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	 Abstract
	 The objectives of this research were 1) to develop an online training management system that integrates artificial intelligence  
tools and gamification concepts for teachers under the Ministry of Education, and 2) to examine users’ satisfaction with the system.  
The sample comprised 100 teachers under the Nakhon Pathom Primary Educational Service Area Office 1 who voluntarily participated  
in the training and were selected using volunteer sampling. The research instruments consisted of the developed online training 
management system with integrated artificial intelligence and gamification components, a system quality evaluation form, and  
a user satisfaction questionnaire. Data were analyzed using percentage, mean, standard deviation, and content analysis. The results  
revealed that: 1) the developed online training management system integrating artificial intelligence tools and gamification 
for teachers under the Ministry of Education consisted of five components: (1) user management, (2) content management,  
(3) progress tracking and assessment, (4) an AI-driven chatbot system, and (5) gamification system. The system quality was rated at 
a very high level (M = 4.83, SD = 0.37); and 2) the participants reported the highest level of satisfaction with the system (M = 4.81,  
SD = 0.39). The research results showed that the developed online training management system can be effectively used for 
training purposes.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒนาระบบบริิหารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์์ที่่�มีเีคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์ร่์่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเิคชันัสำหรัับครูู  
สังักัดักระทรวงศึกึษาธิกิาร 2) ศึกึษาความพึงึพอใจที่่�มีีต่อ่การใช้ง้านระบบฯ กลุ่่�มตัวัอย่า่งในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�คืือ ครู ูสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษา
นครปฐม เขต 1 ที่่�สมััครใจเข้้ารัับการฝึึกอบรม จำนวน 100 คน ได้้จากการสุ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างแบบอาสาสมััคร เครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ ระบบบริิหารจััดการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ แบบประเมิินคุุณภาพของระบบ และ
แบบสอบถามความพึึงพอใจ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ผลการวิิจััย
พบว่า่ 1) ระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันัสำหรับัครู ูสังักัดักระทรวงศึกึษาธิกิาร ที่่�พัฒันาขึ้้�น 
มีีองค์์ประกอบ 5 ส่่วน คืือ (1) ระบบจััดการผู้้�ใช้้ (2) ระบบจััดการเนื้้�อหา (3) ระบบติิดตามความก้้าวหน้้าและประเมิินผล (4) ระบบปััญญาประดิิษฐ์ ์
แชตบอท และ (5) ระบบเกมมิิฟิิเคชััน ซึ่่�งมีีผลการประเมิินคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M = 4.83, SD = 0.37) 2) ผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรมมีีความพึึงพอใจต่่อ
การใช้้งานระบบอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.81, SD = 0.39) จากผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถ
นำไปใช้้ในการฝึึกอบรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 คำสำคััญ: ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์, ปััญญาประดิิษฐ์์, เกมมิิฟิิเคชััน, แชตบอท

	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในยุุคของการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�ก้้าว
กระโดด การเชื่่�อมต่อทั่่�วโลกผ่่านเครืือข่่ายสากลได้้เปิิดโอกาสใหม่่ 
ในการสื่่�อสารและเข้้าถึึงข้้อมููลอย่่างไร้้พรมแดน เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
ก่อ่ให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลงในทุกุภาคส่ว่น โดยเฉพาะด้า้นการศึกึษา  
ทำให้้รููปแบบการเรีียนรู้้�เปลี่่�ยนจากการจำกััดอยู่่�ในห้้องเรีียน 
ไปสู่่�การเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลาผ่่านเครืือข่่ายออนไลน์์ ครููจึึงต้้อง
ปรัับบทบาทจากผู้้�สอนมาเป็็นผู้้�ชี้้�แนะและให้้คำปรึึกษา โดยใช้้
เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเป็น็เครื่่�องมืือสำคัญัในการพัฒันาผู้้�เรีียน (Office 
of the Education Council, 2019)

	 กระทรวงศึึกษาธิิการได้้ส่่งเสริิมนโยบายพััฒนาครููให้้
มีีสมรรถนะด้้านเทคโนโลยีีและนวััตกรรมที่่�สอดคล้้องกัับ 
การเปลี่่�ยนแปลงของโลก (Ministry of Education, 2024) 
เพื่่�อตอบสนองนโยบายดัังกล่่าวและรองรัับข้้อจำกััดด้้านเวลา 
และสถานท่ี่�ของบุุคลากรครูู การฝึึกอบรมในรููปแบบออนไลน์์ 
(Online training) จึ งถืือเป็็นยุุทธศาสตร์์และเป็็นเคร่ื่�องมืือ 
สำคััญในการพััฒนาสมรรถนะครููอย่่างต่่อเน่ื่�อง (Ruankum & 
Suthasinobol, 2022) เนื่่�องจากเป็น็รูปูแบบที่่�ช่ว่ยให้ค้รูสูามารถ
เข้้าถึึงการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา (Anywhere anytime)
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	 ในการดำเนิินการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�ครููสามารถเข้้ารัับ
การฝึึกอบรมได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลานิิยมใช้้ ระบบบริิหารจััดการเรีียนรู้้� 
(Learning management system: LMS) เป็็นเคร่ื่�องมืือหลััก  
ซึ่่�งมีอีงค์ป์ระกอบสำคััญ คืือ การจััดการผู้้�ใช้ ้การจััดการหลัักสููตรและ
เนื้้�อหาการสื่่�อสาร การประเมิินและการทดสอบ และการติิดตาม
และรายงาน (Sohaib et al., 2025) ซึ่่�งแพลตฟอร์์ม LMS ปัจจุบันั 
มีีหลากหลายแพลตฟอร์์ม  และ Moodle เป็็นซอฟต์แวร์ ์
แบบโอเพนซอร์์ส (Open source) ที่่�ได้้รับัความนิยมสูง เน่ื่�องจาก
ไม่่มีีค่่าใช้้จ่่าย มีีความยืืดหยุ่่�นสููง สามารถปรัับแต่่งได้้ตามความ
ต้้องการ และสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ได้้จากทุุกอุุปกรณ์์ นอกจากจะ
ช่ว่ยลดค่า่ใช้จ้่า่ยในการฝึกึอบรมได้ ้30-60% แล้้ว Moodle ยังัได้ร้ับั 
การพิิสููจน์์แล้้วว่่า สามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�และความพึึงพอใจ 
ของผู้้�เรีียน (Suartama et al., 2019) และสร้้างสภาพแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ และเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง อีีกทั้้�ง
ยังัมีรีะบบสนับัสนุนุการจัดัการที่่�ครบครััน (Thilagam & Barathi, 
2025) อย่่างไรก็็ตาม Moodle ยั งสามารถพัฒนาศัักยภาพให้้
สููงขึ้้�นได้้ด้้วยการผสานเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ เช่่น Chatbot AI และ  
Gamification อย่า่งไรก็ต็าม แม้้ Moodle จะมีีศักัยภาพสูงูแต่ก่ารนำ 
ไปใช้้ในบริิบทจริิงยัังคงพบความท้้าทาย เช่่น กรณีีระบบบริิหาร
จััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ KHURU Online ของสถาบัันพััฒนาครูู 
คณาจารย์ ์และบุคุลากรทางการศึกึษา ซึ่่�งพัฒันาบน Moodle แต่่
ปััจจุุบัันประสบปััญหาสำคััญ คืือ มีีผู้้�ลงทะเบีียนเรีียนจำนวนมาก
แต่ม่ีีผู้้�ผ่า่นการอบรมน้อย สาเหตุเุกิดิจากระบบไม่ท่ันัสมัยั หน้า้จอ 
ไม่่ดึึงดููดใจ  ขาดการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ท ำให้้ผู้้�สอนต้้อง 
ตอบคำถามเดิิมซ้้ำ ๆ และที่่�สำคััญ คืือ ผู้้�อบรมขาดแรงจููงใจและ
การมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ผู้้� วิิจััยวิิเคราะห์์สาเหตุุหลััก พ บว่่า  
เกิิดจาก 2 ประการคืือ 1) ปััญหาด้้านการสื่่�อสารและปฏิิสััมพัันธ์์ 
ระบบขาดการสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ ทำให้้ผู้้�สอนต้อ้งตอบคำถาม
เดิมิซ้้ำ ๆ  และผู้้�เรีียนไม่ไ่ด้ร้ับัการสนับัสนุนุทันัท่ว่งทีีเมื่่�อเกิดิปัญัหา 
และ 2) ปััญหาด้้านแรงจููงใจ ระบบมีีหน้้าตาไม่่ทัันสมััยไม่่ดึึงดููดใจ  
ทำให้้ผู้้�อบรมขาดแรงจููงใจและการมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�  
ช่อ่งว่่างนี้้�แสดงให้้เห็น็ว่า่ การมีีเพีียง LMS นั้้�นไม่เ่พีียงพอ จำเป็็นต้อ้ง 
มีีองค์์ประกอบอื่่�นมาสนัับสนุุนเพื่่�อแก้้ปััญหาดัังกล่่าว
	 การนำเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ประเภทแชตบอทมา
ประยุุกต์์ใช้้ โดยปััญญาประดิิษฐ์์ประเภทแชตบอทจะทำหน้้าที่่�
เป็็นเสมืือนผู้้�ช่วยหรืือผู้้�ให้้คำแนะนำอััจฉริิยะท่ี่�สามารถโต้้ตอบกัับ
ผู้้�อบรมได้้ทัันทีีตลอด 24 ชั่่�วโมง โดยได้้รัับการฝึึกให้้เรีียนรู้้�เนื้้�อหา
หลัักสููตรและวิิธีีใช้้งานระบบ เพื่่�อให้้คำแนะนำเฉพาะบุุคคลและ
ตอบคำถามที่่�พบบ่่อย การนำปััญญาประดิิษฐ์์ประเภทแชตบอท  
มาใช้้จึึงช่่วยแก้้ปััญหาการตอบคำถามซ้้ำซ้้อนของผู้้�สอน และ 
ส่ง่เสริมิความต่อ่เนื่่�องในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เข้า้อบรมได้ ้(Krstić et al.,  
2022; Mungai et al., 2024; Zawacki-Richter et al., 2019)  
ขณะเดีียวกัันการแก้้ปััญหาด้้านแรงจููงใจ จึ ึงมีีการประยุุกต์์ใช้้
แนวคิดเกมมิฟิิเคชัันซ่ึ่�งเป็็นการนำกลไกของเกม  เช่่น การสะสม
คะแนน ป้า้ยสัญัลักัษณ์ ์หรืือกระดานผู้้�นำ มาใช้ใ้นบริบิทที่่�ไม่ใ่ช่เ่กม  
จะช่ว่ยสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ท่ี่�สนุกุสนานและท้้าทาย ซึ่่�งมีผีล 

อย่่างชััดเจนในการเพิ่่�มแรงจููงใจและความเข้้าใจของผู้้�เรีียน 
แนวทางน้ี้�ยังัสอดคล้้องกัับสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบอััจฉริิยะ 
(Smart learning environment) ที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เฉพาะ
บุุคคล มีีความยืืดหยุ่่�นโดยอาศััยศัักยภาพของปััญญาประดิิษฐ์์ 
(Artificial Intelligence: AI) และเชื่่�อมโยงกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้� 
ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม  การสร้้างแรงจููงใจ  และการบรรลุุ 
ผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น (Al-Nabhani & 
Pulparambil, 2024)
	 จากความสำคััญและปััญหาดัังกล่่าว ผู้้� วิิจััยเล็็งเห็็นความ
จำเป็็นในการพััฒนาระบบ KHURU Online ให้้มีีประสิิทธิิภาพ
มากขึ้้�น โดยการบููรณาการองค์์ประกอบทั้้�งสองเข้้าด้้วยกััน ผู้้�วิิจััย
จึงึสนใจพัฒันาระบบบริิหารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์์ที่่�มีเีคร่ื่�องมืือ 
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััด
กระทรวงศึึกษาธิิการ โดยใช้้ Moodle เป็็นแพลตฟอร์์มหลััก  
ผ่่านกระบวนการออกแบบของ SDLC เพื่่�อสร้้างเครื่่�องมืือ 
การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองที่่�ทัันสมััย สามารถสร้้างการมีีส่่วนร่่วม
และช่่วยยกระดัับทัักษะความรู้้�ของครูู ซึ่่�งจะส่่งผลต่่อการพััฒนา
คุุณภาพผู้้�เรีียนต่่อไป

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีี
เคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกับแนวคิดเกมมิฟิิเคชัันสำหรัับครูู 
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ
	 2.	เพื่่�อศึึกษาความพึงพอใจที่่�มีีต่่อการใช้้งานระบบบริิหาร
จััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกับ
แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 การทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัมุ่่�งศึึกษาหลักั
การ แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาระบบ
บริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ เคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ใน
ระบบบริิหาร การฝึึกอบรมออนไลน์์ และแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 
เพื่่�อเป็็นกรอบแนวคิิดในการพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์์ที่่�มีีคุุณภาพ และเหมาะกัับบริิบทของการฝึึกอบรมครููใน
รููปแบบออนไลน์์ โดยมีีการอ้้างอิิงแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดัังนี้้�
	 ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ หรืือ LMS คืื อ 
ซอฟต์แวร์ที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นเพื่่�อบริิหารจััดการการเรีียนการสอน 
ผ่า่นเว็บ็ ระบบนี้้�รองรับัการนำเนื้้�อหาและสื่่�อการสอนหลากหลาย
รูปูแบบเข้า้สู่่�ระบบ จัดัการรายวิชิา สร้า้งกิจิกรรม ประเมินิผล และ
ติิดตามพฤติิกรรมการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้ ขณะที่่�ผู้้�เรีียนสามารถ
เข้้าถึึงเนื้้�อหาและกิิจกรรมต่่าง ๆ ผ่ ่านเว็็บเบราว์์เซอร์์ได้้ทุุกที่่� 
ทุุกเวลา และมีีปฏิิสััมพันธ์์กัับผู้้�สอนและผู้้�เรีียนคนอื่่�น ๆ ผ่ าน 
เครื่่�องมืือส่ื่�อสารท่ี่�ระบบจััดเตรีียมไว้้ให้้ครื่่�องมืือต่่าง ๆ ช่ ่วยให้้
สามารถโต้้ตอบแบบเรีียลไทม์์ (Saenboonsong, 2019; Sohaib  
et al., 2025) ซึ่่�ง Moodle เป็็นหนึ่่�งในแพลตฟอร์์ม  LMS ที่่�
ได้้รัับความนิยมอย่่างแพร่หลาย เนื่่�องจากเป็็นซอฟต์แวร์แบบ 
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โอเพนซอร์์สที่่�ไม่่มีีค่่าใช้้จ่่าย มีีความยืืดหยุ่่�นสููง และสามารถ
ปรัับแต่่งให้้เข้้ากัับความต้้องการของผู้้�ใช้้ได้้ Moodle ได้้รัับการ
ออกแบบมาเพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ท่ี่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็น
ศููนย์์กลางและสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�ม
ความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีี  (Qaddumi & Smith, 
2024)
	 ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) คืื อ เทคโนโลยีีที่่�ช่่วยให้้คอมพิิวเตอร์์
และเคร่ื่�องจัักรสามารถเลีียนแบบการเรีียนรู้้�   ความเข้้าใจ  
การแก้้ปััญหา การตััดสิินใจ  ความคิิดสร้้างสรรค์์ และแสดงออก
หรืือมีีพฤติิกรรมเหมืือนมนุุษย์์ (Stryker & Kavlakoglu (2024)  
ในแวดวงการศึึกษาปััญญาประดิิษฐ์์ถููกนำมาใช้้เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ศัักยภาพทางการเรีียนรู้้�โดยสามารถวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�เรีียนและ
ให้้ข้้อเสนอแนะที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละบุุคคลได้้ (Maneehaed & 
Wannapiroon, 2019) และเครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�นิยิมใช้ใ้น  
LMS คืื อ แชตบอท  ซึ่่�งเป็็นโปรแกรมสนทนาอััตโนมััติิบทบาท
สำคััญที่่�ทำหน้้าที่่� เป็็นผู้้�ช่่วยอััจฉริิยะ สามารถให้้ความช่่วยเหลืือ
ได้้ทัันทีีตลอด 24 ชั่่�วโมง ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงข้้อมููลและเรีียนรู้้� 
ได้้ในเวลาที่่�สะดวก (Mungai et al., 2024) นอกจากนี้้� ยัังช่่วย
ตอบคำถามที่่�ถููกถามบ่อ่ย ๆ  เกี่่�ยวกับับทเรีียนหรืือการใช้ง้านระบบ  
การนำแชตบอทมาใช้ใ้น LMS จึงช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการจัดัการ
เรีียนรู้้�  สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�เป็็นส่่วนตััวและยืืดหยุ่่�นมากขึ้้�น  
(Zawacki-Richter et al., 2019)
	 เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) คืือ การนำเทคนิิค รููปแบบ 
และกลไกของเกมมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นกิจิกรรมที่่�ไม่ใ่ช่เ่กม เพื่่�อกระตุ้้�น
และสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ด้วยวิิธีีการท่ี่�
สนุุกสนานและท้้าทาย (Kummanee & Wannapiroon, 2018) 
หลักัการสำคััญ คืือ การใช้ก้ลไก สุนทรีียศาสตร์์ และวิธิีีคิดของเกม 
มาเป็็นฐานในการออกแบบกิิจกรรม  เพ่ื่�อส่่งเสริิมกระบวนการ
เรีียนรู้้�และการแก้ป้ัญัหา แนวคิดินี้้�ช่ว่ยสร้า้งบรรยากาศการเรีียนรู้้� 
ที่่�สนุุกสนาน กระตุ้้�นให้้ผู้้� เข้้ารัับการอบรมเกิิดความมุ่่�งมั่่�น 
ที่่�จะพััฒนาทัักษะของตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง องค์์ประกอบหลััก 
ของเกมมิฟิเิคชันัท่ี่�นิยิมนำมาใช้ท้างการศึกึษา ประกอบด้้วย กลไก
ของเกม (Game mechanics) พลวััตของเกม (Game dynamics)  
อารมณ์์ (Emotions) (Amornrit & Insaard, 2020) และการนำ
แนวคิดเกมมิฟิเิคชัันมาใช้ใ้นระบบบริิหารจัดัการฝึึกอบรมออนไลน์์
จึึงเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�
สนุุกสนาน ท้ ้าทาย และตอบสนองต่่อพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของ 
ผู้้�เข้้ารัับการอบรมในยุุคใหม่่ได้้เป็็นอย่่างดีี
	 Teeravech and Whattananarong (2021) ได้้พััฒนา
ระบบ LMS โดยใช้้กระบวนการพััฒนาระบบ (SDLC) และผลการ

ประเมินิประสิทิธิิภาพของระบบอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ซึ่่�งยืืนยันัว่า่ 
กระบวนการ SDLC เหมาะสมกับการพััฒนาระบบในงานวิิจััยน้ี้�  
ด้า้นการใช้ ้Chatbot AI ใน LMS งานวิิจัยัของ Nenkov et al. (2016)  
พบว่่า แชตบอทสามารถสนัับสนุุนการเรีียนการสอนใน LMS 
และโต้้ตอบกัับผู้้�เรีียนได้้โดยอััตโนมััติิ ทำให้้กระบวนการเรีียนรู้้�ใน
ระบบออนไลน์์มีคีวามสะดวกและเป็็นธรรมชาติิมากขึ้้�น ในทำนอง
เดีียวกััน Zawacki-Richter et al. (2019) ชี้้�ว่่า เครื่่�องมืือ AI เช่่น 
แชตบอท ช่ วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการส่ื่�อสารและลดความล่าช้้า 
ในการตอบคำถามในระบบ LMS ได้้ ด้ านการใช้้เกมมิิฟิิเคชััน 
ใน Moodle งานวิิจััยของ Boudadi et al. (2024) ได้้ออกแบบ 
เกมมิิฟิิเคชัันบน Moodle ที่่�มีีองค์์ประกอบเกม  เช่่น ระดัับ
คะแนน และกระดานผู้้�นำ พบว่่า สามารถช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ
ให้้ระบบและเพิ่่�มแรงจููงใจให้้นัักศึึกษาได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ  
Rungcharoenkiet (2023) ที่่�พบว่า่ ผู้้�เรีียนที่่�เรีียนรู้้�ผ่า่นระบบท่ี่�ใช้้
เกมมิฟิิเิคชัันมีคีะแนนแรงจูงูใจสูงูกว่่ากลุ่่�มควบคุมุอย่า่งมีีนัยสำคัญั
	 การบููรณาการเทคโนโลยีีข้างต้้นสอดคล้้องกัับทฤษฎีีและ
แนวคิิดร่่วมสมััย ได้้แก่่ 1) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบอััจฉริิยะ 
ซึ่่�งเป็็นแนวคิดที่่�อาศััยศัักยภาพของปััญญาประดิิษฐ์์ในการสร้้าง
การเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น วิิเคราะห์์ และปรัับให้้เหมาะกัับผู้้�เรีียนแต่่ละ
บุุคคล (Personalized learning) และ 2) ทฤษฎีีการมีีส่่วนร่่วม
ของผู้้�เรีียน (Student engagement theory) ซึ่่�งอธิิบายว่่า  
การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพต้องอาศััยการมีีส่วนร่่วมทั้้�งด้้าน
พฤติิกรรม อารมณ์ และความรู้้�ความเข้า้ใจ ซึ่่�งแนวคิดเกมมิฟิเิคชันั 
สามารถเข้้ามาตอบสนองและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมเหล่่าน้ี้�ได้้
โดยตรงผ่่านกลไกการให้้รางวััลและความท้้าทาย
	 ดังันั้้�น จากการทบทวนวรรณกรรมและการสัังเคราะห์์แนวคิดิ 
จึึงเป็็นกรอบการทำงานเชิิงบููรณาการเพื่่�อแก้้ปััญหาการฝึึกอบรม 
ครูอูอนไลน์ท์ี่่�ขาดการสนับัสนุนุและขาดแรงจูงูใจ โดยพัฒันาระบบ
บริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ (LMS) สำหรัับบริิหารจััดการ
เนื้้�อหา ผู้้�ใช้ ้และนำปัญัญาประดิษิฐ์แ์ชตบอทมาประยุกุต์ใ์ช้จ้ะช่ว่ย
สร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ชาญฉลาด ท ำหน้้าที่่�สนัับสนุุน 
ผู้้�อบรมได้้ตลอดเวลา และในขณะท่ี่�เกมมิฟิิเคชัันจะทำหน้้าที่่�สร้า้ง
แรงจูงูใจและความท้า้ทายผ่า่นกลไกเกม เพ่ื่�อส่ง่เสริมิการมีีส่ว่นร่ว่ม 
ของผู้้�เรีียน จึ งทำให้้เกิิดระบบที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�มีี
ประสิทิธิภิาพทั้้�งในการจัดัการฝึกึอบรม การสนับัสนุนุที่่�ชาญฉลาด 
และแรงจููงใจที่่�ต่่อเนื่่�อง

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 งานวิิจััยฉบัับน้ี้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and 
development: R&D) มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ดัังนี้้�
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

Figure 1
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ระบบบริหิารจัดัการฝึึกอบรมออนไลน์์

เป็็นซอฟแวร์์ที่่�ใช้้ในการจััดการและ
บริิหารการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่� มีี 
ระบบจััดการเนื้้�อหา ระบบจััดการ  
ผู้้�อบรม การประเมิินผล ระบบติิดตาม
และประเมิินผล และระบบส่ื่�อสาร 
ซึ่่� งระบบนี้้� มีีบทบาทสำคััญในการ
สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของครูู

เครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์

คืือ ระบบปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท 
ที่่�ติดิตั้้�งในระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรม
ออนไลน์์ ซึ่่�งถููกฝึึกให้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับ 
การใช้้งานระบบและเนื้้�อหาบทเรีียน  
ให้้สามารถโต้้ตอบและให้้คำแนะนำ 
กัับผู้้�ใช้้แบบอััตโนมััติิ

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

เป็็นการนํํากลไกของเกมมาสร้้าง 
แร ง จูู ง ใ จ ใ น ก า ร เ รีี ย น รู้้� โ ด ย ใช้ ้
องค์์ประกอบ คืื อ 1)  คะแนน
ประสบการณ์ ์2) ระดับั 3) กระดานผู้้�นำ  
4) ตราสััญลัักษณ์์) 5) ของสะสม  
6) การแข่่งขััน 7) ภารกิิจ

ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์
ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

ประสิิทธิิภาพของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์ ์
ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อการใช้้งานระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร
	 ครู ูสังกััดกระทรวงศึึกษาธิกิาร เพ่ื่�อใช้ใ้นการศึกึษาผลการใช้ ้
ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ท่ี่�มีีเคร่ื่�องมืือปััญญา
ประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััดกระทรวง
ศึกึษาธิกิาร ในสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษานครปฐม 
จำนวน 3,382 คน
	 กลุ่่�มตััวอย่่าง 
	 ครูู สั งกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ ในสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การ
ศึกึษาประถมศึกึษานครปฐม เขต 1 ที่่�สมัคัรใจเข้า้รัับการฝึกึอบรม 
จำนวน 100 คน สุ่่�ม กลุ่่�มตััวอย่่างแบบอาสาสมััคร (Volunteer 
sampling) ในช่่วงเดืือน มิิถุุนายน-กรกฎาคม พ.ศ. 2568
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 1.	พััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�อง
มืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััด
กระทรวงศึึกษาธิิการ 
	 	 ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการพััฒนาระบบตามขั้้�นตอนการพััฒนา 
ระบบงาน Software development life cycle (SDLC) มีีขั้้�นตอน 
การดำเนิินการ 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	 	 1.1	การวางแผนโครงการ โดยผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเอกสาร 
และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์์ 
ตลอดจนศึกึษาองค์ป์ระกอบและความสามารถในการทำงานของ
ระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมเดิมิของสถาบันัพัฒันาครู ูคณาจารย์์ 

และบุุคลากรทางการศึึกษา
	 	 1.2	การวิิเคราะห์์ ผู้้�  วิิจััยได้้วิิเคราะห์์ระบบบริิหาร
จััดการฝึึกอบรมออนไลน์์เดิิมที่่�ถููกสร้้างด้้วย Moodle ในด้้านของ 
องค์์ประกอบและความสามารถในการทำงาน รวมถึึงวิิเคราะห์์
ข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญเกี่่�ยวกัับการพััฒนาระบบ 
และวิิเคราะห์์เนื้้�อหา โดยผู้้�วิิจััยเลืือกใช้้หลัักสููตรเสริิมพลังครูู
สร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอนด้้วย AI สำหรัับครูู สั งกััดกระทรวง
ศึึกษาธิิการ มาจััดทำบทเรีียน e-Learning ด้้วยตนเอง เพื่่�อนำมา
ใช้้ในการพััฒนาระบบ โดยจากการวิิเคราะห์์ระบบดัังกล่่าว
	 	 1.3	การออกแบบและพัฒันา ผู้้�วิิจัยัดำเนินิการออกแบบ
และพัฒันาระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์ฯ์ ที่่�ได้ส้ังัเคราะห์์
ขึ้้�นในขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์ โดยคำนึึงถึึงความง่่ายในการใช้้งาน
และเหมาะสมทั้้�งอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์และอุุปกรณ์์พกพา
	 	 1.4	การนําํไปใช้ ้นำระบบไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 6 คน  
ได้้แก่่ ผู้้� เชี่่�ยวชาญด้้านระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ 
จำนวน 3 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกมมิิฟิิเคชััน 3 คน ทดสอบระบบ
และประเมิินคุุณภาพของระบบพร้้อมทั้้�งให้้ข้้อเสนอแนะ จากนั้้�น
นำไปใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมายโดยจััดฝึึกอบรม จำนวน 3 สััปดาห์์
	 	 1.5	การบำรุงุรักัษา ผู้้�วิจิัยันำความคิดิเห็น็ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ที่่�ได้จ้ากการประเมิินคุณุภาพของระบบฯ และทดสอบใช้ง้านระบบ
บริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมายแล้้ว ผู้้� วิิจััย
ดำเนิินการพร้้อมปรัับปรุุงข้้อบกพร่่องของระบบ
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	 2.	ศึกึษาความพึงึพอใจที่่�มีีต่อ่การใช้ง้านระบบบริหิารจัดัการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด 
เกมมิฟิิเิคชันัสำหรับัครูู สังักัดักระทรวงศึึกษาธิกิาร สามารถอธิิบาย
เป็็นขั้้�นตอนย่่อยได้้ ดัังนี้้�
	 	 2.1	ประสานงานกับัสำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถม
ศึึกษานครปฐม เขต 1 เพื่่�อรับัสมัคัรครูทูี่่�สนใจเป็น็อาสาสมัคัรเข้า้เป็น็ 
ผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรม 
	 	 2.2	ดำเนิินการฝึึกอบรมหลัักสููตรเสริิมพลังครููสร้้าง
นวััตกรรมสื่่�อการสอนด้้วย AI เพื่่�อการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััล โดยใช้้
ระยะเวลา 3 สัปดาห์์ ในรูปูแบบออนไลน์์ผ่า่นระบบบริิหารจัดัการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ฯ
	 	 2.3	ศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�เข้า้รับัการฝึกึอบรมที่่�มีีต่อ่
การใช้้งานระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ฯ

	 การสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือวิิจััย
	 การสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย ผู้้� วิิจััยแยก
ตามเครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัและเครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการเก็บ็รวบรวม
ข้้อมููล ดัังนี้้�
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 1.	ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือ
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
	 	 1.1	ผู้้�วิิจััยใช้้กระบวนการออกแบบตามขั้้�นตอนการ
พัฒันาระบบงาน ซึ่่�งจากการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูจากการศึกึษาเอกสาร
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง การสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และวิิเคราะห์์ระบบบริิหาร
จััดการฝึึกอบรมออนไลน์์เดิิมที่่�ถููกสร้้างด้้วย Moodle ผู้้� วิิจััย 
สามารถวิเิคราะห์์องค์์ประกอบของระบบได้้ 5 องค์์ประกอบ ได้แ้ก่่ 
1) ระบบจััดการผู้้�ใช้้ 2) ระบบจััดการเนื้้�อหา 3) ระบบติิดตาม
ความก้า้วหน้า้และประเมินิผล 4) ระบบปัญัญาประดิษิฐ์แ์ชตบอท  
และ 5) ระบบเกมมิิฟิิเคชััน ดัังแสดงใน Figure 2

Figure 2
Components of the Online Training Management System Integrating Artificial Intelligence Tools with Gamification 
Concepts for Teachers under the Ministry of Education
องค์์ประกอบของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู  
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ 
ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

ระบบจััดการผู้้�ใช้้ ระบบจััดการเนื้้�อหา
ระบบติิดตาม 
ความก้้าวหน้้า

ระบบปััญญาประดิิษฐ์์ 
แชตบอท ระบบเกมมิิฟิิเคชััน

	 	 	 จาก Figure 2 ระบบบริหิารจัดัการฝึึกอบรมออนไลน์ท์ี่่�
มีเีครื่่�องมืือปััญญาประดิษิฐ์ร่์่วมกับัแนวคิดเกมมิฟิิเคชันัท่ี่�พัฒันาขึ้้�น 
มีีองค์์ประกอบของระบบ 5 องค์์ประกอบ ดัังนี้้�
	 	 1.2	ผู้้�วิิจััยออกแบบและพััฒนาระบบบริิหารจััดการ 
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชััน ดัังนี้้�
	 	 	 1.2.1	การออกแบบระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน  
ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบโครงสร้้างของระบบ ดั ัง Figure 3 และ
ออกแบบขั้้�นตอนการเข้้าเรีียนในระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน  
ดััง Figure 4
	 	 	 1.2.2	ออกแบบรููปแบบเว็็ปไซต์์ Theme หลัักของ
ระบบ โทนสีีกรม ส้ม เป็น็สีีหลักัของระบบบริิหารจัดัการฝึกึอบรม

ออนไลน์์ และผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบโครงสร้้างและหน้้าจอแสดงผล 
ประกอบด้้วย หน้้าแรก หน้้าบทเรีียน หน้้า User Login หน้้า 
Profile หน้้า Dashboard หน้้าแชตบอท และหน้้าเกมมิิฟิิเคชััน  
เพื่่�อให้้สามารถรับข้้อมููลจากผู้้�ใช้้งานและผู้้�ดูแลระบบและ 
แสดงผลได้้อย่่างเหมาะสมทั้้�งอุุปกรณ์์คอมพิวเตอร์์และอุุปกรณ์์
พกพา โดยมุ่่�งเน้้นความเรีียบง่่ายและความสะดวกในการใช้้งาน 
ดััง Figure 5 Figure 6 และ Figure 7
	 	 	 1.2.3	ออกแบบ Badge ซึ่่�งเป็็นตราสััญลัักษณ์์หรืือ
เครื่่�องหมายที่่�มอบให้้เพื่่�อแสดงถึึงความสำเร็็จหรืือความสามารถ
ของผู้้�อบรมที่่�ได้้รัับในการทำกิิจกรรมหรืือภารกิิจต่่าง ๆ ในแต่่ละ
สััปดาห์์ ประกอบด้้วย สั ปดาห์์ที่่� 1 Badge ครููนัักคิิดนวััตกรรม 
สััปดาห์์ที่่� 2 Badge ครููผู้้�มีีทัักษะนวััตกรรม  และสััปดาห์์ที่่� 3 
Badge ครููผู้้�นำด้้านนวััตกรรมสื่่�อการสอน พร้้อมระบบแจ้้งเตืือน
เมื่่�อผู้้�อบรมได้้รัับ Badge
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Figure 3
Project of an Online Training Management System Integrating Artificial Intelligence Tools With the Concept of 
Gamification
โครงสร้้างของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

ระบบเกมมิิฟิิเคชัันระบบจััดการเนื้้�อหาระบบจััดการผู้้�ใช้้
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ผลการสอบ 
ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 80
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Figure 4
Lesson Map of the e-Learning Course
แผนผัังบทเรีียน e-Learning
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Figure 5
The Draft Screen of the Gamification System
ภาพร่่างหน้้าจอระบบเกมมิิฟิิเคชััน

Figure 6
The Draft Screen of the Artificial Intelligence Chatbot System
ภาพร่่างหน้้าจอระบบปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท
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Figure 7
The Draft Structure and Layout Design of the Online Training Management System
ภาพร่่างโครงสร้้างและแนวทางการจััั�ดวางหน้้าจอของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์

	 2.	การพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ท่ี่�มีี
เครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับครูู
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ
	 	 2.1	ผู้้�วิจิัยัพัฒันาระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์์ที่่�
มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันัสำหรับัครูู  
สังักัดักระทรวงศึกึษาธิกิาร โดยการติดิตั้้�งส่่วนเสริิม จำนวน 3 ส่วนเสริิม  
ประกอบด้้วย ส่่วนเสริิมการปรัับแต่่งหน้้าจอ 1 ชุุด คืือ Theme 
Moove เพื่่�อปรัับปรุุงรููปแบบหน้้าจอให้้มีีความทันสมััย และ 
ส่่วนเสริิมเกมมิฟิิเคชััน 2 ชุ ด คืื อ Level up สำหรัับแสดงผล
คะแนนประสบการณ์ ์ระดับั และกระดานผู้้�นำ และ Stash สำหรับั
สร้า้งกิจิกรรมการสะสมไอเท็็มภายในบทเรีียน และติดิตั้้�งเครื่่�องมืือ 
ปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท ด้ ้วย Edcafe ในระบบ Moodle  
แชตบอทดังกล่่าวได้้รัับการฝึึกฝนให้้สามารถตอบคำถามเกี่่�ยวกับ
การใช้้งานระบบได้้อย่่างถููกต้้อง เช่่น วิิธีีเข้้าใช้้งาน การเข้้าสมััคร
เข้้าเรีียน การดููวิิดีีโอ การส่่งงาน รวมถึึงสามารถตอบคำถามที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาบทเรีียนได้้ 
	 	 2.2	ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างบทเรีียน e-Learnings สำหรัับ
หลัักสูตูรเสริมิพลังัครูสูร้้างนวััตกรรมสื่่�อการสอนด้ว้ย AI สำหรับัครูู  
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ จำนวนทั้้�งหมด 9 คลิิป และอััปโหลด
เข้า้สู่่�ระบบ พร้อมจััดลำดัับเนื้้�อหา เพ่ื่�อให้้ผู้้�อบรมศึกึษาด้้วยตนเอง
ในขั้้�นตอนการฝึึกอบรม

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	แบบประเมิินคุุณภาพของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์์ร่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั 
สำหรับัครู ูสังักัดักระทรวงศึกึษาธิิการ เป็น็แบบประเมินิค่า่ (Rating  
scale) 5 ระดับั ประเด็็นการประเมิิน 5 ด้าน ได้แ้ก่่ ด้านความง่ายใน
การใช้ง้าน ด้า้นคุณุภาพของเครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ ์ด้า้นคุณุภาพ 
ของระบบเกมมิฟิิเคชััน และด้้านการนำเสนอเนื้้�อหา ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้
ตรวจสอบหาค่า่ความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
3 ท่่าน ด้้วยการวิิเคราะห์์ดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of item–
objective congruence: IOC) ซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่่าอยู่่�
ในระหว่่าง 0.67-1.00
	 2.	แบบสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรม
ที่่�มีีต่่อระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญา
ประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััดกระทรวง
ศึึกษาธิิการ เป็็นแบบประเมิินค่่า 5 ระดัับ ซึ่่�งมีีประเด็็นการศึึกษา
เกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจทั้้�งหมด 5 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการทำงานของ
ระบบ ด้้านเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท ด้้านเกมมิิฟิิเคชััน  
ด้า้นการนำเสนอบทเรีียน และด้า้นความพึงึพอใจต่อ่คู่่�มืือการใช้ง้าน 
ระบบ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ตรวจสอบหาค่่าความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา 
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน 3 ท่ ่าน ด้ วยการวิิเคราะห์์ดััชนีีความ
สอดคล้้องซึ่่�งผลการประเมิิน IOC มีีค่่า 1.00 ทุุกข้้อ
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	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	ผู้้�วิจิัยัทำหนังัสืือขอความอนุเุคราะห์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญประเมินิ
คุุณภาพของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือ
ปัญัญาประดิิษฐ์ร่์่วมกับแนวคิดเกมมิฟิิเคชันั โดยนำระบบท่ี่�พัฒันา
เสร็็จสมบููรณ์์แล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน 6 คน ประกอบด้้วย  
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ จ ำนวน 
3 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกมมิิฟิิเคชััน จำนวน 3 คน ทดลองใช้้ 
และประเมิินคุุณภาพ ด้ วยเคร่ื่�องมืือวิิจััย คืื อ แบบประเมิิน
คุณุภาพระบบบริหิารจัดัการฝึึกอบรมออนไลน์ท่์ี่�มีีเครื่่�องมืือปัญัญา
ประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
	 2.	ผู้้�วิิจััยทำหนัังสืือขอเก็็บข้้อมููลไปยัังสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�
การศึึกษาประถมศึึกษานครปฐม  เขต 1 เพ่ื่�อประชาสััมพัันธ์ ์
รัับสมััครครููที่่�สนใจเข้้ารัับการฝึึกอบรม  และมีีครููสมััครเข้้ารัับ 
การฝึึกอบรม จำนวน 100 คน
	 3.	ผู้้�วิิจััยจััดกิิจกรรมการฝึึกอบรม จ ำนวน 3 สั ัปดาห์์  
เมื่่�อเสร็็จสิ้้�นการฝึึกอบรม ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููลความพึึงพอใจ 
ของผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรมที่่�มีีต่่อระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน  
เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์และสรุุปผลต่่อไป
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1.	วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากผลการประเมิินคุุณภาพของระบบ
บริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ 
ร่่วมกับแนวคิดเกมมิฟิิเคชััน โดยคำนวณหาค่่าเฉลี่่�ย (M) และ 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
	 2.	วิเิคราะห์ข้์้อมูลูจากผลการประเมินิความคิดิเห็น็ของผู้้�เข้า้
รัับการฝึึกอบรมที่่�มีีต่อระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ท่ี่�มีี
เครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั โดยคำนวณ
หาค่่าเฉลี่่�ย (M) ความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) สำหรัับข้้อคำถาม
ปลายเปิิดใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content analysis)

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ตอนที่่� 1 ผ ลการพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์์ที่่� มีี เครื่่� องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ
	 ตอนท่ี่� 1.1 ผลการออกแบบและพัฒันาระบบบริหิารจัดัการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครููสัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ

	 	 ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรม
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์์ร่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั 
มีีรายละเอีียด ดัังต่่อไปนี้้�
	 	 1.1	การวิเิคราะห์์ระบบบริิหารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์์ 
จากการศึึกษาเอกสารท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้� เชี่่�ยวชาญ และระบบบริิหาร
จััดการฝึึกอบรมออนไลน์์เดิิมที่่�ถููกสร้้างด้้วย Moodle ผลจากการ
วิิเคราะห์์ได้้องค์์ประกอบของระบบ 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่
	 	 	 1)	 ระบบจััดการผู้้�ใช้้ ผู้้�ดู แลระบบสามารถจััดการ
บัญัชีีผู้้�ใช้ไ้ด้อ้ย่า่งครอบคลุุม ทั้้�งในด้้านการเพิ่่�ม-ลบสมาชิิก การจัดั
กลุ่่�มผู้้�เรีียน การแก้้ไขข้้อมููลส่่วนบุุคคล อััปโหลดสมาชิิก อััปโหลด
ภาพส่่วนตััว และการจััดการสิิทธิ์์�การใช้้งาน
	 	 	 2)	 ระบบจััดการเนื้้�อหา ผู้้� สอนและผู้้�ดูแลระบบ
สามารถเพิ่่�ม/แก้้ไขบทเรีียน เพิ่่�มประเภท กู้้�คืื นบทเรีียน และ
ดาวน์โหลดเนื้้�อหารายวิิชา คะแนนหลักัสูตูร และอัปัโหลดหลักัสูตูร 
	 	 	 3)	 ระบบติิดตามความก้าวหน้้าและประเมิินผล  
ผู้้�สอนและผู้้�อบรมสามารถติิดตามความก้้าวหน้้าในการเรีียน 
โดยจะแสดงเปอร์์เซ็็นสถานะการเรีียนรู้้�ที่่�หน้้ากระดานผู้้�นำ และ
ประเมิินผลด้้วยระบบแบบทดสอบ
	 	 	 4)	 ระบบปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท  สามารถตอบ
คำถามผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรม  ได้้ทั้้�งการใช้้งานระบบและเนื้้�อหา 
บทเรีียน
	 	 	 5)	 ระบบเกมมิิฟิิเคชััน ผู้้�อบรมเข้้าเรีียนในบทเรีียน 
พร้้อมทำกิิจกรรมและภารกิิจจะได้้รัับคะแนนประสบการณ์์  
การเลื่่�อนระดับั การเก็บ็ของสะสมเมื่่�อเข้า้ร่ว่มกิจิกรรม และดูคูวาม
ก้้าวหน้้าผ่่านกระดานผู้้�นำ อีีกทั้้�งยัังมีีระบบตั้้�งค่่าการมอบเหรีียญ
ตราสััญลัักษณ์์เมื่่�อทำภารกิิจสำเร็็จในแต่่ละสััปดาห์์ และเมื่่�อ 
เรีียนจบจะสามารถดาวน์์โหลดเกีียรติิบััตรผ่่านการพััฒนา
	 	 1.2	การออกแบบและพััฒนาระบบบริิหารจััดการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด 
เกมมิฟิิเิคชันั จากการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูทั้้�งหมด ผู้้�วิิจัยัได้พ้ัฒันาระบบ
บริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์ข์ึ้้�นโดยใช้ ้Moodle และปรัับแต่ง่
ให้เ้หมาะสมโดยการติิดตั้้�งส่่วนเสริิม ส่วนเสริิมการปรัับแต่่งหน้้าจอ 
ส่่วนเสริิมเกมมิิฟิิเคชััน ติ ิดตั้้�งเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท 
ด้้วย Edcafe และสร้้างบทเรีียน e-Learnings จนเสร็็จสิ้้�น โดย
ตััวอย่่างหน้้าจอระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ ดั งแสดง
ใน Figure 8 Figure 9 Figure 10
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Figure 8
Interface of the Online Training Management System Integrated With Artificial Intelligence Tools  
and the Concept of Gamification
หน้้าจอระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

Figure 9
Interface of the Artificial Intelligence Chatbot
หน้้าจอปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท
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Figure 10
Interface of the Gamification System
หน้้าจอระบบเกมมิิฟิิเคชััน

	 ตอนท่ี่� 1.2 ผลการประเมิินคุุณภาพระบบบริิหารจััดการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับแนวคิิด
เกมมิฟิิเคชััน ซึ่่�งระบบท่ี่�พััฒนาขึ้้�นได้้ผ่่านการประเมิิณคุุณภาพ

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์และ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกมมิฟิิเิคชันั จำนวน 6 ท่าน ผลการประเมินิแสดงดััง  
Table 1

Table 1
Quality Assessment Results of the Online Training Management System
ผลการประเมิินคุุณภาพของระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ฯ

รายการประเมิิน ผลการวิิเคราะห์์

M SD ระดัับคุุณภาพ

ด้้านความง่่ายในการใช้้งาน 4.81 0.41 ดีีมาก

ด้้านคุุณภาพของเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท 4.83 0.38 ดีีมาก

ด้้านคุุณภาพของระบบเกมมิิฟิิเคชััน 4.88 0.32 ดีีมาก

ด้้านการนำเสนอเนื้้�อหา 4.83 0.38 ดีีมาก

รวมเฉลี่่�ย 4.83 0.37 ดีีมาก

	 จาก Table 1 พ บว่่า ผลการประเมิินคุุณภาพของระบบ 
ในภาพรวม มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M = 4.83, SD = 0.37) 
โดยด้้านท่ี่�มีีค่า่เฉลี่่�ยสูงูสุดุ คืือ ด้านคุุณภาพของระบบเกมมิฟิเิคชันั 
มีีค่่าเฉลี่่�ย (M = 4.88, SD = 0.32) รองลงมาคืือ ด้้านคุุณภาพของ
เครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์และด้้านการนำเสนอเนื้้�อหา มีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่่ากััน (M = 4.83, SD = 0.38) และด้้านความง่่ายในการใช้้งาน 
มีีค่่าเฉลี่่�ย (M = 4.81, SD = 0.41) ตามลำดัับ

	 ตอนที่่� 2 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เข้้ารัับการฝึึก
อบรมที่่�มีีต่่อการใช้ง้านระบบบริหิารจัดัการฝึกึอบรมออนไลน์ท์ี่่�
มีีเครื่่�องมืือปััญญาประดิษิฐ์ร์่่วมกับัแนวคิิดเกมมิฟิิิเคชันัสำหรับั
ครูู สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ
	 ระบบที่่�พััฒนาขึ้้�นได้้นำไปทดลองใช้ง้านโดยผู้้�วิิจัยัดำเนินิการ 
ฝึึกอบรมตามหลัักสููตรเสริิมพลัังครููสร้้างนวััตกรรมสื่�อการสอน 
ด้ว้ย AI เพื่่�อการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิทิัลักัับครููที่่�เข้า้รัับการอบรม จำนวน  
100 คน โดยข้อ้คำถามแบ่ง่ออกเป็น็ 5 ด้า้น ได้แ้ก่ ่ด้า้นการทำงานของ
ระบบ ด้้านเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท ด้้านเกมมิิฟิิเคชััน  
ด้้านการนำเสนอบทเรีียน ด้้านคู่่�มืือการใช้้งานระบบ 
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Table 2
Trainee Opinions on the Aforementioned Online Training Management System
ความพึึงพอใจของผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรมที่่�มีีต่่อระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์

รายการประเมิิน ระดัับความพึึงพอใจ

M SD แปลผล

ด้้านการทำงานของระบบ 4.80 0.40 มากที่่�สุุด

	 การ Login เข้้าใช้้งานระบบ 4.82 0.41 มากที่่�สุุด

	 การแสดงหน้้าจอของระบบ 4.85 0.36 มากที่่�สุุด

	 การเลืือกเข้้าเรีียนในหลัักสููตร 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

	 การแสดงหน้้าจอและลำดัับการจััดเนื้้�อหาของหลัักสููตร 4.75 0.44 มากที่่�สุุด

	 ความสะดวกและง่่ายต่่อการใช้้งาน 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

ด้้านเครื่่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท 4.81 0.40 มากที่่�สุุด

	 การสนัับสนุุนคำตอบในกิิจกรรมการฝึึกอบรมผ่่านระบบบริิหารจััดการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ด้้วยใช้้ Chatbot AI 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

	 ความสะดวกในการใช้้งาน Chatbot AI 4.79 0.41 มากที่่�สุุด

	 ความถููกต้้องในการตอบคำถามการใช้้งานของ Chatbot AI 4.81 0.39 มากที่่�สุุด

	 ความรวดเร็็วในการตอบคำถามของ Chatbot AI 4.80 0.40 มากที่่�สุุด

ด้้านเกมมิิฟิิเคชััน 4.81 0.39 มากที่่�สุุด

	 การใช้้องค์์ประกอบเกมมิิฟิิเคชัันในระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์สร้้างแรงจููงใจ 
	 และความสนุุกสนานในการเรีียนรู้้�

4.83 0.38 มากที่่�สุุด

	 การใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและปฏิิสััมพัันธ์์กัับระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ 4.81 0.39 มากที่่�สุุด

	 การใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ในกิิจกรรมการฝึึกอบรม 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

	 การตรวจสอบความก้้าวหน้้าการฝึึกอบรมในระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน 4.79 0.41 มากที่่�สุุด

ด้้านการนำเสนอบทเรีียน 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

	 ภาพและเนื้้�อหาการนำเสนอแสดงรายละเอีียดชััดเจน 4.85 0.36 มากที่่�สุุด

	 การนำเสนอเนื้้�อหามีีความถููกต้้องและเข้้าใจง่่าย 4.80 0.40 มากที่่�สุุด

	 การนำเสนอเนื้้�อหาการสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์และผลการเรีียนรู้้� 4.78 0.42 มากที่่�สุุด

	 สื่่�อมีีส่่วนช่่วยในการวััดและประเมิินผล 4.82 0.39 มากที่่�สุุด

	 ระยะเวลาของสื่่�อวิิดีีโอในแต่่ละบทเรีียน 4.85 0.39 มากที่่�สุุด

	 การวััดและประเมิินผลความรู้้� ความเข้้าใจ เนื้้�อหาที่่�ได้้รัับ 4.81 0.39 มากที่่�สุุด

ด้้านความพึึงพอใจต่่อคู่่�มืือการใช้้งานระบบ 4.82 0.40 มากที่่�สุุด

	 คู่่�มืือการใช้้งาน ง่่ายต่่อการเรีียนรู้้� 4.78 0.35 มากที่่�สุุด

	 ขนาดอัักษร และภาพประกอบ ชััดเจน 4.86 0.35 มากที่่�สุุด

รวมเฉลี่่�ย 4.81 0.39 มากที่่�สุุด

	 จาก Table 2 พบว่่า ผลการประเมิินความพึงพอใจในภาพรวม  
มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.81, SD = 0.39)  
เมื่่�อพิจิารณารายภาพรวมด้า้น พบว่า่ อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุทุกุด้า้น  

โดยด้้านการนำเสนอบทเรีียน มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด รองลงมาคืือ  
ด้้านความพึึงพอใจต่่อคู่่�มืือการใช้้งานระบบ
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	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 จากผลการวิจิัยัเรื่่�อง การพัฒันาระบบบริิหารจัดัการฝึกึอบรม 
ออนไลน์ท์ี่่�มีเีครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ร์่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน 
สำหรัับครูู สั ังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ สามารถอภิิปรายผลการ
วิิจััยได้้ดัังนี้้�
	 1.	ผลการพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีี
เคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกับแนวคิดเกมมิฟิิเคชัันสำหรัับครูู
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ ระบบที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นจาก Moodle  
โดยใช้้กระบวนการพััฒนาระบบตามวงจร SDLC โดยเริ่่�มจากการ
วิิเคราะห์์ระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ จ ากการศึึกษา
เอกสารท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง สั ัมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และวิิเคราะห์์ระบบ
บริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์เดิิมท่ี่�ถููกสร้้างด้้วย Moodle  
ผลจากการวิเิคราะห์์ได้อ้งค์ป์ระกอบของระบบ 5 องค์ป์ระกอบ คืือ 
ระบบจัดัการผู้้�ใช้ ้ระบบจัดัการเนื้้�อหา ระบบติดิตามความก้า้วหน้า้
และประเมิินผล ระบบปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท  และระบบ 
เกมมิฟิิเิคชััน โดยผู้้�วิจิัยัได้ป้รับัปรุงุและเพิ่่�มความสามารถให้ร้ะบบ
ด้ว้ยการติดิตั้้�งส่ว่นเสริมิ Theme Moove สำหรับัปรับัปรุงุหน้า้จอ 
ส่่วนเสริิมเกมมิิฟิิเคชััน ได้้แก่่ Level UP และ Stash ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�ม
องค์ป์ระกอบของเกม และติดิตั้้�งเครื่่�องมืือปัญัญาประดิษิฐ์ ์Edcafe 
Chatbot ซึ่่�งผลประเมินิคุณุภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในระดับัดีีมาก 
(M = 4.83, SD = 0.37) สะท้อ้นว่า่ การออกแบบและพัฒันาระบบ
ตามวงจร SDLC สามารถสร้า้งระบบที่่�มีปีระสิทิธิภิาพและเหมาะสม 
กัับการใช้้งานในบริิบทการฝึึกอบรมครูู ซึ่่�งสอดคลองกัับงานวิิจััย
ของ Teeravech and Whattananarong (2021) ที่่�ได้ศ้ึกึษาและ 
การพััฒนาระบบบริิหารจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อสนัับสนุุนวิิธีีการสอน
แบบตั้้�งคำถาม  ตามวงจรการพััฒนาระบบ โดยผลการประเมิิน
ประสิิทธิิภาพของระบบอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุด ท ำให้้ได้้ระบบที่่�มีี
ประสิทิธิภิาพสามารถนำระบบที่่�ผ่า่นการประเมินิไปใช้ไ้ด้ใ้นการจัดั 
ฝึึกอบรมได้้อย่่างเหมาะสม  ในส่่วนของคุุณภาพของเคร่ื่�องมืือ
ปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอท  (M = 4.83, SD = 0.38) มีีคุุณภาพ 
อยู่่�ในระดัับดีีมาก เนื่่�องจากผู้้�วิจิัยัได้้ใช้แ้นวคิดเกี่่�ยวกับการเสริิมต่อ่
การเรีียนรู้้�หรืือการเสริมิศักัยภาพ (Scaffolding) ในการนำปัญัญา
ประดิิษฐ์์แชตบอทมาให้้คำแนะนำแบบทัันทีีและปรัับระดัับความ
ช่ว่ยเหลืือตามผู้้�เรีียน ช่ว่ยชี้้�แนะ และให้้ Feedback เฉพาะจุุดทำให้้ 
ระบบท่ี่�พััฒนาขึ้้�นรองรัับการตอบคำถามซ้้ำ ๆ การให้้คำปรึึกษา 
และการให้้ Feedback แบบทัันทีี (Immediate feedback) มีผีล 
ต่่อความต่่อเนื่่�องในการเรีียนรู้้�ช่่วยให้้ผู้้�เข้้ารัับการอบรมสามารถ
เข้า้ใจเนื้้�อหาและเรีียนรู้้�ได้ด้้ว้ยตนเองในท่ี่�สุดุ สอดคล้อ้งกัับงานวิิจัยั 
ของ Ortega-Ochoa et al. (2024) ได้้ศึึกษาผลของ Feedback  
จากแชตบอทท่ี่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย AI ต่ อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�และ
กิิจกรรมของสมอง แชตบอทที่่�สามารถ  Feedback ในรููปแบบ 
Metacognitive และ Affective สามารถส่ง่เสริมิการคิดิวิเิคราะห์์ 
สะท้้อนตนเอง และการจดจำเนื้้�อหาซึ่่�งชี้้�นำไปสู่่�พฤติิกรรมการ
เรีียนรู้้�ท่ี่�ดีีขึ้้�นและผลสััมฤทธิ์์�ทางการศึึกษาสููง และผลประเมิิน
คุุณภาพระบบเกมมิิฟิิเคชัันมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด (M = 4.88,  
SD = 0.32) ซึ่่�งสะท้้อนว่่า ระบบท่ี่�พััฒนาขึ้้�นตอบโจทย์์ผู้้�ใช้้

และมีีความสมบูรณ์์ในด้้านการออกแบบกลไกเกม  การส่่งเสริิม
การมีีส่่วนร่่วม  และการกระตุ้้�นแรงจููงใจของครููผู้้�ใช้้ระบบได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของงานวิิจััยของ  
Boudadi et al. (2024) ได้้ศึึกษาสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
แบบเกมมิฟิิเคชััน (Moodle) เพื่่�อเสริิมความสำเร็็จด้านภาษา
อัังกฤษที่่�ส่่งผลกระทบต่่อแรงจููงใจของผู้้�เรีียน พบว่่า การใช้้ระบบ
เรีียนรู้้�ที่่�บูรูณาการเกมมิฟิเิคชันัจริงิ ๆ  แล้ว้ช่ว่ยเสริมิสร้า้งแรงจูงูใจ  
ความสนใจ  และผลสััมฤทธิ์์�ทางวิิชาการของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมี ี
นััยสำคััญ โดยเฉพาะเมื่่�อระบบมีีการออกแบบกิิจกรรมที่่�ดึึงดููด 
เช่่น คะแนน รางวััล และการจััดลำดัับการแข่่งขััน สิ่่�งเหล่่านี้้�ทำให้้
ผู้้�ใช้้ระบบมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นและประสบความสำเร็็จในการเรีียนรู้้� 
	 2.	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เข้้ารัับการฝึึกอบรม
ที่่�มีีต่่อการใช้้งานระบบบริิหารจััดการฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�มีี
เคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกับแนวคิดเกมมิฟิิเคชัันสำหรัับครูู  
สัังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ แบ่่งออกเป็็น 5 ด้ ้าน ประกอบด้้วย  
ด้า้นการทำงานของระบบ ด้านเคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์แ์ชตบอท  
ด้า้นเกมมิฟิิิเคชััน ด้า้นการนำเสนอบทเรีียน และด้า้นความพึงึพอใจ 
ต่่อคู่่�มืือการใช้้งานระบบ ผู้้� เข้้ารัับการฝึึกอบรมมีีความพึึงพอใจ
ต่่อการใช้้งานระบบโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุด (M = 4.81,  
SD = 0.39) โดยทุุกด้้านท่ี่�ประเมิินมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก 
สะท้้อนความสำเร็็จของการพััฒนาระบบบริิหารจััดการฝึึก
อบรมออนไลน์์ที่่�นำปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอทและเกมมิฟิิเคชััน 
มาบููรณาการกัับระบบ ซึ่่�งปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอทได้้ให้้การ
สนัับสนุุนตลอดเวลา และเกมมิิฟิิเคชัันที่่�สร้้างแรงจููงใจ ช่่วยสร้้าง 
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ครบถ้้วนสำหรัับการฝึึกอบรมครูู
ในยุุคดิิจิิทััล ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� 
แบบอัจัฉริยิะที่่�เป็็นสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�ที่่�อาศัยัศัักยภาพของ
ปััญญาประดิิษฐ์์ในการสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น วิิเคราะห์์ และ
ปรัับให้้เหมาะกัับผู้้�เรีียนแต่่ละบุุคคล ระบบนี้้�ไม่่เพีียงตอบสนอง 
ความต้้องการการเรีียนรู้้�ท่ี่�ยืืดหยุ่่�นและเข้้าถึึงได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา  
แต่่ยัังแก้้ปััญหาสำคััญของการฝึึกอบรมออนไลน์์แบบเดิิม คืื อ 
ขาดการสนัับสนุุนที่่�ทัันท่่วงทีีและขาดแรงจููงใจ  สอดคล้้องการ
งานวิิจััยของ Suartama et al. (2019) พบว่่า Moodle สามารถ
ออกแบบมาเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�และการยอมรับของผู้้�ใช้้ โดยเฉพาะ
เมื่่�อมีกีารปรับัปรุงุหน้า้จอให้ท้ันัสมัยัและใช้ง้านง่า่ย ด้ว้ยการติดิตั้้�ง  
Theme Moove ช่ว่ยให้ห้น้้าจอมีคีวามชััดเจนและน่า่สนใจ ทำให้้
มีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M = 4.60) และงานวิิจััยของ  
Zawacki-Richter et al. (2019) ที่่�พบว่่า เครื่่�องมืือ AI เช่่น แชตบอท 
ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการสื่่�อสารและลดความล่าช้้าในการ
ตอบคำถามในระบบบริิหารเรีียนรู้้�  (LMS) และสอดคล้้องกัับ  
Mungai et al. (2024) ที่่�ระบุุว่่า แชตบอททำหน้้าท่ี่�เป็็นผู้้�ช่่วย
อััจฉริิยะที่่�สามารถให้้ความช่่วยเหลืือได้้ทัันทีีตลอด 24 ชั่่ �วโมง  
ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงข้้อมููลและเรีียนรู้้�ได้้ในเวลาที่่�สะดวก 
นอกจากน้ี้� งานวิิจัยัของ Boudadi et al. (2024) ยังได้้ระบุุว่า่ การ
ใช้้ระบบเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเกมมิฟิิเคชัันบน Moodle ช่ วยเสริิม
สร้้างแรงจููงใจ ความสนใจ และผลสััมฤทธิ์์�ทางวิิชาการของผู้้�เรีียน
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ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ โดยเฉพาะเมื่่�อระบบมีีการออกแบบกิิจกรรม
ที่่�ดึึงดููด เช่่น คะแนน รางวััล และการจััดลำดัับการแข่่งขััน และ
สอดคล้้องกัับ Gómez Niño et al. (2025) ที่่�พบว่่า เกมมิิฟิิเคชััน
ช่ว่ยเพิ่่�มแรงจูงูใจ การมีีส่ว่นร่ว่ม ผ่านองค์ป์ระกอบของเกม โดยได้้
เห็็นประโยชน์ท์ี่่�ทำให้ก้ารสื่่�อสารดีีขึ้้�น 56% แรงจูงูใจเพิ่่�มขึ้้�น 47% 
การมีีส่่วนร่่วมเพิ่่�มขึ้้�น 45% และการทำงานร่่วมกัันดีีขึ้้�น 33%

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การวิิจััยน้ี้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การพััฒนาระบบบริิหารจััดการ
ฝึึกอบรมออนไลน์์ที่่�บููรณาการเคร่ื่�องมืือปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วม
กัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับครูู สั ังกััดกระทรวงศึึกษาธิิการ  
ซึ่่�งระบบที่่�พัฒันาขึ้้�นประกอบด้ว้ย 5 องค์ป์ระกอบ ได้แ้ก่ ่1) ระบบ
จัดัการผู้้�ใช้ ้2) ระบบจัดัการเนื้้�อหา 3) ระบบติดิตามความก้า้วหน้า้
และประเมิินผล 4) ระบบปััญญาประดิิษฐ์แ์ชตบอท และ 5) ระบบ
เกมมิิฟิิเคชััน มีีผลการประเมิินคุุณภาพของระบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
อยู่่�ในระดัับดีีมาก (M = 4.83, SD = 0.37) และครููผู้้�เข้้ารัับการ
ฝึึกอบรมมีคีวามพึงึพอใจต่อ่การใช้ง้านระบบอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
(M = 4.81, SD = 0.39) จากผลลััพธ์์นี้้�ยืืนยัันว่่า ระบบที่่�พััฒนาขึ้้�น
มีีประสิิทธิิภาพสููง สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการการเรีียนรู้้�
ในยุุคใหม่่ และแก้้ปััญหาการขาดแรงจููงใจในการอบรมออนไลน์์
แบบเดิิมได้้เป็็นอย่่างดีี 
	 ระบบท่ี่�พััฒนาขึ้้�นสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้เพ่ื่�อขยายผล 
การฝึึกอบรมครููในสถานศึกึษาได้้อย่่างเหมาะสม โดยเป็็นเคร่ื่�องมืือ 
ที่่�ตอบสนองต่่อการเรีียนรู้้�ยุุคใหม่่ที่่�ครููสามารถเข้้าถึึงได้้ทุุกที่่� 
ทุุกเวลา ซึ่่�งการมีีระบบปััญญาประดิิษฐ์์แชตบอททำหน้้าที่่�เป็็น 
ผู้้�ช่วยอััจฉริิยะ สามารถตอบคำถามที่่�พบบ่่อยเกี่่�ยวกับการใช้้งาน 
ระบบและเนื้้�อหาบทเรีียนได้้ทัันทีีตลอด 24 ชั่่ �วโมง มีีระบบ 
เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยสร้้างแรงจููงใจและเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมด้้วย 
การใช้้คะแนนประสบการณ์์ ระดัับ กระดานผู้้�นำ ตราสััญลัักษณ์์  
ของสะสม การแข่่งขััน และภารกิิจ ช่่วยสร้้างบรรยากาศการเรีียน
รู้้�ที่่�สนุุกสนาน ท้ าทาย และกระตุ้้�นให้้ครููมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
อย่า่งต่อ่เนื่่�อง และระบบเอื้้�อให้ค้รูสูามารถวางแผนและเข้า้เรีียนรู้้� 
ได้้ตามความสะดวกของตนเอง ซึ่่�งตอบโจทย์ข้้อจำกััดด้้านเวลา
ของบุุคลากรครูู
	 ระบบนี้้�เป็็นเครื่่�องมืือที่่�สนัับสนุุนนโยบายของกระทรวง
ศึึกษาธิิการในการพััฒนาสมรรถนะครููด้้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััล  
การยกระดับัศักัยภาพครูใูห้สู้งูขึ้้�นอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ ย่อ่มส่ง่ผล 
โดยตรงต่่อการพััฒนาคุุณภาพการเรีียนการสอนและคุุณภาพของ
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ระบบต่่อพฤติกิรรมการมีีส่ว่นร่ว่มในระยะยาว โดยวิเิคราะห์ค์วาม
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