับผิดชอบตอส่ิงแวดลอมมากยิ่งขึ้นดวยการมีจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้ง

ในชีวิตประจําวัน จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับจิตสํานึก ผูวิจัยไดสรุปความหมายของ

จิตสํานึกตามที่ไดศึกษาคือ ความตระหนักในการรับรู รูสึกตัว และการตอบสนองตอ

สถานการณตาง ๆ ของบุคคลที่มีติดตัวมาตั้งแตเกิด แตสามารถพัฒนาและอบมรม

กลอมเกลาไดโดยการปลูกฝงทางวัฒนธรรมหรือการเรียนรูจากครอบครัว โรงเรียน สังคม 

หรือสิ่งแวดลอม การสรางจิตสํานึกที่ดีใหกับบุคคลหรือนักเรียนจะชวยปรับปรุงแกไข

พฤติกรรมใหอยูในวิถีทางที่ถูกที่ควรเกิดความรูสึกผิดชอบและการแสดงความสนใจที่จะมี
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ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน สําหรับศิษยการบิน โรงเรียนการบิน กองทัพอากาศ
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สวนรวม ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึก

ในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันเพื่อเปนส่ือในการนําเสนอเนื้อหา

ทีมุ่งหวงัใหผูเรยีนมีการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม ความตระหนกัในการรบัรู และกอใหเกดิเปน

จิตสํานึก ดังที่ ดารารัตน (2560) ไดใหความหมายของความตระหนักรูวาหมายถึง 

ความรูสึกนึกคิดของบุคคลตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งโดยมีเหตุการณ 

สภาพแวดลอมในสังคม หรือสิ่งเราภายนอกเปนปจจัยที่ทําใหบุคคลเกิดการตระหนัก 

ดังน้ันผูวิจัยจึงไดทําการพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

ประจําวันของผูเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนฯ เพื่อทําการเปรียบเทียบ

พฤติกรรมของผูเรียน ตามที่ไดศึกษาเอกสารเรื่องวิธีการและเครื่องมือที่ใชวัดพฤติกรรม

จิตพิสัยของปรีชา และสมพงษ (2558) ที่กลาวไววา การสังเกต (Observation) เปนวิธีการ

หนึง่ในการเกบ็รวบรวมขอมลูเกีย่วกบัพฤติกรรมของผูเรียน ทัง้ในหองเรยีนและนอกหองเรยีน 

เครือ่งมอืชนิดน้ีใชครูหรอืตวับคุคลทาํหนาทีใ่นการวดัโดยใชประสาทสมัผัสทัง้หาโดยเฉพาะ

ทางตาและหูเปนสําคัญ ลักษณะของการสังเกตจะปลอยใหสภาพการณตาง ๆ ดําเนินไป

ตามธรรมชาติ การสังเกตทําใหครูทราบขอมูลที่ลึกซึ้งเก่ียวกับคุณลักษณะของผูเรียน 

ซึ่งเห็นไดจากพฤติกรรมที่แสดงออกมาและบันทึกดวยแบบสังเกตตาง ๆ โดยผูวิจัยศึกษา

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซ่ึงมีรูปแบบของแบบสังเกตพฤติกรรมที่หลากหลาย 

ผูวิจัยเลือกพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรมโดยอาศัยวิธีการของเกณฑประเมินแบบ Scoring 

Rubrics เปนแนวทางในการออกแบบแบบสังเกตพฤติกรรม จากการศึกษาประเภทของ

เกณฑการใหคะแนนแบบ Scoring Rubrics ตามแนวคิดของ Nitko (2007) ผูวิจัยเลือก

ประเภทการสรางเกณฑการใหคะแนนแบบเจาะจง (task-specific rubrics) เนือ่งจากเกณฑ

การใหคะแนนที่ผูวิจัยตองการสรางเปนลักษณะที่มีความเจาะจงในเรื่องใดเรื่องนึง 

มีความเฉพาะตัว นอกจากนั้นผูวิจัยยังเล็งเห็นวาเกณฑการใหคะแนนแบบเจาะจงสามารถ

บรรยายคุณภาพหรือคุณลักษณะของการปฏิบัติงานตามที่ผูวิจัยวางแผนไว และชวยให

การตรวจใหคะแนนทําไดงาย รวดเร็ว และมีความเที่ยง และพิจารณาจากการศึกษาเกณฑ

การใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ (Analytic scoring rubrics) ซึ่งเปนเกณฑการให

คะแนนที่แยกสวนหรือองคประกอบคุณลักษณะของผลงานหรือกระบวนการเหมาะสม

กับรูปแบบที่ผูวิจัยวางแผนในการจัดทําแบบสังเกตพฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้ง

ของผูเรียนตอไป ผูวิจัยไดกําหนดระดับคะแนนสรางเปนเกณฑในการใชพลาสติกประเภท
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ตาง ๆ  ในชวิีตประจาํวันของผูเรยีนและนาํแบบสงัเกตนีไ้ปใชสงัเกตพฤตกิรรมกอนและหลงั

ของผูเรียนตอไป สอดคลองกับงานวิจัยของ จิรวรรณ (2561) ท่ีทําการศึกษาวิจัยเรื่อง 

ผลการจดัการสอนแบบทมีตอการสรางจิตสํานึกในการจัดการขยะของนักเรียนในโรงเรียน

ประถมศึกษา อําเภอเกาะสมุย จังหวัดสุราษฎรธานีผลการวิจัยพบวา จากแบบสํารวจ

พฤตกิรรมการจดัการขยะของนกัเรยีนกอนและหลงัการจัดการสอนแบบทมี พบวาพฤตกิรรม

ในการจัดการขยะของนักเรียนหลังเรียนสูงข้ึนจากกอนเรียนในทุกดาน และงานวิจัย

ของ นํ้าผึ้ง (2562) ที่ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ

ชายฝงทะเลของประชาชนในชุมชนวัดชองลม ต.นาเกลือ อ.บางละมุง  จ.ชลบุรี การศึกษา

คร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาพฤติกรรมอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติชายฝงทะเล 

และ 2. ศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอพฤติกรรมการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติชายฝงทะเล

ของประชาชนในชุมชนวัดชองลม ต.นาเกลือ อ.บางละมุง จ.ชลบุรี ผลการศึกษา พบวา 

กลุมตวัอยางมคีวามรูเรือ่งระบบนเิวศชายฝงทะเลในระดบัดีมาก มคีวามตระหนกัในคุณคา

ของการสงเสริมและรักษาสภาพสิ่งแวดลอมอยูในระดับมาก

5.3 อภปิรายผลความพงึพอใจของผูเรยีนทีม่ตีอบทเรยีนออนไลนโดยใชกลยทุธ

เกมมิฟเคชันเพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน

 จากผลการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชแบบประเมินความพึงพอใจเปนเครื่องมือวัด

ระดับความพึงพอใจของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนฯ พบวา ผูเรียนมีความ

พึงพอใจตอบทเรียนออนไลนในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด อาจเนื่องมาจากกลุมผูเรียน

มีความพึงพอใจในการศึกษาเนื้อหาตาง ๆ ดวยสื่อมัลติมีเดีย เชน รูปภาพ วิดีโอ 

อินโฟกราฟฟกผานบทเรียนออนไลนมากกวาเนื้อหาท่ีเปนเฉพาะตัวอักษรหรือเนื้อหา

ที่เปนเลมหนังสือเทานั้น ซึ่งบทเรียนออนไลนที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนน้ันประกอบดวยสื่อ

มัลติมีเดียตาง ๆ เชน ภาพอินโฟกราฟก สื่อวิดีโอ รูปภาพ ซึ่งชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา 

กระตุนความสนใจของผูเรียน นอกจากนั้นผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาไดจากทุกที่ 

ทกุเวลาทีต่องการได สอดคลองกบังานวจิยัของ ทรงภพ (2563) ทีศ่กึษาเรือ่ง การจดักจิกรรม

การเรียนรูเชิงรุกในรายวิชาการสรุปความ การวิจัยครั้งนี้เปนการนํากิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุก มาใชในการจัดการเรียนรูรายวิชาการสรุปความของนิสิตสาขาวิชาภาษาไทย 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร จํานวน 38 คน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อนํากิจกรรม

การเรียนรูเชิงรุกมาใชในการจัดการเรียนรูเพ่ือใหนิสิตเกิดความกระตือรือรนและเกิด
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ความสนุกสนานในการเรียนการสอนและเพื่อสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอ

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกในรายวิชาการสรุปความผลการวิจัยพบวา 

นิสิตสาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร จํานวน 38 คน นิสิตมีความพึงพอใจโดยรวม

ในการเรียนการสอนจากระบบงานทะเบียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 และนิสิตมี

ความพงึพอใจเกีย่วกบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูเชงิรกุในรายวชิาการสรปุความ มคีาเฉลีย่

เทากับ 4.82 สะทอนใหเห็นวาการใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก ชวยใหนิสิตไดเกิด

ความสนใจที่จะเรียนรูและสามารถบูรณาการองคความรูกับกิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย 

นําเสนอผลงานไดอยางสรางสรรค และสอดคลองกับการจัดการเรียนรูในศตวรรษที่ 21

6. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป
6.1  ผลการศึกษาพบวา พฤติกรรมการใชพลาสติกคร้ังเดียวท้ิงในชีวิตประจําวัน

ของผูเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชสถิติ การทดสอบคาทีผลที่ไดแสดงใหเห็นวาผูเรียน

มีพฤติกรรมที่พึงประสงคในการใชพลาสติกคร้ังเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันสูงขึ้นกวา

กอนเรียน ซึ่งผลการศึกษาในครั้งน้ีเปนนําเสนอวิธีการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิต

ประจําวันเปนหลัก เพื่อมุงหวังใหผูเรียนสามารถนําไปปฏิบัติไดจริงในชีวิตประจําวัน 

เมือ่ผูเรยีนทราบถงึวธิกีารปฏบิตัตินเพือ่ลดใชพลาสตกิแลว ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน

เรือ่งของการคดัแยกขยะ การนาํขยะกลบัไปใชซํา้หรอืความรูเรือ่งอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วของกบัเรือ่ง

ของสิ่งแวดลอมในชีวิตประจําวัน เพื่อเปนการตอยอดองคความรูที่เก่ียวของกับเรื่อง

การลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งตอไป

6.2 ผลการศึกษาพบวา ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน

เพื่อสรางจิตสํานึกในการลดใชพลาสติก ครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวันเปนสื่อกลางในการ

นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการลดใชพลาสติกครั้งเดียวทิ้งในชีวิตประจําวัน คุณภาพของบท

เรียนออนไลนโดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ พบวา คุณภาพดานเนื้อหาผลการวิจยัอยูใน

ระดับมากที่สุด และคุณภาพดานสื่อมัลติมีเดียผลการวิจัยอยูในระดับมากที่สุด ควรมี

การพัฒนาเนือ้หาเรือ่งการลดใชพลาสตกิในรปูแบบของสือ่ประเภทอืน่ เพือ่ใหเขาถงึบคุคล

ทั่วไป หรือคนที่สนใจศึกษาเรื่องการลดใชพลาสติกมากยิ่งขึ้น 
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