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บทคัดยอ

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1. เพื่อศึกษาสภาพปญหาการเรียนการสอนผานสมารตโฟน 2. เพื่อ

วิเคราะห เนื้อหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการสอนผานสมารตโฟน กลุม

ตัวอยางที่ใชใน การวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 91727

การบริหารและการ สื่อสารเพ่ือการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 จํานวน 39

คน และผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 11 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ประกอบไปดวย แบบบันทึกการสนทนากลุม แบบ

บันทึกการสัมภาษณ สําหรับนักศึกษา แบบสอบถามเพื่อประเมินความตองการจําเปนสําหรับนักศึกษา แบบ

สัมภาษณความคิดเห็นสําหรับ อาจารยดานเนื้อหา การวิเคราะหขอมูลดวยดัชนีความสอดคลอง (IOC) การหาคา

รอยละ คาเฉลี่ย ( x ) และสวน เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบวา 1) ปญหาเกิดจากนักศึกษาไมเขาใจ

ทฤษฎีจึงไมสามารถนํามาใชในการวิเคราะหในหนวยอื่น ๆได ไมสามารถ อางอิงทฤษฎีได 2) เนื้อหาที่นักศึกษา

ตองการใหนํามาผลิตเกมคือหนวยที่ 10, 4 และ 9 สวนอาจารยดานเนื้อหาเห็นวาควรนาํเนื้อหาหนวยที่ 2, 4, 5, 6,

9, 11 และ 12 มาผลิตเปนเกม และการวิเคราะหความตองการของนักศึกษา และอาจารยดานเนื้อหาเพื่อการ

พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ในชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ประกอบไปดวย 1.

เกมที่ใหเลนควรเปนแบบคนเดียวหรือเลนแบบกลุม หรือควรเปน ทั้งในรูปแบบเดี่ยวและกลุมผสมกัน 2. การวาง

1 สํานกัเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
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เงื่อนไขหรือสิทธิพิเศษ 3. นักศึกษาตองการทราบผลคะแนนและลําดับคะแนนของการเลนเกม และคําอธิบาย/

เฉลย เกมควรมีความสนุกควบคูไปกับการเรียนรู

คาํสําคัญ: การวิเคราะหความตองการเพื่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน, การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชนั, ชุดวิชา

ระดับบัณฑิตศกึษา

Abstract

This research article a purpose to study 1. To study the problem condition of teaching

through smartphones. 2. To analyze the content and analyze the demand for online games to

enhance teaching through smartphones. The sample group used in this research were students

of Sukhothai Thammathirat Open University registered for the course 91727 Administration and

Communication for Agricultural Extension and Development In the second semester of the

academic year 2020, the number of 39 students and experts in the development of teaching

and learning models with an online game application format, totaling 11 people. The tools used

in the research consisted of group conversation recordings. Interview recording form for students

Student needs assessment questionnaire and Opinion interview form for branch teachers. The

data were analyzed by using the Index of Conformity (IOC), the determination of percentage,

mean ( ) and standard deviation (S.D.). The results showed that 1) The problem was caused by

the students who did not understand the theory. Students cannot refer to the theory. 2) The

content that the students want to use in the game production are Unit 10, 4 and 9. As for the

content teacher, the content should be used in Unit 2, 4, 5, 6, 9, 11 and 12 to produce a game.

and analysis of student and teacher needs for content for mobile application development. in

the graduate course Sukhothai Thammathirat Open University consists of 1) Games should be

played individually or in groups. Or should it be both as a single and a mixed group. 2) Setting

conditions or privileges need help when unable to answer in-game. 3) Students want to know

the scores and ranking of the games and explanation/answer Games should be fun along with

learning.
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บทนํา

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช หรือ มสธ. มีการจัดการเรียนการสอนในระบบการศึกษาทางไกล

เอื้ออํานวยใหนักศึกษาสามารถใชเวลาศึกษาดวยตนเองโดยไมตองเขาชั้นเรียนตามปกติ แตใชวิธีการศึกษาโดย

ผานส ื่อการสอนตางๆ เรียกวาระบบการศึกษาทางไกล ในบางชุดวิชานักศึกษาจะตองเขาทําการทดลองใน

หองปฏิบัติการ ศึกษาคนควาและทํางานตามที่ไดรับมอบหมายภายในระยะเวลาและสถานที่ที่มหาวิทยาลัย

กําหนด โดยมีผลงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ พบวาการเรียนการสอนท่ีไดผล คือ การสราง

สิ่งแวดลอมการเรียนรูที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ทําใหการเรียนรูไมนาเบื่อ และมีความทาทาย ซึ่งการเรียนรู ผาน

เกม )Game–based learning) เปนรูปแบบหนึ่งที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูของผูเรียนเองบน พื้นฐาน

แนวคิดที่จะทําใหการเรียนรูเปนเรื่องสนุกตามแนวคิด Edutainment (วิลาวัลย อินทรชํานาญ และ กรุณา แยม

พราย, ) (2558Inchamnarn W.& Yamprai, K., 2014 (ซึ่ง Game–based learningคอื สื่อในการเรยีนรูซึ่งถูก

ออกแบบมาเพ่ือใหมคีวาม สนกุสนานไปพรอมๆกับการไดรับความรูโดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้นๆ

เอาไวในเกมและให ผูเรียนลงมือเลนเกมโดยที่ผูเรียนจะไดรับความรูตางๆของหลักสูตรเพื่อนํามาปดชองโหวของ

ขอจํากัดของการ เรียนรู, การรับรูของผูเรียน, แรงจูงใจของผูเรียน, ความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน ผลสํารวจ

การใช เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 (ไตรมาส 1) ของสํานักงานสถิติแหงชาติ

พบวา กลุมวัยรุนที่อายรุะหวาง 19-15 ป ซึ่งเปนกลุมผูเรียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายและอุดมศึกษามกีารใช

อินเทอรเน็ตสูงสุดเมื่อเทียบกับชวงอายอ่ืุนๆ อยูที่ รอยละ 94.1 และมีกิจกรรมการเลนออนไลนสูงสุด อยูที่ รอยละ

35.2 (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2561) (National Statistical Office, 2018)ประเภทของเกมออนไลนในปจจุบัน

แบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คอื เกม Casual หมายถึง เกมที่ผูเลนตองเลนเกมผานกฎกติกาในแตละดานไป ซึ่ง

เพิ่มระดับความยากงายขึ้นไปเรื่อยๆ ผูเลนของเกมออนไลน ประเภทนี้สามารถแบงปนผลคะแนนของตนเองกับผู

เลนภายในเครือขายได สวนอีกประเภทหน่ึงคือ MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing

Game) หมายถึง เกมออนไลนที่ผูเลนจะตองอยู ในโลกที่สมมติขึ้น โดยผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลก

นั้นๆ และเลนเกมเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ กําหนดให ผูเลนเกมออนไลนประเภทนี้จะสามารถติดตอ พูดคุยและ

ชวยเหลือผูเลนเกมคนอื่นภายในเครือขาย ได (ศรัญญา ไพรวันรตัน, 2554) (Praiwanrat, S. 2011) ซึ่งผลจากการ
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การเลนเกมออนไลน พบวา เกมออนไลนสามารถดึงดูดความ สนใจของผูเลนโดยขามขอบเขตทางเชื่อชาติ ศาสนา

สถานะการศึกษา และยังสามารถกําหนดเปาหมาย สราง ความพยายามใหกับผูเลนใหไมยอทอตออุปสรรคตาง ๆ

เพราะเกมลวนมสีิ่งทาทายใหผูเลนเกิดความพยายาม รูจักความรับผิดชอบ จัดลําดับความสาํคัญกอนหลัง และชวย

ใหผูเลนไดมีโอกาสในการพัฒนาทักษะสําคัญ ตางๆไดเชน ความคิดสรางสรรค การแกปญหาและการคิดวิเคราะห

รวมไปถึงการพัฒนาทักษะทางสังคมได เปนอยางดี เพราะเกมออนไลนชวยใหผูเลนไดมีโอกาสติดตอ แลกเปลี่ยน

และตอบสนองกับผูเลนคนอื่นๆได นอกจากนั้นยังเปนเกมที่สรางโอกาสใหผูเลนไดสัมผัสโลกของความเปนจริงได

อยางปลอดภัย (วิลาวัณย อินทรชํานาญ, 2561) (Inchamnan, W. 2018) นอกจากน้ัน ขอดีของการเลนเกม

ออนไลนยังชวยใหผูเลนสามารถคนหาบุคลิก ความชอบ ความสามารถแอบแฝงของตนเองไดอีกดวย เพราะ

เนื่องจากผู เลนไดมีโอกาสในการสรางตัวตนใหมภายใต นามแฝงหรือบุคลิกภาพไดอยางอิสระ ภายใน

สภาพแวดลอมที่ไมตองเปดเผยขอมูลที่แทจริง ซึ่งสิ่งเหลานี้อาจ เปนหนทางที่สามารถใหผูเลนสามารถแสดงออก

ซึ่งพฤติกรรมที่อาจถูกเก็บอยูภายในใหสามารถแสดงออกมาได อยางชัดเจน

หากนํากระบวนการของเกมมาผนวกกับเนื้อหาการเรียนในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสาร

เพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร (Administration and Communication for Agricultural Extension

and Development) (ม ห า วิ ท ย า ลั ย สุ โ ข ทั ย ธ ร ร ม า ธิ ร า ช , 2560) (Sukhothai Thammathirat Open

University, 2017) ซึ่งมีเนื้อหาหลักเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และเทคนิคการบริหารทั่วไป และการบริหารการ

สงเสรมิและพัฒนาการเกษตร กระบวนทัศนการคดิ วิเคราะห เพื่อรองรบัการเปลี่ยนแปลงของสังคม การสรางและ

บริหารองคกรเพ่ือ การสงเสริมและพัฒนาการเกษตร การ สรางและพัฒนาผูนําและอาสาสมัครเพื่อการสงเสริม

และพัฒนาการ เกษตร แนวคิด ทฤษฎี หลักการ บทบาท หนาที่ และความสําคัญของการสื่อสาร เพื่อการสงเสริม

และ พัฒนาการเกษตร การวิเคราะห หลักการและ ทฤษฎีการสื่อสาร จัดระบบและวางแผนการสื่อสาร การสราง

เครือขายการสื่อสาร การใชสื่อเพ่ือการสื่อสารใน การสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ชุดวิชา 91727 การบริหาร

และการสื่อสารเพ่ือการสงเสริมและพัฒนาการ เกษตร เปนชุดวิชาในระดับบัณฑิตศึกษาที่ตองใชความจํา ความ

เขาใจ รวมกับความคิดวิเคราะหสังเคราะห ซึ่ง หากใชกระบวนการเรียนการสอนแบบบรรยายเพียงอยางเดียวอาจ

ทําใหผูเรียนเบื่อหนาย และไมสนใจใน เนื้อหาของชุดวิชา

การใชแอปพลิเคชันเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการสอนในชุดวิชา 91727 การบริหารและ การ

สื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร จะทําใหผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู โดยเกมออนไลน จะ
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สงผลตอกระบวนการแกไขปญหาของผูเรียนสงเสริมความมั่นใจในตนเองของผูเรียนมีความมั่นใจใน สมรรถนะ

ตนเอง มีอิสระในการตัดสินใจจะชวยใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้น เกิดการเรียนรู ได ดีกวาทั้งระดับ

ความจําและความเขาใจ คือ ผูเรียนมีความรู ความเขาใจ ในการจําแนกเนื้อหาความรู และระลึก ได เมื่อตองการ

นํามาใช โดยสามารถอธิบายความหมาย หลักการ ความคิดรวบยอด และทฤษฎีตางๆของ เนื้อหาสาระไดอยาง

เหมาะสม ซึ่งทําใหบรรลุตามวัตถุประสงคของราย ชดุวิชา 91727 การบรหิารและการ สื่อสารเพื่อการสงเสรมิและ

พัฒนาการเกษตร ไดอยางยั่งยืน

วัตถุประสงคของการวิจัย

1.เพื่อศึกษาสภาพปญหาการเรียนการสอนผานสมารตโฟน

2.เพื่อวิเคราะหเนื้อหาและวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการสอนผานสมารต

โฟน

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

การวิเคราะหความตองการของผูเรียน

จากการเรียนรูตาม Constructivism คือ ผูเรียนเปนผูสราง (Construct) ความรูจากความสัมพันธ

ระหวางสิ่งที่พบเห็นกบัความรูความเขาใจที่มีอยูเดิม โดยใชกระบวนการทางปญญา (cognitive apparatus) ของ

ตนประเด็นสําคัญประการที่สองของทฤษฎี คือ การเรียนรูตามแนว Constructivism คือ โครงสรางทาง ปญญา

เปนผลของความพยายามทางความคิด ผูเรียนสรางเสริมความรูผานกระบวนการทางจิตวิทยาดวย ตนเอง ผูสอนไม

สามารถปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของผูเรียนไดแตผูสอนสามารถชวยผูเรียน ปรับเปลี่ยนโครงสรางทาง

ปญญาไดโดยจัดสภาพการณที่ทําใหเกิดภาวะไมสมดุลขึ้น ดังนั้นการนําทฤษฎีการ เรียนรูตามแนวคิด

Constructivism (Jean Piaget, 1986) ใชในการออกแบบการเรยีนการสอนจะมลีักษณะ ดังตอไปนี้

1. การเรียนรูเปนขั้นเปนตอน (Step by Step)

2. การมีสวนรวมในการเรียนรูของผูเรียน (Interaction)

3. การไดทราบผลในการเรียนรูทันที (Feedback)

4. การไดรับการเสริมแรง (Reinforcement)

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
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เปนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในรูปแบบสื่อการเรียนออนไลนบนอุปกรณเคลื่อนที่ ในข้ันการนําไปใชงาน

สําหรับผูเรียนที่เปนลักษณะโปรแกรมประยุกตทางการศึกษา โดยพัฒนาเปนแอปพลิเคชันคอมพิวเตอร แท็บเล็ต

หรือที่เรียกวา โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา

สุชาดา พลาชัยภิรมยศิล (2554)(Plachaipiromsil, S. 2011) ไดใหความหมายของแอปพลิเคชัน ไววา

แอพพลเิคชัน (Application) คอื ซอฟตแวรที่ใชเพื่อชวยการทํางานของผูใช (User) โดยแอปพลิเคชันจะตองมสีิ่งที่

เรียกวา สวนติดตอกับผูใช (User interface หรือ UI) เพื่อเปนตัวกลางในการทํางานของผูใชบนอุปกรณสื่อสาร

แบบพกพา

ชูพงษ ชูเสมอ (2553) (Chusamer C.(2010) แบงประเภทของแอปพลิเคชัน ไวดังนี้

1) Desktop application คือ Application ที่ทํางานบนเครื่อง Desktop computer เชน PC หรือ

Mac เปนตน

2) Mobile application คื อ Application ที่ ทํ า ง านบน Mobile device เ ช น ส ม าร ต โฟ น

คอมพิวเตอรแท็บเล็ต เปนตน

3) Web application คือ Application ที่ทํางานบน Web เชน Gmail เปนตน

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2555) Office of the Basic Education Commission.

(2012) โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศกึษา หมายถึงโปรแกรมประยุกตทางการศึกษาที่นําไปใชเปนบทเรียนสาํหรบั

แท็บเล็ต โดยมีจุดประสงคเพื่อใชเสริมการเรียน เสริมการสอน หรือสรางองคความรูแกผูเรียน มีการเรียนรูใน

รูปแบบการมปีฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ บทเรียน

การใชเกมเพื่อการศึกษา มีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี โดย การ

นําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ มีปฏิสัมพันธกัน

ระหวางเกมกับผูเรียนดังนั้น เกมจึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมี ประสิทธิภาพในสวน

ของ Betz (1995) กลาววา การเลนและการเรยีนเปนสวนหนึ่งที่สรางความสัมพันธกัน อยางใกลชิด การนําเกมมา

เปนสวนหนึ่งของการเรียนสามารถทําใหผูเรียนไดเรียนรูในดานการรับภาพได ทดลองได คิดอยางสรางสรรค และ

สามารถแกปญหาได

นอกจากนี้ Prensky M.(2001) กลาวเสริมวา เกมเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจผูเลนอยางมาก เนื่องจาก

ประกอบดวย สวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี้
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1) เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซึ่งจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน

2) เกมคือรูปแบบของการเลน ซึ่งจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริง เอาจัง

3) เกมมีกติกา ซึ่งจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มแีบบแผน

4) เกมมีเปาหมาย ซึ่งกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม

5) เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซึ่งจะทําใหผูเลนไดมกีารปฏิบัติ

6) เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกิดการเรียนรู

7) เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตาง ๆ ซึ่งชวยลดอุปสรรคในการท างานได

8) เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจสวนตัว

9) เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลน มีความสุขขณะเลนเกม

10) เกมจะมีการแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดความคิดสรางสรรคในงาน

11) เกมมีปฏิสัมพันธ ทาํใหผูเลนสรางสังคมหรือ ไดพูดคุย ทําภารกิจในเกมรวมกับผูอื่น

12) เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานจึงเปนการเรียนที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง ซึ่งใชไดกับ

ผูเรียนระดับใดก็ได เนื้อหาวิชาใดก็ได ซึ่งเนนในเรื่องของความสนุกสนานเพลิดเพลินและใหสาระใหกับผูเรียนโดย

จะมีกฎ กติกา และเปาหมายใหผูเรียนไดทาทาย

ชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา

ชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร (Administration and

Communication for Agricultural Extension and Development) (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,

2560) (Sukhothai Thammathirat Open University, 2017) เปนชุดวิชาในระดับบัณฑิตศึกษาที่ตองใช

ความจํา ความเขาใจ รวมกับความคิดวิเคราะห สังเคราะห มีเนื้อหาหลักเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และเทคนิคการ

บริหารทั่วไป และการบริหารการสงเสริมและ พัฒนาการเกษตร กระบวนทัศนการคิด วิเคราะห เพื่อรองรับการ

เปลี่ยนแปลงของสังคม การสรางและบริหาร องคกรเพื่อ การสงเสริมและพัฒนาการเกษตร การสรางและพัฒนา

ผูนําและอาสาสมัครเพื่อการสงเสริมและ พัฒนาการ เกษตร แนวคิด ทฤษฎี หลักการ บทบาทหนาที่ และ

ความสําคัญของการสื่อสาร เพื่อการสงเสริม และ พัฒนาการเกษตร การวิเคราะห หลักการและทฤษฎีการสื่อสาร
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จัดระบบและวางแผนการสื่อสาร การ สราง เครือขายการสื่อสาร การใชสื่อเพื่อการส่ือสารในการสงเสริมและ

พัฒนาการเกษตร ชุดวิชา 91727 การ บริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสรมิและพัฒนาการเกษตร

ผูวิจัยเห็นวาหากมกีารใชสื่อการเรียนการสอนที่จะกระตุนใหผูเรียนเพิ่มทกัษะการเรยีนรูมแีรงจูงใจใน การ

เรียนรูมากขึ้น จะทําใหผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในชุดวิชานี้สูงขึ้น ซึ่ง เกมออนไลนเปนสื่อการเรียนรูที่ทั้ง สนุกและ

สรางประสบการณเรียนรูที่แตกตางจากกระบวนการเรียนรูในรูปแบบอ่ืนและถูกนําไปใชในชั้นเรียนใน

สถาบันการศึกษามากมายทั่วโลก เพราะเกมออนไลนเปดโอกาสใหผูเลนสามารถรับรูประสบการณจําลองดวย

ตัวเองทําใหผูเรียนสามารถเรยีนรูผานการลงมือทํา (Active learning) เปน“พื้นที่ที่เปดใหทกุคนสามารถ ผิดพลาด

ได” ทําใหผูเรียนสามารถกลาที่จะเรียนรูจากความผิดพลาด พรอมทั้ง “มีความสนุกสนาน” จึงเปน กระบวนการ

เรียนรู ท่ีไมนาเบ่ือและ “เปนการเรียนรูระหวางผูคน” เพราะเกมออนไลนแตกตางจากเกมที่ เรา เลนกับ

ปญญาประดษิฐ แตเกมออนไลนคือการเลนและเรียนรูที่จะปฏิสัมพันธกับผูเลนอื่นที่อยูในเกมเดียวกัน จากเหตุผล

ที่กลาวมาขางตนเกมออนไลนจึงถือเปนเครื่องมือการเรียนรูที่เหมาะสมกับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ที่มุงเนน

สรางใหผูเรียนไดเรียนรูผานการลงมือทํา และดึงผูเรียนออกมาเรียนรูและพูดคุยกับผูคนรอบตัว และสามารถสราง

ความมีสวนรวมระหวางผูเรียนและผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถสรางปฏิสัมพันธตอกันและกัน นอกจากนี้ เกม

ออนไลนยังสามารถใชไดกับกลุมคนที่มอีายุหลากหลายตั้งแตอายุนอยจนกระทั่งผูสูงอายุ ซึ่งเหมาะกับนักศกึษาของ

มสธ. ที่มีความหลากหลายของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักการเรียน รู ที่ Mellander,K.(1993) กลาววา การ

เรียนรูจะเกิดขึ้นมาตองมาจากการที่ผูเรียนไดทดลอง ฝกฝนและเรียนรูดวย ตนเอง สื่อการเรียนรูที่ดีจะตองมีจุด

ดึงดูดที่จะทําใหผูเรียนสนใจได และเนนการใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก จะทําใหผูเรียนเขาใจ และจดจํา

ไดดีกวา และผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรูแบบGame–based learning ของ สกุล สุขศิริ (2550)

Suksiri, S. (2007) วิลาวัณย อินทรชํานาญ (2561) (Inchamnan, W.(2018) ที่ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการ

เรียนรูประเภทเกม เพื่อใหความรูในเรื่องกฏระเบียบและขอปฏิบัติในศูนยฝกและอบรมเด็กและเยาวชน และ

ศึกษากิจกรรมในเกมปริศนา (Puzzle game based) สรุปไดวา รูปแบบของเกมสามารถทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูดวยตัวเอง โดยใชความสนุกสนานเปนตัวดึงดูดผูเรียนใหอยูในบทเรียน กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรม และทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นเราสามารถที่จะใช Game–based learning ไปแทนที่การ

เรียนการสอนรูปแบบเดิมๆได เชน วิชาที่ยาก ขอมูลเยอะ ผูเรียนไมคอยอยากเรียนหรือสนใจในรายวิชานี้ ผูสอน



วารสารสมาคมนักวิจัย ปที่ 26 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2564 Page | 382

Journal of the Association of Researchers Vol. 26 No.3 July - September 2021

หรือผูออกแบบการเรียนรู สามารถนําเอาเนื้อหาเหลานี้มาดัดแปลงเปนเกม เพื่อใหเกิดความนาสนใจและงายตอ

ความเขาใจมากขึ้น

ดังนั้นในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาจึงจําเปนตองนําหลักการออกแบบการเรียนการ

สอนและการออกแบบ Game–based learning มาใชในการวิเคราะหความตองการของผูเรียนชุดวิชา ชุดวิชา

91727 การบริห ารและการ ส่ือสาร เพื่ อการส ง เสริ มและพัฒนากา ร เกษตร (Administration and

Communication for Agricultural Extension and Development) เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเค

ชันเกมแบบออนไลน เพื่อเสริมการเรียนการสอน ในชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัย สุโขทัย

ธรรมาธิราชตอไป

ขอบเขตการวิจัย

ขอบเขตดานเนื้อหา ซึ่งตัวแปรในการศึกษาไดแก เนื้อหาวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพ่ือ การ

สงเสริมและพัฒนาการเกษตร

ขอบเขตดานประชากร

นักศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 91727 การบริหารและการส่ือสาร

เพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 โดยมีผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา 3 คน ผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผล 3 คน อาจารยผูสอนหรือผูทรงคุณวุฒิดาน เนื้อหาวิชา 3 คน

ผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบเกม 2 คน

วิธีดําเนินการวิจัย

แบงเปน 2 ระยะ ไดแก

1.ระยะการศึกษาสภาพ ปญหา การเรียนการสอนผานสมารตโฟน จากอาจารยดานเนื้อหาและนักศึกษา

โดยมีขั้นตอนดังน้ี

1) ศกึษาแนวคิดจากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ และวิเคราะหเนื้อหาเพื่อจัดทําเครื่องมอืวิจัย ใน

การศึกษาสภาพ ปญหา การเรียนการสอนผานสมารตโฟน
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2) ประสานงานกับประธานชุดวิชา 91727 การบริหารและการส่ือสารเพ่ือการสงเสริมและ พัฒนา

การเกษตร และทําการสุมกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน จากนักศึกษาที่เรียนชุดวิชา 91727 การบริหาร และการ

สื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ในภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2563

3) ออกแบบเคร่ืองมือวิจัยจํานวน 4 ฉบับ

3.1 แบบบันทึกการสนทนากลุม

3.2 แบบบันทึกการสัมภาษณสําหรับนักศึกษา

3.3 แบบสอบถามเพ่ือประเมินความตองการจําเปนสําหรับนักศึกษา

3.4 แบบสัมภาษณความคิดเห็นสําหรับอาจารยดานเนื้อหา

4) นําเครื่องมือวิจัยในระยะที่ 1 ใหผูทรงคุณวุฒิ 11 ทาน ประกอบดวย ดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน

ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ดานวัดผลประเมินผล จาํนวน 3 ทาน และดานการออกแบบเกม จํานวน

2 ทาน เพื่อตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่ใชในการเก็บขอมูลในงานวิจัยและปรับแกไขตามขอเสนอของ ผูทรงคุณวุฒิ

ผลการตรวจสอบความตรงจากการพิจารณาของผูทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และ

ความชัดเจนของภาษาที่ใชในขอคําถาม ความครอบคลุมของขอคําถามกับนิยาม ในเครื่องมือวิจัยที่ใชเก็บ ขอมูล

กับนักศึกษา จํานวน 3 เครื่องมือ คือ แบบสนทนากลุม (focus group) แบบสัมภาษณสําหรับ และแบบประเมิน

ความตองการจําเปน โดยพิจารณาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยดานความตรงจากคาดัชนีความสอดคลอง ระหวางขอ

คําถามกับจุดมุงหมาย (indices of item objective congruence: IOC) ในที่นี้จะพิจารณาคา IOC ที่มีคา

มากกวา 0.50 (IOC > 0.50) จึงถือวาขอคําถามนั้นมีคุณภาพ สามารถนําไปใชในการเก็บขอมูลได ผล การ

วิเคราะหคา IOC พบวา เครื่องมอืวิจัยที่ใชในการเก็บขอมูลในระยะที่ 1 สําหรบันักศึกษาทั้ง 3 เครื่องมอืนั้น มพิีสัย

คา IOC อยูระหวาง 0.55-0.91

ผลการตรวจสอบความตรงจากการพิจารณาของผูทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และ

ความชัดเจนของภาษาที่ใชในขอคําถาม ความครอบคลุมของขอคําถามกับนิยาม ในเครื่องมือวิจัยที่ใช เก็บ ขอมูล

กับอาจารยประจําสาขาวิชา จํานวน 1 เครื่องมือ คือ แบบสัมภาษณ โดยพิจารณาจากคาดัชนีความ สอดคลอง

ระหวางขอคําถามกับจุดมุงหมาย (indices of item objective congruence: IOC) ในที่นี้จะ พิจารณาคา

IOC ที่มีคามากกวา 0.50 (IOC > 0.50) จึงถือวาขอคําถามนั้นมีคุณภาพ สามารถนําไปใชในการ เก็บขอมูลได
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ผลการวิเคราะหคา IOC พบวา เครื่องมือวิจัยที่ใชในการเก็บขอมูลในระยะที่ 1 กับอาจารยดาน เนื้อหามีพิสัยคา

IOC อยูระหวาง 0.55-073

2. ระยะการวิเคราะหขอมูลเนื้อหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียน การ

สอนผานสมารตโฟน มีผลการวิจัยดังนี้

5) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) เพื่อตรวจสอบความสอดคลองของเนื้อหา และ

รายละเอียดของเครื่องมือวิจัยทั้ง 4 ฉบับ โดยการวิเคราะหดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC)

เปนการหาความตรงหรือความเห็นรวมกันของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 11 ทาน ที่มีตอเครื่องมือ วิจัย ทั้ง 4 ฉบับ แลว

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอของผูทรงคุณวุฒิ

2. ระยะการวิเคราะหขอมูลเนื้อหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียน การ

สอนผานสมารตโฟน มีขั้นตอนดังนี้

1) ประสานงานกับประธานชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและ พัฒนา

การเกษตร เพื่อขอศึกษาความตองการของกลุมตัวอยางโดยการใชแบบสอบถามขอมูลเบื้องตนที่สรางจาก

การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีในระยะที่ 1 ไปสอบถามกลุมตัวอยาง สัมภาษณกระบวนการเรียนแบบปกติและ การ

เรียนการสอนในทัศนะที่นักศึกษาตองการ จํานวน 39 คน โดยแยกสนทนากลุม (Focus Group) จํานวน 3 กลุม

เพื่อนําไปวิเคราะหผูเรียน พฤติกรรมนักศึกษามาเสริมในการเรียนการสอนและสัมภาษณกระบวนการ เรียนแบบ

ปกตแิละสนทนากลุม (Focus Group) การเรียนการสอนในทัศนะจากอาจารยผูสอนวิชา 91727 การบริหารและ

การสื่อสารเพ่ือการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร

2) นําเครื่องมือวิจัยทั้ง 4 ฉบับ มาวิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณา ไดแก ความถี่ คาเฉลี่ย รอยละ และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการอธิบายขอมูลทางดานประชากรศาสตรของกลุมตวัอยาง

ผลการวิจัย

1. ระยะการศึกษาสภาพ ปญหา การเรียนการสอนผานสมารตโฟน จากอาจารยดานเนื้อหาและ นกัศกึษา

โดยมีผลการวิจัย พบวา

ผลการวิเคราะหความถี่และรอยละของขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม การสัมภาษณ และการตอบ แบบประเมิน

ความตองการจําเปนของนกัศกึษาที่เปนตัวอยางวิจยั จํานวน 39 คน พบวา ตัวอยางวิจัยที่เปน กลุมนกัศึกษาที่เคย
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ลงทะเบยีนเรียนในชดุวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและ พัฒนาการเกษตรในคร้ังนี้ สวน

ใหญเปนนักศกึษาชั้นปที่ 1 (รอยละ 92.30) นักศกึษาสวนใหญมคีวามเห็นตรงกัน หนวยที่ 1 การเปลี่ยนแปลงทาง

สังคมและเศรษฐกิจที่มีผลตอการบริหารงานสงเสริมและพัฒนาการเกษตร และหนวยที่ 10 การใชการสื่อสารเพ่ือ

การสงเสริมและพัฒนาการเกษตร เปนหนวยการเรียนรูที่งาย ที่สุดพอ ๆ กัน (รอยละ 51.28 และ 48.72

ตามลําดับ) สําหรับหนวยการเรียนรูที่ยากที่สุดในชุดวิชาน้ีคือ หนวยที่ 14 การสรางและการพัฒนาผูนําและ

อาสาสมัครเพ่ือการบริหารและการส่ือสารในงานสงเสริมและ พัฒนาการเกษตร (รอยละ 38.46) ยากรองลงมาคือ

หนวยที่ 9 แนวคิด ทฤษฎี หลักการสื่อสาร และ เทคโนโลยีสารสนเทศกับการบริหารการสงเสริมและพัฒนา

การเกษตร หนวยที่ 11 การวางแผนกลยุทธและ การประเมินผลการสื่อสารเชิงกลยุทธเพื่อการสงเสริมและ

พัฒนาการเกษตร หนวยที่ 12 การจัดระบบบริหาร เครือขายและเครือขายการสื่อสารเพื่อการสื่อสารในการ

สงเสริมและพัฒนาการเกษตร และหนวยที่ 13 การ วิเคราะหปญหาและแนวทางการพัฒนาการบริหารการสื่อสาร

ในการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร (รอยละ 20.51) และเมื่อถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชานี้ไปแลววาในชุดวชิา 91727 การ บริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร หนวยการ

เรียนรูใดที่ควรนาํมาออกแบบกิจกรรม เปนเกมออนไลน นักศกึษามคีวามเห็นวา หนวยที่ 10 การใชการสื่อสารเพื่อ

การสงเสริมและพัฒนาการเกษตร (รอยละ 30.77) ควรนํามาออกแบบเปนเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ

หนวยที่ 4 กระบวนการและ จิตวิทยาในการบริหารงาน สงเสริมและพฒันาการเกษตร (รอยละ 20.51) และหนวย

ที่ 9 แนวคิด ทฤษฎี หลักการส่ือสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศกับการบริหารการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร

(รอยละ 17.95)ตามลําดับ โดยในบรรดานักศึกษาที่เปนกลุมตัวอยางการวิจัยในระยะที่ 1 ในครั้งนี้สวนใหญมี

ประสบการณใน การเลนเกมออนไลนผานสมารตโฟน (รอยละ 76.90) และทุกคนมีความสามารถในการติดตั้งแอป

พลิเคชันตาง ๆ ผานสมารตโฟนไดดวยตนเอง (รอยละ 100)

ผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุมและการสัมภาษณนักศึกษาเปนการนําเสนอผลจาก

การศึกษาเชิงคุณภาพที่ไดรับขอมูลมาจากกลุมตัวอยางดวยการสนทนากลุมและการสัมภาษณนักศึกษาที่เคย

ลงทะเบยีนเรยีนในชุดวิชา 91727 การบริหารและการส่ือสารเพื่อการสงเสริม และพัฒนาการเกษตร ในประเด็นที่

เกี่ยวของกับ สภาพ ปญหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลน เพื่อเสริมการเรียนการสอนผานสมารต

โฟนเกี่ยวกบั เพื่อน าขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเค ชันเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการ

สอนในชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สรุปผลในแตละประเด็นไดดังนี้
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ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอภาพรวมของกิจกรรมที่เคยจัดข้ึนในชุดวิชา 91727 การบริหาร และการ

สื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร

1) ลักษณะของกิจกรรมประจําชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและ พัฒนา

การเกษตร จากคําตอบของกลุมตวัอยาง พบวา ในชดุวิชา 91727 การบรหิารและการสื่อสารเพ่ือการ สงเสริมและ

พัฒนาการเกษตร มีการกําหนดรูปกิจกรรมใหทาํในรูปแบบที่หลากหลาย ไดแก การสรุปประเด็น เนื้อหาสาระวิชา

ในรูปแบบแผนผังความคิด (mind mapping) การจัดทํารายงาน การน าเสนองาน การดูคลิป วิดีโอเกี่ยวกับการ

บริหารงานในพื้นที่ การวิเคราะหบทเรียนและจัดทําสื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน แผนพับ โปสเตอรวิดิทัศน

อินโฟกราฟค

2) ขอมูลปอนกลับ (feedback) ที่ไดรับหลังจากการสงงานหรือการท ากิจกรรมในแตละครั้ง จากคําตอบ

ของกลุมตัวอยาง พบวา ในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการ เกษตร

พบวา นักศึกษาไมทราบผลคะแนนในงานแตละกิจกรรมที่ทําสง แตไดรับคําแนะนําและการชี้แนะ แนวทางในแต

ละกิจกรรม หรือขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากงานที่นําเสนอ

3) ลักษณะของกิจกรรมที่นักศึกษาไดมีสวนรวมและเกิดการเรียนรูไดดีและตองการใหมีกิจกรรมใน

ลักษณะนี้ตอไป จากการสนทนากลุมรวมกันของกลุมตัวอยาง พบวา การแลกเปลี่ยนขอมูลรวมกัน และการดู สื่อ

วีดีโอที่ทันสมัย การตอบคําถามระหวางบทเรียน การผลิตสื่อที่ใชในการสงเสริมการเกษตร ถามตอบแสดง ความ

คิดเห็น การวิเคราะหการสื่อสารของชุมชน เปนกิจกรรมที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี

4) ลักษณะของกิจกรรมท่ีนักศึกษาเกิดการเรียนรูนอยและไมตองการใหมีกิจกรรมในลักษณะนี้อีก จาก

การสนทนากลุมรวมกันของกลุมตัวอยาง พบวา สวนใหญกิจกรรมที่เกิดขึ้นในชุดวิชาเปนกิจกรรมท่ีทําให เปนเกิด

การเรียนรูไดเปนอยางดี มีเพียงบางกิจกรรมที่ไมทําใหเกิดการเรียนรู

5) การพัฒนากจิกรรมการเรียนรูในรูปแบบแอปพลิเคชันเกมผานทางสมารตโฟน นักศกึษามคีวาม คิดเห็น

วาเกมในแอปพลิเคชันที่จะนํามาใชในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและ พัฒนา

การเกษตร ควรเปนเกมที่ใชงานงาย ทกุคนเขาถงึไดไมซับซอน เนื้อหากระชบั มกีารใหคะแนนจรงิจาก การเลนเกม

มีภาพปริศนาและมีคําใบ เกมเก่ียวกับเนื้อหาที่เรียน ทดสอบเชาวปญญา ลักษณะเกมเปนการ ถาม-ตอบ

เลือกตอบ จับคู สามารถเขาเลนไดทุกชวงเวลา
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6) รูปแบบของการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถอื สามารถเปนเกมที่ใหเลนแบบคนเดียวหรือเลน แบบ

กลุม หรือควรเปนทั้งในรูปแบบเดี่ยวและกลุมผสมกัน เพราะทั้งสองรูปแบบมีขอดีและขอจํากัดที่แตกตางกัน โดย

กลุมตัวอยางที่ตองการใหเกมมีรปูแบบในการเลนแบบเดี่ยว

7) เงื่อนไขหรือสิทธิพิเศษที่ตองการใหมีในเกมออนไลน นักศึกษามีความคิดเห็นวา ตองการใหมีตัว ชวย

เมื่อตอบคําถามในเกมไมได สามารถเปลี่ยนคําตอบหรือตอบใหมได ตัดตัวเลือกที่ไมถูกตองออกไปได สามารถ

ยอนกลับมาแกไขคําตอบได มีคําใบ

8) ขอมูลหรือผลสรุปที่ตองการจากการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถือ นักศึกษามีความคิดเห็นวา

ตองการทราบผลคะแนน และคําอธิบาย/เฉลย การเลนเกม เกมควรมีความสนุกควบคูไปกับการเรียนรู ตองการ

ทราบขอมูลเก่ียวกับคะแนนท่ีได และขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นทําใหแพเกม ตองการทราบลําดับ (ranking) จากการ

เลนเกม ตองการรางวัลจากการเลนเกม

ผลการวิเคราะหความตองการจําเปนนกัศึกษา แสดงดังตาราง 1

ตาราง 1 ความตองการจําเปนเกี่ยวกับกิจกรรมที่จัดขึ้นในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพ่ือการ

สงเสริมและพัฒนาการเกษตร

ประสบการณในการทํากิจกรรมการเรียนรู ในชุดวิชา

91727

ค า เ ฉ ลี่ ย

ของ

ส ภ า พ ที่

ควรจะเปน

ค า เ ฉลี่ ยของ

ส ภา พที่ เ ป น

จริง

PNImodified

ลําดับ

ความสาํคัญ

1. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบกิจกรรม

กอนเรียน
5.00 2.85 2.15 12

2. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบกิจกรรม

หลังเรียน
5.00 3.23 1.77 20

3. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู จากการตอบคําถาม 5.00 3.18 1.82 18
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ประสบการณในการทํากิจกรรมการเรียนรู ในชุดวิชา

91727

ค า เ ฉ ลี่ ย

ของ

ส ภ า พ ที่

ควรจะเปน

ค า เ ฉลี่ ยของ

ส ภา พที่ เ ป น

จริง

PNImodified

ลําดับ

ความสาํคัญ

ในแนวการศึกษารายหนวย

4. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบใบงาน 5.00 3.41 1.59 25

5. ทํากิจกรรมในในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบ

โครงงาน
5.00 3.03 1.97 16

6. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบงานเดี่ยว 5.00 3.74 1.26 29

7. ทํากิจกรรมในในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบงานคู 5.00 2.67 2.33 8

8. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบงานกลุม 5.00 3.00 2 15

9. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบการทํา

รายงาน
5.00 3.85 1.15 30

10. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบการเลน

เกม
5.00 1.97 3.03 2

11. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบการดู

คลิปวิดีโอ
5.00 3.10 1.9 17

12. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียน รู ในรูปแบบ

การศึกษาจากกรณีศึกษา
5.00 3.21 1.79 19

13. ทํากิจกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบการไป

ศึกษาจากสถานที่จริง/การปฏิบัติภาคสนาม (Field

Work)

5.00 2.62 2.38 7
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ประสบการณในการทํากิจกรรมการเรียนรู ในชุดวิชา

91727

ค า เ ฉ ลี่ ย

ของ

ส ภ า พ ที่

ควรจะเปน

ค า เ ฉลี่ ยของ

ส ภา พที่ เ ป น

จริง

PNImodified

ลําดับ

ความสาํคัญ

14. ทํากิ จกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบ

แบบฝกหัดปรนัย
5.00 2.51 2.49 5

15. ทํากิ จกรรมในหนวยการเรียนรู ในรูปแบบ

แบบฝกหัดอัตนัย
5.00 2.77 2.23 11

16. ทํากิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย ในรูปแบบของการ

แขงขัน
5.00 1.82 3.18 1

17. ทํากิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย โดยใชแอปพลิเคชัน

ตาง ๆ ผานสมารตโฟนเปนอุปกรณในการทํากิจกรรม
5.00 2.59 2.41 6

18. กิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย เปนกิจกรรมที่มีความ

สนุก
5.00 2.74 2.26 10

19. กิจกรรมท่ีไดรับมอบหมาย เปนกิจกรรมท่ีมีความ

นาสนใจ
5.00 2.72 2.28 9

20. กิจกรรมท่ีไดรับมอบหมาย เปนกิจกรรมท่ีกระตุน

ใหทานอยากทําใหสําเรจ็
5.00 2.85 2.15 13

21. กิจกรรมท่ีไดรับมอบหมาย เปนกิจกรรมท่ีทาทาย

ความสามารถของทาน
5.00 2.92 2.08 14

22. กิจกรรมท่ีไดรับมอบหมาย เปนกิจกรรมท่ีชวย

ทบทวนความรูใหทาน
5.00 3.28 1.72 21
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ประสบการณในการทํากิจกรรมการเรียนรู ในชุดวิชา

91727

ค า เ ฉ ลี่ ย

ของ

ส ภ า พ ที่

ควรจะเปน

ค า เ ฉลี่ ยของ

ส ภา พที่ เ ป น

จริง

PNImodified

ลําดับ

ความสาํคัญ

23. กอนทํากิจกรรม ทานทราบรายละเอียดและไดรับ

คําชี้แจงถึงขอบเขตของกิจกรรมท่ีใหทําอยางชัดเจน
5.00 3.31 1.69 22

24. ระหวางที่ทํากิจกรรม ทานไดรับคําแนะนําจาก

อาจารยผูสอน
5.00 3.54 1.46 28

25. เมื่อหาคําตอบในกิจกรรมใดไมได ทานไดสืบคน

เพื่อหาคําตอบจากแหลงขอมูลอ่ืน ๆ
5.00 3.46 1.54 26

26. หลังจากสงกิจกรรมแลว ทานทราบผลคะแนนใน

กิจกรรมนั้น
5.00 2.38 2.62 4

27. หลังจากสงกิจกรรมแลว ทานมีการแลกเปลี่ยน

เรียนรูกับเพื่อน
5.00 3.31 1.69 23

28. ทานเกิดการเรียนรูเมื่อไดทํากิจกรรมตามท่ีไดรับ

มอบหมาย
5.00 3.46 1.54 27

29. ทานได รับขอ มูลปอนกลับ )Feedback) จาก

อาจารยผูสอนในทุกกิจกรรม
5.00 3.38 1.62 24

30. เมื่อทํากิจกรรมจบ ทานไดรับรางวัลหรือหรือไดรับ

บทลงโทษในรูปแบบที่ไดตกลงกันไวกับอาจารยผูสอน
5.00 2.31 2.69 3

ผลการวิเคราะหลักษณะของกิจกรรมที่จัดขึ้นในชุดวิชาระดับบัณฑิตศกึษา

ในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ระดับบัณฑิตศึกษา มี

กิจกรรมจํานวน 4 กิจกรรม อยูในชุดวิชาและใหนักศึกษาทํา คือ
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กิจกรรมที่ 1 สรุปทํารายงานหนวยที่ 1-15

กิจกรรมที่ 2 วิเคราะหและประเมินการบริหารองคกร ผานเนื้อหาจาก ซีดี

กิจกรรมที่ 3 วิเคราะหและประเมินการจัดทําสื่อผานเนื้อหาจาก ซีดี

กิจกรรมที่ 4 การสอบ

กิจกรรมทั้ง 4 ขางตน เปนกิจกรรมเหมาะสมกับการเรียนแบบเผชิญหนาจึงจะทาํใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน

กระตือรือรนในการเรียนมากกวาการสอนผานออนไลน

ผลการวิเคราะหสถิติพื้นฐานของอาจารยประจําสาขาเปนตัวอยางวิจัย

ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณของอาจารยประจาํสาขาวิชาที่เปนตัวอยางวิจัย จํานวน 3 คน พบวา ตวัอยาง

วิจัยที่เปนอาจารยประจําสาขาวิชาเกษตรศาสตรและสหกรณ มสธ.ทั้ง 3 คน มีหนาที่รับผิดชอบในการสอน

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาตามเนื้อหาในชุดวิชาทั้ง 15 หนวยตามโครงสรางของชุดวิชา แตมีอาจารยในกลุม

ตัวอยางเพียง 1 คนเทานั้น ที่มีหนาที่รับผิดชอบในการเขียนหนวยในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสาร

เพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ระดับบัณฑิตศึกษา โดยรับผิดชอบการเขียนในหนวยที่ 1 การเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมและเศรษฐกิจที่มผีลตอการบริหารงานสงเสรมิและพัฒนาการเกษตร และหนวยที่ 5 องคกรพัฒนาในการ

บริหารงานสงเสริมและพัฒนาการเกษตร หนวยอื่นที่นอกเหนือจากนี้อาจารยไมไดเขียนเนื่องจากเปนชุดวิชา

ปรับปรุง

ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ในประเดน็ที่เกี่ยวของกับ สภาพ ปญหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบ

ออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการสอนผานสมารตโฟนเกี่ยวกับ ลักษณะและธรรมชาติของชุดวิชา ลักษณะของ

กิจกรรมที่จัดขึ้นในชุดวิชา และความคิดเห็นที่มีตอการพัฒนาเกมผานแอปพลิเคชัน เพื่อนําขอมูลที่ไดมาเปน

แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการสอนในชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช สรุปผลในแตละประเด็นไดดังนี้

1) ลักษณะและธรรมชาติของชุดวิชา

ในชุดวิชานี้จะแบงเนื้อหาที่เปนสาระสาํคัญในการเรียนรูออกเปน 2 เรื่อง คอื ดานการบริหาร และดานสื่อ

อาจารยทั้ง 3 คนมคีวามคดิเห็นวา โดยควรนําหนวยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการบรหิาร ทฤษฎีการสื่อสาร และหนวย

การวิเคราะห มาพัฒนา
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ขอดีของการเรียนการสอนในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนา

การเกษตร ระดับบัณฑิตศึกษา คือ สามารถนํามาบูรณาการและใชไดเลย ใชไดนาน และทฤษฎีไมคอยเปลี่ยน มี

หลักในการอางอิง สรางความนาเช่ือถือในการปรับใชในการตอบขอสอบ

ปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนในชุดวิชา 91727 การบริหารและการส่ือสารเพื่อการสงเสริมและ

พัฒนาการเกษตร ระดับบัณฑิตศึกษา คือ นักศึกษา ไมเขาใจทฤษฎีจะไมสามารถนํามาใชในการวิเคราะหในหนวย

อื่น ๆได จะอธิบายโดยแสดงความรูสึก แตนักศึกษาไมสามารถอางอิงทฤษฎีได

2) ลักษณะของกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในชุดวิชา

ในชุดวิชา 91727 การบริหารและการสื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ระดับบณัฑติศกึษา มี

กิจกรรมจํานวน 4 กิจกรรม อยูในชุดวิชาและใหนักศึกษาทํา คือ

กิจกรรมที่ 1 สรุปทํารายงานหนวยที่ 1-15

กิจกรรมที่ 2 วิเคราะหและประเมินการบริหารองคกร ผานเนื้อหาจาก ซีดี

กิจกรรมที่ 3 วิเคราะหและประเมินการจัดทําสื่อผานเนื้อหาจาก ซีดี

กิจกรรมที่ 4 การสอบ

ในกิจกรรมครั้งน้ีมีสองกิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 2 และ 3 ใชเวลาคร้ังละ 30 นาที โดยในสวนคลิปใชเวลา 5 นาที

และเมื่อนกัศึกษาทาํกิจกรรมเสร็จในแตละกิจกรรมจะมีการแลกเปลี่ยนทันที ทาํใหเกิดการวิเคราะห มีการถกเถียง

ทําใหเกิดการตอบสนองที่ดี มีความสัมพันธระหวางผูเรียนผูสอน ผูเรียนสนุก

3) ความคิดเห็นที่มีตอการพัฒนาเกมผานแอปพลิเคชัน

อาจารยทั้ง 3 คนเห็นวาการพัฒนาเกมผานแอปพลิเคชั่นเปนเรื่องที่นาสนใจ จะชวยใหเกิดความนาสนใจ

และเราใจ และจะชวยเพ่ิมความสนใจในการเรียน และจะชวยใหเรื่องยากเปนเรื่องงาย มีความทาทาย ทันสมัย

แปลกใหม เหมาะกับวัยผูเรียนจะอยูในชวงอายุ 30- 40 ป หนวยที่ควรนํามาใชในการผลิตเกมคือหนวยท่ี 2, 4, 5,

6, 9, 11 และ หนวยที่ 12

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ
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1. ระยะการศึกษาสภาพ ปญหา การเรียนการสอนผานสมารตโฟน จากอาจารยดานเนื้อหาและ

นักศกึษาโดยมีผลการวิจัย มีผลการตรวจสอบความตรงจากการพิจารณาของผูทรงคณุวุฒพิิจารณาวาขอคําถามนั้น

มีคุณภาพ สามารถนําไปใชในการเก็บขอมูลไดทั้ง 4 เครื่องมือวิจัย

2. ระยะการวิเคราะหขอมูลเนื้อหา และวิเคราะหความตองการเกมแบบออนไลนเพื่อเสริมการเรียนการ

สอนผานสมารตโฟน มีผลการวิจัยดังนี้

ผลการวิเคราะหความถี่และรอยละของขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุม การสัมภาษณ และการตอบแบบ

ประเมนิความตองการจําเปนของนกัศกึษาที่เปนตัวอยางวิจัย จํานวน 39 คน พบวา นกัศึกษามคีวามเห็นวา หนวย

ที่ 10, 4 และหนวยที่ 9 ควรนํามาพัฒนาเกมตอไป

ผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสนทนากลุมและการสัมภาษณนักศึกษาที่ตองการนํามาพัฒนาเกม

1) นักศึกษามีความคิดเห็นวาเกมในแอปพลิเคชันที่จะนํามาใชในชุดวิชา 91727 การบริหารและการ

สื่อสารเพื่อการสงเสริมและพัฒนาการเกษตร ควรเปนเกมที่ใชงานงาย ทุกคนเขาถึงไดไมซับซอน เนื้อหากระชับ มี

การใหคะแนนจริงจากการเลนเกม มีภาพปริศนาและมีคําใบ เกมเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน ทดสอบเชาวปญญา

ลักษณะเกมเปนการถาม-ตอบ เลือกตอบ จับคู สามารถเขาเลนไดทุกชวงเวลา

2) รูปแบบของการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถือ สามารถเปนเกมเลนแบบคนเดียวหรือเลนแบบกลุม

หรือควรเปนทั้งในรูปแบบเดี่ยวและกลุมผสมกัน

3) เงื่อนไขหรือสิทธิพิเศษท่ีตองการใหมีในเกมออนไลน นักศึกษามีความคิดเห็นวา ตองการใหมีตัวชวย

เมื่อตอบคําถามในเกมไมได สามารถเปลี่ยนคําตอบหรือตอบใหมได ตัดตัวเลือกที่ไมถูกตองออกไปได สามารถ

ยอนกลับมาแกไขคําตอบได มีคําใบ

4) ขอมูลหรือผลสรุปที่ตองการจากการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถือ นักศึกษามีความคิดเห็นวา

ตองการทราบผลคะแนน และคําอธิบาย/เฉลย การเลนเกม เกมควรมีความสนุกควบคูไปกับการเรียนรู ตองการ

ทราบขอมูลเก่ียวกับคะแนนท่ีได และขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นทําใหแพเกม ตองการทราบลําดับ (ranking) จากการ

เลนเกม ตองการรางวัลจากการเลนเกม

ผลการวิเคราะหสถิติพื้นฐานของอาจารยประจําสาขาเปนตัวอยางวิจัย 3 ดาน

1) ลักษณะและธรรมชาติของชุดวิชา
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ในชุดวิชานี้จะแบงเนื้อหาที่เปนสาระสําคัญในการเรียนรูออกเปน 2 เรื่อง คือ ดานการบริหาร และดานสื่อ

อาจารยทั้ง 3 คนมีความคิดเห็นวา โดยควรนําหนวยที่เก่ียวของกับทฤษฎีการบริหาร ทฤษฎีการสื่อสาร และหนวย

การวิเคราะห มาพัฒนาคือ หนวยที่ 2, 4, 5, 6, 9, 11 และ หนวยที่ 12

ปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนในชุดวิชา 91727 การบริหารและการส่ือสารเพื่อการสงเสริมและ

พัฒนาการเกษตร ระดับบัณฑิตศึกษา คือ นักศึกษา ไมเขาใจทฤษฎีจะไมสามารถนํามาใชในการวิเคราะหในหนวย

อื่น ๆได จะอธิบายโดยแสดงความรูสึก แตนักศึกษาไมสามารถอางอิงทฤษฎีได

2) ลักษณะของกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในชุดวิชา

มีกิจกรรมจํานวน 4 กิจกรรม อยูในชุดวิชาและใหนักศึกษาทํา คือ กิจกรรมที่ 1 สรุปทํารายงานหนวยที่

1-15 กิจกรรมที่ 2 วิเคราะหและประเมินการบริหารองคกร ผานเนื้อหาจาก ซีดี กิจกรรมที่ 3 วิเคราะหและ

ประเมนิการจัดทําสื่อผานเนื้อหาจาก ซดีี กิจกรรมที่ 4 การสอบ ในกิจกรรมครั้งนี้มสีองกิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 2

และ 3 ใชเวลาครั้งละ 30 นาที โดยในสวนคลปิใชเวลา 5 นาที และเม่ือนักศึกษาทาํกิจกรรมเสร็จในแตละกิจกรรม

จะมีการแลกเปลี่ยนทันที ทําใหเกิดการวิเคราะห มีการถกเถียง ทําใหเกิดการตอบสนองที่ดี มีความสัมพันธ

ระหวางผูเรียนผูสอน ผูเรียนสนุก

3) ความคิดเห็นที่มีตอการพัฒนาเกมผานแอปพลิเคชัน

อาจารยทั้ง 3 คนเห็นวาการพัฒนาเกมผานแอปพลิเคชั่นเปนเรื่องที่นาสนใจ จะชวยใหเกิดความนาสนใจ

และเราใจ และจะชวยเพ่ิมความสนใจในการเรียน และจะชวยใหเรื่องยากเปนเรื่องงาย มีความทาทาย ทันสมัย

แปลกใหม เหมาะกับวัยผูเรียนจะอยูในชวงอายุ 30- 40 ป

องคความรูที่ไดจากการวิจัย

จากผลการวิเคราะหความตองการเพื่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ในชุดวิชาระดับบัณฑิตศึกษา

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช ไดองคความรูดังนี้

1. รูปแบบของการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถือ สามารถเปนเกมที่ใหเลนแบบคนเดยีวหรือเลนแบบ

กลุม หรือควรเปนทั้งในรูปแบบเดี่ยวและกลุมผสมกัน เพราะทั้งสองรูปแบบมขีอดีและขอจํากัดที่แตกตางกัน

2. การวางเงื่อนไขหรอืสทิธิพิเศษที่ตองการใหมใีนเกมออนไลน นักศึกษามคีวามคิดเหน็วา ตองการใหมตีัว

ชวยเมื่อตอบคําถามในเกมไมได สามารถเปลี่ยนคําตอบหรือตอบใหมได ตัดตัวเลือกที่ไมถูกตองออกไปได สามารถ
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ยอนกลับมาแกไขคําตอบได มีคําใบ ควรทํากิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย ในรูปแบบของการแขงขัน กิจกรรมท่ีไดรับ

มอบหมาย โดยใชแอปพลิเคชันตาง ๆ ผานสมารตโฟนเปนอุปกรณในการทํากิจกรรม หลังจากสงกิจกรรมแลว

ทานทราบผลคะแนนในกิจกรรมนั้น เมื่อทํากิจกรรมจบจะไดรับรางวัลหรือหรือไดรับบทลงโทษในรูปแบบที่ไดตกลง

กันไวกับอาจารยผูสอน

3. ขอมูลหรือผลสรุปที่ตองการจากการเลนเกมผานแอปพลิเคชันในมือถือ นักศึกษามีความคิดเห็นวา

ตองการทราบผลคะแนน และคําอธิบาย/เฉลย การเลนเกม เกมควรมีความสนุกควบคูไปกับการเรียนรู ตองการ

ทราบขอมูลเกี่ยวกับคะแนนที่ได และขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นทําใหแพเกม ตองการทราบลําดับ (Ranking) จากการ

เลนเกม ตองการรางวัลจากการเลนเกม

ขอเสนอแนะ

ขอเสนอแนะจากการวิจัย

1. เนื่องจากงานวิจัยชิ้นนี้มีกระบวนการวิจัยในขณะเกิดโรคระบาด COVID-19 จึงทําใหไมสามารถไปพบ

กับกลุมตวัอยางได จึงจําเปนตองสัมภาษณผานระบบ MS Team ทาํใหการสัมภาษณผูเรยีนผานระบบออนไลนทาํ

ใหการสังเกตพฤติกรรมการตอบคําถามไมทันทวงที หากไมไดตั้งคาใหมีการแสดงผลเฉพาะผูที่กําลังพูดอยู จึง

จาํเปนตองคนหาจากเสียงของผูของผูเรยีนที่ใหสัมภาษณเทานั้น หากสามารถสัมภาษณแบบเผชิญหนาไดจะทําให

เห็นพฤติกรรมการตอบคําถามของผูเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น

2. เนื่องผูสอนมีอิทธิพลตอผูเรียน ดังนั้นในการสัมภาษณจึงไมควรใหผูสอนอยูในขณะสัมภาษณ

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

1. ควรออกแบบเกมแบบดวยแนวคิดของ การออกแบบเพื่อมวลชน (Universal Design) จะทําให

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนที่มีชวงวัยแตกตางกันมากๆได โดยผูเรียนเกิดความสนุกมากยิ่งขึ้น

2. งานวิจัยฉบบันี้สามารถอธิบายความตองการในการเรียนที่ตองการความสนุกสนานควบคูกับความรูของ

ผูเรียนที่เปนผูใหญ จึงสามารถนําไปประยุกตใชกับเกมในรูปแบบอื่นๆเพื่อเพิ่มสีสันในการเรียนในระดับอ่ืนๆ เชน

ระดับการศึกษาตามอัธยาศัย ระดับการศึกษาตอเนื่อง เปนตน
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