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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนา
คอร์สแวร์แอปพลิเคชันคอร์สแวร์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
พัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิต
ครู 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
คอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 3) ศึกษาทักษะปฏิบัติด้าน        
การสร้างสื่อดิจิทัลของนิสิตครู และ 4) ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนิสิตครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน กลุ่มที่ศึกษา
เป็นนิสิตครู  สาขาวิชาพลศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 23 คน เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้           
2) คอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 3) แบบประเมินคุณภาพคอร์ส
แวร์แอปพลิเคชัน 4) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
การสร้างสื่อดิจิทัล 5) แบบประเมินทักษะปฏิบัติด้าน       
การสร้างสื่อดิจิทัล และ 6) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนิสิตครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน สถิติที่ใช้ใน 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเ่ลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพ
ของคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้ แบบ

ผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x =4.72, S.D.=0.35) 2) ผล
การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05          
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 3) ทักษะปฏิบัติด้าน 
การสร้างสื่อดิจิทัลของนิสิตครูในภาพรวม อยู่ในระดับดีมาก 

( x =18.46, S.D.=0.51) 4) ความพึงพอใจของนิสิตครูที่มี

ต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันอยู่ในระดับดีมาก ( x =4.69, 
S.D.= 0.08) 

ค าส าคัญ: คอร์สแวร์แอปพลิ เคชัน การเรียนรู้ แบบ
ผสมผสาน เกมมิฟิเคชัน ทักษะปฏิบัติ สื่อดิจิทัล 

Abstract 

The objectives of research were to         
1) develop courseware application with blended 
learning and gamification learning concept to 
develop practical skills in digital media creation 
for pre-service teacher students, 2) compare the 
score of learning before and after studying to 
courseware application, 3) examine levels of the 
practical skills to digital media creation of pre-
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service teacher students, and 4) study the 
satisfaction of pre-service teacher students about 
courseware application. Participants were 23  
pre-service teacher students in major of physical 
educations, Faculty of Education, Kasetsart 
University. The research instruments were to      
1)  activity plan, 2)  courseware application,            
3)  quality assessment form for courseware 
application, 4)  learning before tests and after 
studying to digital media creation, 5)  practical 
skills assessment form for digital media creation, 
and 6)  the satisfaction assessment form of            
pre-service teacher students about courseware 
application. The statistics used for data analysis 
were percentage, average, standard deviation 
and t-test. 

The research results revealed that 1) the 
quality evaluation results of courseware 
application with blended learning and gamification 
learning concept had an average at a very good 

level ( x =4.72, S.D.=0.35), 2) the comparison result 
of post-test was significantly higher than before 
studying at the .05 level, which was in accordance 
with the research hypothesis, 3) the result 
practical skills in digital media creation for pre-
service teacher had an average at a very good 

level ( x =18.46, S.D.=0.51) , and 4) the satisfaction 
of pre-service teacher students about courseware 
application had an average at a very good level         

( x =4.69, S.D.=0.08). 

Keywords: Courseware Application, Blended Learning, 
Gamification, Practical Skills, Digital Media 
 

 

 

 

ความส าคัญของปัญหา 

การพัฒนาครูที่ เ ป็นบุคคลส าคัญที่ สุ ด ใน
กระบวนการปฏิรูปการศึกษาของชาติ เพราะครูเป็นผู้น า
และเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและ
คุณ ภา พขอ งผู้ เ รี ย น  เ นื่ อ ง จ าก ปั จ จุ บั น สั ง คม มี                     
การเปลี่ยนแปลงอย่างมากจึงต้องมีความจ าเป็นต้องมี  
การพัฒนาครูและเตรียมครูที่ จะเข้ าสู่ วิ ชาชีพให้มี
สมรรถนะสูง เพราะครูต้องพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเผชิญ
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ทั้งในปัจจุบันและอนาคต ท าให้
การศึกษาและการพัฒนาครูเพื่อเพิ่มสมรรถนะทางวิชาชีพ
ให้เกิดขึ้นจึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะสร้างครู
ให้เกิดศักยภาพทางสมรรถนะที่สูงก้าวสู่ความเป็น “ครูมือ
อาชีพ” ที่แท้จริงต่อไป (Pahe, 2012) 

ในศตวรรษที่  21 เป็ นยุ คที่ ทั่ ว โลก ได้ รั บ         
การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นข้อมูล
ข่าวสาร สารสนเทศต่าง ๆ นวัตกรรมเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น 
จากทุกทิศทั่วทุกมุมโลก ที่ถ่ายทอดส่งต่อกันอย่างรวดเร็ว
ทุกที่ทุกเวลาอย่างไร้ขีดจ ากัดโดยผ่านระบบเครือข่าย ท า
ให้มีอิทธิพลต่อหลาย ๆ ด้านในสังคม ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า 
อุปกรณ์สมาร์ทโฟนนั้นก็เข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ าวัน
ของมนุษย์อย่างมากเช่นกัน โดยสมาร์ทโฟนนั้นยังมี
นวัตกรรมทางซอฟต์แวร์ที่เรียกว่า แอปพลิเคชัน ที่เป็น
ช่องทางตอบโจทย์แก่ผู้ใช้งานสามารถใช้มากยิ่งขึ้น ท าให้
แอปพลิเคชันเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างความทันสมัยต่อองค์กร
ต่าง ๆ และยังสามารถสอดคล้องต่อการดึงดูดความสนใจ
แก่องค์กรด้วย (Phitakthanatkul, 2014)  

การออกแบบการเรียนการสอนมีหลากหลาย
รูปแบบและแนวคิดที่ครูสามารถเลือกใช้ได้หรือน ามา
ออกแบบการเรียนการสอนด้วยตนเองการผลิตและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้ผู้เรียน สถานศึกษาและ
หน่วยงานที่ เกี่ ยวกับการศึกษาทุกระดับประเภท
การศึกษา น ามาใช้เพื่อเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบและการจัดหาอุปกรณ์ ทรัพยากรพื้นฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศให้กับผู้เรียนอย่างเพียงพอ ทั่วถึง
และเหมาะสมกับการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองอย่าง
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ต่อเนื่อง โดยมุ่งหวังว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะเป็นส่วน
หนึ่งที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน ดังนั้นควรมีแนวทางที่
จะให้ครูและบุคลากรทางการศึกษามีความสามารถที่น า
เทคโนโลยีที่เป็นสื่อไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Sunkapong, 2019) การเรียนรู้
แบบผสมผสานเป็นการช่วยส่งเสริมให้ผู้สอนได้น าสื่อ 
นวัตกรรม หรือเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาปรับใช้ใน
ห้องเรียนให้เหมาะสม เพราะต้องท าให้ผู้เรียนอยากเรียน 
เลือกวิธีเรียน เวลาเรียน สถานที่เรียน รูปแบบการเรียนที่
ตรงกับความต้องการ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากที่สุด (Talerngsri, 
2019) นอกจากนี้เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน และ
สร้างการกระตุ้นพฤติกรรมในการเรียนรู้  การน าเกม      
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ถือเป็นประสบการณ์
เ รี ยนที่ จะท า ให้ ผู้ เ รี ยนรุ่ น ใหม่มี ค วามสนใจมาก
เช่นเดียวกัน โดยการน าแนวคิดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันมา
พัฒนาร่วมกับการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแนวคิดที่เกี่ยวกับกลไก
ของเกมมาสร้างแรงจูงใจ ความสนใจและความน่าตื่นเต้น
ในการเรียนรู้ของรายวิชานั้น ท าให้สภาพแวดล้อมไม่น่าเบื่อ 
มีความสนุกสนาน เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดย
ไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ ช่วยในการกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา เนื่องจากท า
ให้ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นเกม มีเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม การสะสมแต้ม 
การได้รับรางวัล การเลื่อนระดับ ผู้เรียนจะซึมซับเนื้อหาที่
ผ่ านกิจกรรมส าหรับใช้กลไกของเกมมิฟิ เคชันเป็น           
การเรียนรู้ผ่านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน เรียกว่า 
เพลย์แอนด์เลิร์น (Lertbumroongchai, 2017)  

ดั งนั้ นผู้ วิ จั ย จึ งมี ค วามสนใจที่ จ ะพัฒนา          
คอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
และการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตครู ซึ่ งเป็น
ทักษะที่จ าเป็นต่อนิสิตครูที่จะน าไปใช้ในการสร้างสื่อ
ดิจิทัลหลังจากการเรียนการสอนโดยสามารถส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นและน าทักษะ
ปฏิบัติไปประยุกต์ใช้ในอนาคตต่อไปได้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล 
ส าหรับนิสิตครู 

2.  เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 

3.  ศึกษาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล
ของนิสิตครู 

4.  ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตครูที่มีต่อ
คอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
และการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล 

สมมติฐานการวิจัย 

ผลคะแนนหลังเรียนด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้าง
สื่อดิจิทัลของนิสิตครู มีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

ขอบเขตการวิจัย 

1.  กลุ่มที่ศึกษา 

กลุ่มที่ศึกษา คือ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่ลงทะเบียน
รายวิชา 01172315 หลักและวิธีสอนพลศึกษา จ านวน 
23 คน 

2.  เนื้อหา ประกอบด้วย 

2.1 ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลกราฟิกด้วย Canva 

2.2 ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลเทคโนโลยีความจริง
เสมือน (AR) ด้วย Zappar 
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2.3 ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลวิดีโอภาพเคลื่อนไหว
ด้วย Animaker 

2.4 ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลแอปพลิเคชันด้วย 
Swiftic 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  แ ผ น ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้  
ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรม สื่ออุปกรณ์ 
การวัดและการประเมิน 

2.  คอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยใช้แนวคิด ADDIE ในการพัฒนา มีขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นที่  1 ขั้นวิ เคราะห์  (Analysis) น าปัญหา       
การวิจัย ผู้เรียน วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มาวิเคราะห์ 

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) รวบรวม
ข้อมูล ก าหนดขอบเขตของเนื้อหา ออกแบบสื่อต่าง ๆ ที่
ใ ช้บนแอปพลิ เคชัน ออกแบบวิธีการวัดและเกณฑ์
ประเมินผล แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และคู่มือการใช้งาน
คอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 

ขั้ น ที่  3 ขั้ น ก า ร พั ฒ น า  ( Development) 
ด าเนินการพัฒนาสื่อต่าง ๆ ที่ใช้ เช่น บทเรียน เอกสาร
ประกอบการเรียน วิดีทัศน์จากหัวข้อที่ก าหนด คอร์สแวร์
แอปพลิเคชัน น าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาและน ามา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

ขั้นที่ 4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) น า
แอปพลิเคชันที่พัฒนาแก้ไขและปรับปรุงตามค าแนะน า 
มาทดลองใช้กับกลุ่มที่ศึกษา โดยให้ติดตั้งผ่านคู่มือการใช้
งานแอปพลิเคชัน 

 

 

ภาพที่ 1  ตัวอย่างหน้าจอของคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 
 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) ให้ผู้เรียน
ท าแบบทดสอบโดยวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
จากนั้นการเรียนการสอนเสร็จสิ้นให้ผู้ เ รียนได้ท า 
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันฯ 

3.  แบบประเมินคุณภาพคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ก าหนดเกณฑ์การประเมินโดยใช้
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) แนวคิดของ 
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Likert (1967) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี ้

ระดับ  5 หมายถึง รายการประเมินมีคุณภาพมากที่สุด 
ระดับ  4 หมายถึง รายการประเมินมีคุณภาพมาก 
ระดับ  3 หมายถึง รายการประเมินมีคุณภาพปานกลาง 
ระดับ  2 หมายถึง รายการประเมินมีคุณภาพน้อย 
ระดับ  1 หมายถึง รายการประเมินมีคุณภาพน้อยที่สุด 

โ ด ยมี เ กณฑ์ กา ร แปลความหมาย  ดั ง นี้  
(Srisaard, 2002) 

คะแนนเ่ลี่ยตั้งแต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง อยู่ในระดับ
มากที่สุด 

คะแนนเ่ลี่ยตั้งแต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง อยู่ในระดับ
มาก 

คะแนนเ่ลี่ยตั้งแต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง อยู่ในระดับ
ปานกลาง 

คะแนนเ่ลี่ยตั้งแต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง อยู่ในระดับ
น้อย 

คะแนนเ่ลี่ยตั้งแต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง อยู่ในระดับ
น้อยที่สุด 

4.  แบบประเมินทักษะปฏิบัติด้านการสร้าง
สื่อดิจิทัลของนิสิตครู โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริกส์ (Scoring Rubrics) 

5.  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน     
การสร้างสื่อดิจิทัลด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับ 
การเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

6.  แบบประเมินความพึงพอใจของนิสิตครูที่มี
ต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมินิเคชัน ผู้วิจัย
ได้สร้างแบบประเมินให้มีข้อค าถามที่ครอบคลุมด้าน        
การใช้งาน และใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 
แนวคิดของ Likert (1967) และเกณฑ์การแปลความหมาย
ของ Srisaard (2002) 

ผลการวิจัย 

ผู้วิจัยเสนอผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ตอน 
ดังนี ้

 

ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตครู 

ตารางที่ 1  ผลการประเมินคุณภาพของคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตครู 

(n=3) 
รายการที่ประเมิน x  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านการออกแบบ 4.67 0.38 มากที่สุด 
2. ด้านการท างานตามฟังก์ชันของแอปพลิเคชัน 4.79 0.36 มากที่สุด 
3. ด้านการใช้งานของแอปพลิเคชัน 4.67 0.29 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 27.4 57.0 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพ
ของคอร์สแวร์แอปพลิ เคชันร่ วมกับการเรียนรู้ แบบ
ผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
พัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตครู 

จากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ค่าเ่ลี่ยรวมทุกด้านอยู่ในระดับ

ดีมาก ( x =4.72, S.D.=0.35) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

พบว่า ด้านการออกแบบอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.67, 
S.D.=0.38) ด้านการท างานตามฟังก์ชันของแอปพลิเคชัน
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อยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.79, S.D.=0.36) และด้านการ

ใช้งานของแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.67, 

S.D.=0.29) ท าให้คุณภาพของคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน  
มีคุณภาพสามารถน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้ 

ตอนที่ 2 ผลเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนิสิตครูด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชันของนิสิตครู  
(n=23) 

คะแนน คะแนนเต็ม x  S.D. D t Sig. 
ก่อนเรียน 20 9.74 2.36 

6.83 9.88 .00* 
หลังเรียน 20 16.57 2.50 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลคะแนนของนิสิตครู
ก่อนเรียนมีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 9.74 และหลังเรียนมีค่าเ่ลี่ย
เท่ากับ 16.57 จึงสรุปได้ว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ 

 

ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัลของนิสิตครู 
 

ตารางที่ 3  ผลการประเมินทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัลของนิสิตครู 
(n=23) 

ทักษะปฏิบัติ x  S.D การแปลผล 
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลกราฟิกด้วย Canva 19.43 1.31 ดีมาก 
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลเทคโนโลยีความจริงเสมือนด้วย Zappar 18.50 1.90 ดีมาก 
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลวิดีโอภาพเคลื่อนไหวด้วย Animaker 18.04 1.69 ดีมาก 
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลแอปพลิเคชันด้วย Swiftic 17.87 2.53 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 18.46 0.51 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ทักษะปฏิบัติของนิสิตครู
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลของนิสิตครูมีค่าเ่ลี่ยรวมอยู่ใน

ระดับดีมาก ( x =18.46, S.D.=0.51)  
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ตอนที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้          
แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
 

ตารางที่ 4  ผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและ
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

(n=23) 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 4.67 0.08 มากที่สุด 
2. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.70 0.06 มากที่สุด 
3. ด้านภาพรวมของแอปพลิเคชัน 4.67 0.08 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.69 0.08 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนิสิต
ครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มี

ค่าเ่ลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.69, S.D.=0.08)  

อภิปรายผล 

1.  ผลการประเมินคุณภาพของคอร์สแวร์  
แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและ         
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัลส าหรับนิสิตครู พบว่า อยู่ใน
ระดับคุณภาพมากที่สุด มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 4.72 ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะคอร์สแวร์แอปพลิเคชันสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่
ทุกเวลา มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถสร้าง
แรงจูงใจให้กับนิสิตครู มีการปรับปรุงตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญโดยใช้แนวคิด ADDIE พัฒนาตาม 5 ขั้นตอน 
และออกแบบให้มีความน่าสนใจ สามารถใช้งานง่ายเพื่อ
พัฒนาทักษะปฏิบัติ ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งสอดคล้องกับ Saekow (2016) ที่ได้ท าการวิจัย เรื่อง
เว็บแอปพลิเคชันการจัดการความรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คุณภาพของเว็บ      
แอปพลิเคชันการจัดการความรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในด้านสื่ออยู่ในระดับดี 

2.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชันของนิสิตครู  พบว่า

หลังเรียน ( x =16.57) สูงกว่าก่อนเรียน ( x =9.74) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของ
ผู้วิจัย ทั้งนี้เพราะคอร์สแวร์แอปพลิเคชันมีเนื้อหา วีดิทัศน์
ในการสอนการสร้างสื่อในแต่ละด้าน ที่ผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้หรือสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาตาม
ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Jaitham (2015) 
ที่ ได้ศึกษาการวิจัยเรื่ อง การเรียนรู้ แบบผสมผสาน 
กรณีศึกษา: โรงเรียนศิริวังวิทยาคาร ที่มีผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 Yuengklang, et al. (2019) ที่ ได้ท าการวิจัย เรื่ อง   
การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และ Suksai (2018) ได้ท าการวิจัย 
เรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งนักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  ผลการพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้าง
สื่อดิจิทัลหลังเรียนรู้ด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม
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มิฟิเคชัน พบว่า ผลการพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้าง
สื่อดิจิทัลของนิสิตครูหลังเรียนรู้ด้วยคอร์สแวร์แอปพลิเคชัน 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเ่ลี่ยรวม
เท่ากับ 18.46 เมื่อพิจารณาเป็นระดับพบว่าทุกด้านอยู่ใน
ระดับดีมากโดยทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัลด้าน
กราฟิกด้วย CANVA มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 19.43 รองลงมา 
ด้านการสร้างสื่อดิจิทัลเทคโนโลยีความจริงเสมือนด้วย 
Zappar มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 18.50 ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล
วิดีโอภาพเคลื่อนไหวด้วย Animaker มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 
18.04 และด้านการสร้างสื่อดิจิทัลแอปพลิเคชันด้ วย 
Swiftic มีค่า เ่ลี่ย เท่ ากับ 17.87 ทั้ งนี้ เพราะการจัด
กิจกรรมการเรียนที่เน้นให้นิสิตครูได้ลงมือปฏิบัติจริงใน
การสร้างสื่อดิจิทัลตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย ท าให้
ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ และเมื่อผู้เรียนสร้างสื่อดิจิทัล
จนเกิดความช านาญแล้ว ท าให้ผู้เรียนสามารถออกแบบ
และประยุกต์ใช้ให้ผลงานน่าสนใจและแปลกใหม่มาก
ยิ่งข้ึน ซึ่งมีความสอดคล้องกับ Chaisiri (2016) ได้ท า การ
วิจัย  เรื่ อง  การพัฒนา ชุดการสอนโดยใ ช้รูปแบบ 
การสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซันเรื่องการร้อยลูกปัด
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดอ่างแก้ว (จีบ ปานข า) 
ผลการประดิษฐ์ ช้ินงานของนักเรียนที่ เรียนด้วยชุด 
การสอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน 
เรื่ องการร้อยลูกปัดพบว่านักเรียนมีคะแนนทักษะ 
การปฏิบัติงานค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 3.80 อยู่ในระดับดีมาก 

4.  ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง นิ สิ ต ค รู ที่ มี ต่ อ 
คอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
และการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติ ด้านการสร้างสื่อดิจิทัล พบว่า ความพึงพอใจของ
นิสิตครูที่มีต่อคอร์สแวร์แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบผสมผสานและการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล มีค่าเ่ลี่ย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 4.69 เมื่อ
พิจารณาเป็นแต่ละด้านพบว่าทุ กด้านอยู่ ในระดับ 

มากที่สุด โดยด้านเนื้อหา มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 4.67 ด้าน
การใช้งานแอปพลิเคชัน มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 4.70 และด้าน
ภาพรวมของแอปพลิเคชัน มีค่าเ่ลี่ยเท่ากับ 4.67 ทั้งนี้
เนื่องจากมีคู่มือวิธีการใช้งานคอร์สแวร์แอปพลิเคชันให้
ผู้ เ รียนได้ศึกษา รูปแบบการท าง านบนคอร์สแวร์           
แอปพลิเคชันมีความน่าใจน่าสนใจและใช้งานง่าย        
ซึ่งสอดคล้องกับ Jaitham (2015) ได้ท าการวิจัย เรื่อง 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน กรณีศึกษา: โรงเรียนศิริวัง
วิทยาคาร มีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบอีเลิร์นนิงอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และ Yuengklang, et al., (2019) ได้ท า
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริง ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

1.  ค รู ผู้ ส อน ค ว ร ฝึ ก ใ ช้ ง า น ค อ ร์ ส แ ว ร์          
แอปพลิเคชันและการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและ
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติด้านการสร้างสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตครู ตาม
ขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้รวมถึงศึกษาคู่มือการใช้งาน
และการติดตั้ งในอุปกรณ์ เคลื่อนที่ รวมถึงกิจกรรม         
การเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีกิจกรรมแบบออนไลน์และ
การสอนในช้ันเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2.  การ ใ ช้แผนกิ จกรรมการ เ รี ยนรู้ เพื่ อ
สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้สอนควรก าหนดเง่ือนไขและ
ล าดับคะแนนให้ ชัดเจนที่ ได้รับจากกิจกรรม งานที่
มอบหมายต่าง ๆ และควรช้ีแจงกฎ กติกา และเง่ือนไขให้
ผู้เรียนทราบอย่างชัดเจนไม่ควรก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนนท่ีสูงเกินไป 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

1.  ค ว ร ศึ ก ษา วิ จั ย เ กี่ ย ว กั บก า รพัฒน า 
แอปพลิเคชัน โดยใช้ตัวแปรอื่น ๆ เช่น การคิดสร้างสรรค์ 
การคิดอย่างมีระบบ ห้องเรียนกลับด้าน เป็นต้น เพราะ
เป็นการประยุกต์การเรียนการสอนเพื่อช่วยพัฒนาทักษะ 
ความสามารถของผู้เรียน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

2.  ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการแบ่งสัดส่วน
การเรียนรู้แบบผสมผสานให้หลากหลาย เช่น 70:30 หรือ 
60:40 เพื่อพิจารณาว่าผมสัมฤทธ์ิที่เกิดขึ้นมีความแตกต่าง
กันหรือไม่ 

3.  ควรพัฒนาแอปพลิเคชันออกแบบให้มี
ลูกเล่นท่ีแปลกใหม่ หรือการเพิ่มการท างานฟังก์ชันการให้
คะแนน ของรางวัล ระดับต่าง ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น 
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