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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาระบบชวยเพ่ิมการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนในหองเรียนโดยใช

ช่ือวา “ดิ โนอ้ิง เกม” 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีใช “ดิ โนอ้ิง เกม” และ 3) ประเมินความพึงพอใจของ
ผูใชงานท่ีมีตอการใช “ดิ โนอ้ิง เกม” เก็บขอมูลจากอาจารยและนักศึกษาช้ันปท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ในรายวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียสาํหรบังานธุรกิจของมหาวิทยาลยัสวนดุสิต ศูนยการศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง จํานวน 40 คน พัฒนาระบบดวย
ภาษา HTML, PHP, jQuery, JavaScript, CSS, AJAX และจัดการฐานขอมูลดวย MySQL ทดสอบการเรียนรูโดยวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน ระยะเวลา 5 สัปดาห และใชแบบประเมินความพึงพอใจของผูสอนและผูเรียน สถิติ
ท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน คารอยละ และคาที ผลการวิจัย พบวา การพัฒนาระบบ “ดิ 
โนอ้ิง เกม” ถูกออกแบบใหเปนไปตามแนวคิดของเกมมิฟเคชัน ซึ่งระบบจะชวยใหการเรียนการสอนอยูในรูปแบบของเกม มี
การจูงใจดวยการใหคะแนน เกิดการแขงขัน และการไดมาซึ่งของรางวัล โดยมีกิจกรรมหลัก คือ 1) กิจกรรมกระดานถาม-ตอบ 
และการแสดงความคิดเห็น 2) กิจกรรมคําถามดวนหรือคําถามเพ่ือการโหวต และ 3) กิจกรรมถาม-ตอบจากบทเรียน จาก
การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
จากการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผูเช่ียวชาญดวยเทคนิค Black Box Testing พบวา ในภาพรวมของระบบมี
ประสิทธิภาพอยูในระดับมาก และผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบโดยรวมสามารถสรุปไดวา ผูสอนและผูเรียน
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ดังน้ันจากผลการศึกษา ผูสอนสามารถนําอุปกรณสื่อสารของผูเรียนมาใชใหเกิดประโยชน ทํา
ใหกิจกรรมการเรียนการสอนอยูในรูปแบบของเกมผานระบบ “ดิ โนอ้ิง เกม” ซึ่งสามารถเพ่ิมแรงกระตุนและชวยสงเสริมการ
เรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี 
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Abstract 

The objectives of this research were to develop a system that supports classroom interactions 
between the instructor and learners called “The Knowing Game”, investigate students’ achievement after 
being taught with the game and their satisfaction of using it. The population of this study was 40 
instructors and third year students in Business Computer Program in Multimedia Technology for Business 
course at Suan Dusit University (Trang Center). A purposive sampling was used to select the sample. The 
system was developed with HTML, PHP, jQuery, JavaScript, CSS, AJAX. Database management was 
conducted with MySQL. The academic achievement of the sample students was tested for both pretest 
and posttest terms. A period of study was 5 weeks. In addition, the satisfaction scale was used to measure 
the satisfaction of instructors and students with “The Knowing Game”. Data were analyzed through 
statistics including mean, standard deviation, percentage and t-test. The results of this study indicated that 
“The Knowing Game” was developed according to gamification concept. This system is designed to 
enable game-based instruction with scoring criteria to stimulate learners’ motivation and increase effort 
for competition and obtaining rewards. The main activities were 1) Q & A board and comments, 2) Quick 
Questions or Questions for Voting, and 3) Q & A Activity from Lesson. Based on the study results of 
learning achievement, the post-learning scores were higher than pre-learning scores with a statistically 
significant difference level of .01. From the evaluating system performance, by the expert via Black Box 
Testing techniques, it was found that the overall system performance was at a high level. In addition, the 
overall results of satisfaction assessment of the system users can be concluded that the instructors and 
the learners were satisfied at a high level. Therefore, according to the study results, the instructors could 
use the communication tools of the learners beneficially to organize teaching and learning activities in the 
form of game through “The Knowing Game” system which can increase motivation and helps improve 
learning of the leaners effectively. 
 
Keywords: System Development, Education Game, Enhance Learning 
 

บทนํา 
ปจจุบันถือไดวาเปนยุคแหงการพัฒนาทางดาน

เทคโนโลยีในทุก ๆ ดาน โดยประเทศไทยไดเตรียมพรอมตอ
การปฏิรูปไปสูการเปนดิจิทัลไทยแลนด (Digital Thailand) 
ใหสามารถสรางสรรคและใชประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัล 
ไดอยางเต็มศักยภาพมากยิ่ง ข้ึน ท้ังในดานการพัฒนา
โครงสรางข้ันพ้ืนฐาน นวัตกรรม การจัดการขอมูล ทุน
มนุษย และทรัพยากร เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศไปสูความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ซึ่ง
ในสวนของภาครัฐและภาคเอกชนไดมีการพยายามท่ีจะ
ประยุกตเทคโนโลยีเหลาน้ีเขาไปใชในทุก ๆ สวนงาน ท้ัง
ดานการสนับสนุนการทํางาน การแกปญหา การสรุปผล 
หรือในดานอ่ืน ๆ ท่ีเปนประโยชน รวมถึงทางดานการศึกษา
ท่ีมีการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนใหมีความทันสมัยและ
มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนตลอดมา ทําใหการจัดการเรียน
การสอนของไทยมีการปรับปรุงและพัฒนากันมาอยาง
ตอเน่ือง ท้ังน้ีเพ่ือใหเปนไปตามแนวทางการจัดการศึกษา

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไข
เพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 
ในหมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาท่ีภาครัฐตองมีการ
สงเสริมและสนับสนุนใหมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางดาน
การศึกษา ท้ังน้ีเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในดานการวิจัย
และพัฒนา ผูเรียนมีสิทธ์ิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถ
ใหมีความรูและทักษะเพียงพอในการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ในการแสวงหาความรู เกิดการใชท่ีคุมคาและ
เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย (Office of the 
Permanent Secretary in Ministry of Education, 2014) 
และเปนไปตามแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 
ยุทธศาสตรท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพคนทุกชวงวัยและการ
สรางสังคมแหงการเรียนรูท่ีสงเสริมใหมีแนวทางการพัฒนา
คลังขอมูล สื่อ และนวัตกรรมการเรียนรูท่ีมีคุณภาพและ
มาตรฐาน ผานระบบเทคโนโลยีดิจิ ทัล ท่ีผู เ รียนและ
ผูใชบริการทุกกลุมเปาหมายสามารถเขาถึงและใชประโยชน
ไดตามวัตถุประสงค (Office of the Education Council 
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in Ministry of Education, 2017) รวมถึงเปนไปตาม
กรอบแนวทางการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง (พ.ศ. 
2552-2561) ตามประเด็นท่ี 1 การพัฒนาคุณภาพของคน
ไทยยุคใหม ดังขอกําหนด 1.1 การพัฒนาคุณภาพการศึกษา
และเรียนรูในทุกระดับและทุกประเภทการศึกษา โดยใหมี
การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมท้ังเน้ือหา
และวิธีการท่ีเหมาะสม เพ่ือชวยในการศึกษาเรียนรูท้ังท่ีอยู
ในช้ันเรียนหรือดวยตัวเอง รวมถึงมีการสนับสนุนหนวยงาน
ท้ังภาครัฐและภาคเอกชนในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
ท่ีมีคุณภาพผานสื่อตาง ๆ และสนับสนุนใหมีระบบการ
ทดสอบผูเรียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (Office of the 
Education Council in Ministry of Education, 2009) 
และรวมถึงแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) ในยุทธศาสตร 5 การ
สงเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 
โดยมุงหวังใหคนไทยไดรับโอกาสในการเรียนรูอยางตอเน่ือง
และตลอดชีวิตดวยการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งใหมีการ
ผลิตและพัฒนาโปรแกรมประยุกตหรือสื่อการเรียนรู
อิเล็กทรอนิกสใหแกผูเรียนในสถานศึกษา และหนวยงาน
ทางการศึกษาทุกระดับ ท้ังน้ีเพ่ือเพ่ิมคุณภาพการเรียนรูอยาง
เปนระบบ (Office of the Permanent Secretary in 
Minister of Education, 2016)  
 นวัตกรรมทางดานการศึกษาเกิดข้ึนมาจากการ
พัฒนาหรือการปรับปรุงสิ่งท่ีมีอยูแลว เพ่ือนํามาใชใหเกิด
ประโยชนและชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนท่ีดีข้ึน ดังท่ี 
Sintapanon (2010)  ได ใหความหมายของนวัตกรรม
ทางดานการศึกษาไววา เปนสิ่งใหม ๆ ท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือชวย
แกปญหาการจัดการเรียนการสอนหรือการพัฒนาใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ไดแก แนวคิด รูปแบบ 
วิธีการ กระบวนการ สื่อตาง ๆ ท่ีเก่ียวกับการศึกษา โดย
ปจจุบันไดมีนวัตกรรมทางดานการศึกษาท่ีนําเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศเขามาใชเพ่ือการเรียนการสอนและเกิดการเรียน
ในรูปแบบใหม ๆ มากมาย เชน การเรียนผานระบบออนไลน 
การเรียนดวยอีเลิรนนิง (e-learning) หองสมุดออนไลน สื่อ
การเรียนการสอนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส เปนตน และ
จากรายงานการสํารวจของผูใชงานอุปกรณทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือนของไทย พ.ศ. 2560 
(National Statistical Office of Thailand, 2017) พบวา 
ผูใชงานคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และโทรศัพทมือถือ สวน
ใหญใชเพ่ือความบันเทิงและเกม โดยมีจํานวนมากถึงรอยละ 
87.90 ของกิจกรรมท้ังหมด ท้ังน้ีเน่ืองจากการเลนเกมทําให
รูสึกผอนคลายจากความตึงเครียด สนุกสนาน และ
เพลิดเพลิน สวนในดานการศึกษาและสติปญญาทําใหมี

ความคิดสรางสรรค  สามารถใชคอมพิวเตอร ไดดี ข้ึน 
(Boontho, 2011) ดังน้ัน การนําเกมมาใชในการจัดการ
เรียนการสอนจึงเปนการเสริมแรง (Reinforcement) ถือ
เปนสิ่งกระตุนใหเกิดการตอบสนองหรือใหเกิดพฤติกรรม
การเรียนรูตามท่ีตองการ ชวยสงเสริมกระบวนการเรียนรู 
สามารถท่ีจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน
ท้ังในดานสติปญญา (Cognitive) เจตคติ (Attitude) และ
ทักษะการปฏิบัติ (Psychomotor) ซึ่งถือเปนเปาหมายของ
การจัดการ เรียนการสอนโดยเนนผู เ รียนเปนสําคัญ 
(Wiangwalai, 2013; Binbai, & Tanamai, 2014) 

ดวยเหตุน้ีผู วิจัยจึงไดพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนตามแนวคิดของเกมมิฟเคชัน ซึ่งนําเอากลไกของ
การออกแบบเกมมาใช ในกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ี ไม ใช เกม 
(Jongmuenwai,  Kongsrima,  Prachai,  Jabjone,  & 
Suikraduang, 2018) ในช่ือวา “ดิ โนอ้ิง เกม” (The Knowing 
Game) โดยอาศัยเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร แท็บเล็ต 
(Tablet) หรือโทรศัพทมือถือแบบสมารตโฟน (Smart- 
phone) ใหเปนสื่อกลางอีกชองทางหน่ึง ทําใหในระหวาง
เรียนผูสอนสามารถรับ-สงคําถามและคําตอบตาง ๆ ออก
ไปสูอุปกรณสื่อสารของผูเรียนไดทุกคน และในทางกลับกัน
ก็สามารถรับ-สงคําถามและคําตอบจากผูเรียนกลับมายัง
ผูสอนไดเชนเดียวกัน เปนการเพ่ิมปฏิสัมพันธระหวางผูสอน
และผูเรียนใหมากยิ่งข้ึนและท่ัวถึง ชวยลดขอจํากัดทางดาน
จํานวนของผูเรียนท่ีมีจํานวนมาก รวมถึงผูเรียนท่ีไมกลา
แสดงออก อีกท้ังระบบเกมไมไดจํากัดเฉพาะวิชาใดวิชาหน่ึง 
ผูสอนสามารถสรางบทเรียนหรือคําถามไดอยางอิสระ โดย
รูปแบบของเกมไดนําการเก็บคะแนนสะสมเพ่ือใชในการ
ยกระดับความสามารถของตัวละครท่ีเปนบทบาทสมมุติของ
ผูเรียนไดอีกดวย ซึ่งจะชวยเพ่ิมความสนุกและนาสนใจ
ยิ่งข้ึน ทําใหทุกคนเปนสวนหน่ึงของระบบอันจะนําไปสูการ
เรียนท่ีมีประสิทธิภาพ เกิดการเรียนรู และชวยสงเสริมให
เกิดการพัฒนาบุคลากรของชาติท่ีมีคุณภาพตอไป 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาระบบชวยเพ่ิมการปฏิสัมพันธระหวาง

ผูสอนและผูเรียนในหองเรียนโดยใชช่ือวา “ดิ โนอ้ิง เกม” 
2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีใช 

“ดิ โนอ้ิง เกม” 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอการ

ใช “ดิ โนอ้ิง เกม” 
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วิธีการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการทดสอบระบบมีจํานวน 40 
คน ประกอบดวย  1) นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ใน
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย
การศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียสําหรับงานธุรกิจ รหัสวิชา 3653703 
ในภาคเรียนท่ี 2/2560 จํานวน 37 คน และ 2) อาจารย
ผูสอนในรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียสําหรับงานธุรกิจ ของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนยการศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง ในภาค
เรียนท่ี 2/2560 จํานวน 3 คน โดยการสลับกันสอนในสวน
ของภาคทฤษฎีท่ีมีหัวขอและเน้ือหาท่ีแตกตางกัน เปน
ระยะเวลา 5 สัปดาห  

กรอบแนวความคิดและการพัฒนาระบบ 
งาน วิ จั ย น้ี เป นการ วิ จั ยประยุ กต  (Applied 

Research) ท่ีมี ช่ือวา  “ดิ โนอ้ิง เกม” ซึ่ ง เปนระบบท่ี
พัฒนาข้ึนเพ่ือการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของเกม 
โดยผูสอนสามารถกําหนดเน้ือหาภายในเกมไดเอง มีระบบ
การจัดเก็บคะแนนในการแขงขันและการชวงชิงของรางวัล 
เปนรูปแบบท่ีเนนใหผู เรียนทุกคนมีสวนรวมในแตละ
กิจกรรมผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับการพัฒนาระบบ
ใ ช รู ป แ บ บ ว ง จ ร ก า ร พั ฒ น า แ บ บ  SDLC ( Systems 
Development Life Cycle) ดวยโมเดลนํ้าตก (Waterfall 
Model) ซึ่ งในการพัฒนาระบบท่ีสามารถยอนกลับไป
ตรวจสอบการทํางานของข้ันตอนกอนหนาได เพ่ือใหเกิด
ความถูกตองในการทํางาน โดยมีรูปแบบในการพัฒนาดังน้ี 

1. ข้ันตอนการกําหนดความตองการ (Require- 
ment Definition) และการวิเคราะหระบบ (System 
Analysis) 
 ปจจุบันมีการนําสื่อในรูปแบบตาง ๆ เขามาชวย
ในการเรียนการสอนมากข้ึน การใชเกมเขามาชวยถือเปน
การเพ่ิมแรงจูงใจใหแกผูเรียนอีกทางหน่ึง จุดเดนของการ
เรียนดวยการใชเกม คือ เปนวิธีท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนได 
มีสวนรวม ไดเรียนรูเรื่องราวตาง ๆ อยางสนุกสนานและ 
ทาทายความสามารถ ทําใหเกิดประสบการณตรง อยางไรก็

ตามการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนการสอนก็ไมไดเปนเรื่อง
งายสําหรับผูสอนทุกคน ในสวนของการพัฒนายังคงตองใช
เวลา อาศัยความรู และเทคนิคการเขียนโปรแกรมใน
ระดับสูง ดังน้ันรูปแบบของแพลตฟอรม (Platform) การ
เรียนรูผานเกมท่ีชวยใหผูสอนไมจําเปนตองพัฒนาระบบเอง 
โดยสามารถนําระบบไปใชไดเลยจึงมีประโยชนเปนอยาง
มาก เชน คาฮูท! (Kahoot!) ซึ่งเปนเครื่องมือในการสราง
เกมตอบคําถามออนไลน สามารถใชงานไดผานคอมพิวเตอร
หรือโทรศัพทมือถือแบบสมารตโฟนท่ีไดรับความนิยมเปน
อยางมากในหลาย ๆ สถานศึกษา เปนตน โดยในขณะเลน
เกมระบบจะแสดงจํานวนของผูเลน แสดงระดับคะแนน
ขณะแขงขัน และลําดับคะแนนของผูเลนแบบทันที (Real-
Time) ซึ่งแพลตฟอรมดังกลาวผูสอนไมจําเปนตองมีความรู
ในการพัฒนาระบบใด ๆ เพียงสรางขอคําถามในระบบก็
สามารถทํากิจกรรมกับผูเรียนไดทันที งานวิจัยช้ินน้ีจึงใช
พ้ืนฐานการทํางานเชนเดี ยวกับคาฮูท! ในการสร าง
แพลตฟอรมเพ่ือการเรียนรูผานเกมท่ีมีประสิทธิภาพ โดย
เพ่ิมกิจกรรมและคุณสมบัติอ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ เชน การสงขอ
คําถามจากผูเรียนไปยังผูสอน กิจกรรมการไดรับคะแนน
สะสมท่ีหลากหลาย เปนตน ท้ังน้ีเพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียน
ท่ีเปนชาวไทยมากยิ่งข้ึน 

2. ข้ันตอนการออกแบบ (Design)  
ผูท่ีเก่ียวของในการใชระบบประกอบดวย 3 สวน 

ดังน้ี  
2.1 ผูสอน เปนผูนําบทเรียนเขาสูระบบและ

ดําเนินกิจกรรมตาง ๆ เชน การตั้งคําถาม การตอบคําถาม 
หรือรับฟงความคิดเห็นของผูเรียน 

 
2.2 ผู เรียนหรือผู เลน เปนผูรวมกิจกรรม 

ตามท่ีผูสอนกําหนด รวมถึงสามารถตั้งคําถามและเสนอ
ความคิดเห็นตาง ๆ ได 

2.3 ผูดูแลระบบ เปนผู ท่ีคอยดูแล แกไข
ปญหา และกําหนดการทํางานตาง ๆ ของระบบหลัก 

แนวคิดการทํางานในภาพรวมของระบบ (รูปท่ี 1)
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รูปท่ี 1 แนวคิดการทํางานในภาพรวมของระบบ 
 

แนวคิดการออกแบบเกมในสวนของการพัฒนา  
เปนการพัฒนาระบบเกมการศึกษาโดยใชช่ือวา “ดิ โนอ้ิง 
เกม” จัดทําเปนระบบท่ีใหผูสอนทุกคนสามารถเขาไปสราง
กิจกรรมและผูเรียนเขาไปรวมกิจกรรมได แบงออกเปน  
3 กิจกรรมหลัก ดังน้ี 

1. กิจกรรมกระดานถาม-ตอบ / การแสดงความ
คิดเห็น เปนกิจกรรมท่ีชวยเพ่ิมการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูสอนและผูเรียนไดเปนอยางดี เน่ืองจากในขณะเรียน
ผูเรียนอาจมีขอสงสัยและเปนไปไดยากท่ีผูเรียนทุกคนจะ
สามารถถามคําถามแกผูสอนได หรือแสดงความคิดเห็นใน
หองเรียนไดทุกคน ซึ่งอาจเกิดจากผูเรียนมีจํานวนมากหรือ
ผูเรียนบางคนไมกลาแสดงออกจึงเก็บความสงสัยไวในใจ 
ดังน้ัน การเปดโอกาสใหทุกคนไดมีสวนรวมถือเปนการเพ่ิม
โอกาสในการเรียนรูไดมากยิ่งข้ึน 

รูปแบบของการทํากิจกรรม ผูสอนเปดระบบ
กระดานถาม-ตอบ เปดจอแสดงผลหนาช้ันเรียน และ
กําหนดหัวขอท่ีจะพูดคุยหรือเปดประเด็นคําถาม โดยให
ผูเรียนทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็นหรอืสงคําถามท่ีเปน
ขอสงสัยไปยังผูสอนผานอุปกรณสื่อสารไดทันที ซึ่งระบบจะ

ชวยแสดงสท่ีีแตกตางสําหรับขอความท่ีอานหรือตอบไปแลว 
มีระบบการใหคะแนน และระบบแสดงรายช่ือผูท่ีมีคะแนน
นํา เปนตน 

ประโยชน ท่ีไดรับ ผูสอนทราบวา ผู เรียนมีขอ
สงสัยในเรื่องใดก็สามารถอธิบายเพ่ิมเติมได เปนการเปด
โอกาสใหทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยน
เรียนรูซึ่งกันและกัน 

คะแนน ผูสอนสามารถใหคะแนนแกผู เรียนได 
หากเปนคําถามหรือเปนความคิดเห็นท่ีนาสนใจตามท่ีผูสอน
เห็นวาเหมาะสม 

2. กิจกรรมคําถามดวน / คําถามเพ่ือการโหวต 
เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบคําถามของผูสอน
หรือเปนการโหวตเสียงของผูเรียนดวยกันเอง โดยหัวขอ
คําถามสามารถเกิดข้ึนไดตลอดเวลาในขณะเรียน ซึ่งอาจจะ
ไมอยูในบทเรียน เปนคําถามท่ีผูสอนไมไดเตรียมมากอน 
หรือเกิดจากการพูดคุยกันในระหวางเรียนแลวเกิดเปน
คําถามใหมข้ึนมา 
   รูปแบบของการทํากิจกรรม ผูสอนเขาสูระบบเพ่ือ 
ตั้งคําถามใหม และเลือกชุดคําตอบท่ีระบบเตรียมไวใหแลว 
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 เปนการสรางขอคําถามและตัวเลือกคําตอบในทันที ท้ังน้ี 
คําถามท่ีเหมาะสมควรมีคําตอบท่ีเปนแบบปลายปด เชน  
ใช-ไมใช-ไมแนใจ/เปนความจริง-ไมเปนความจริง-เปนความ
จริงบางสวน เปนตน โดยผลลัพธจะแสดงในลักษณะของ
กราฟและอัตราสวน รวมถึงการแสดงจํานวนของผูตอบใน
แตละตัวเลือกเปนคารอยละและคาเปอรเซ็นต 
   ประโยชน ท่ีไดรับ ผูสอนสามารถนําคําถามท่ี
เกิดข้ึนในระหวางเรียนมาสรางเปนกิจกรรมไดทันที และทํา
ใหผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวม 
 คะแนน ผูสอนสามารถใหคะแนนแกผูเรียนไดหาก
เลือกคําตอบท่ีถูกตอง แตเน่ืองจากเปนคําถามแบบปลายปด ผู
ท่ีตอบถูกหรือตรงกับใจผูสอนก็จะไดคะแนนในลักษณะใหท้ัง
กลุมของผูท่ีเลือกคําตอบตรงกัน หรือผูสอนเพียงสอบถาม
ความคิดเห็นและอาจไมใหคะแนนเลยก็ได 

3. กิจกรรมถามตอบจากบทเรียนหรือนอก
บทเรียน เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูสอนไดทดสอบ
ความรูของผูเรียนจากชุดคําถาม ซึ่งอยูในบทเรียนหรือเปน
เรื่องอ่ืน ๆ ท่ีผูสอนตองการ เน่ืองจากระบบไมไดออกแบบ
มาสําหรับการใชเรียนในวิชาใดวิชาหน่ึงเปนหลัก ผูสอนจึง
สามารถเพ่ิมขอคําถามไดเองตามวิชาท่ีสอน รวมถึงไมจํากัด
เพียงวิชาเดียวแตสามารถสรางบทเรียนไดหลากหลายวิชา
ตามความตองการ 

รูปแบบของการทํากิจกรรม ผูสอนจําเปนตอง
สรางชุดคําถามไวลวงหนาเพ่ือการทดสอบความรูของผูเรียน 
โดยคําถามจะเปนแบบปรนัยเทาน้ัน และมีตัวเลือกจํานวน 
4 ขอ ซึ่งระบบจะใหระบุคําตอบขอท่ีถูกตองไว 1 ขอ หรือ
หลายขอก็สามารถทําได  

ประโยชนท่ีไดรับ ผูสอนสามารถทดสอบความรู
ของผูเรียนดวยการใชเกม ทําใหระหวางท่ีมีการเลนเกมจะ
ชวยใหเกิดความสนุกสนาน เกิดการแขงขัน ผูเรียนไดใช
ความคิด และตองการทราบคําตอบท่ีถูกตอง 

คะแนน เน่ืองจากในการสรางขอคําถามผูสอน
ตองระบุคําตอบท่ีถูกตองไวแลว เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูกก็
จะไดรับคะแนนในขอน้ันไป ซึ่งความไวในการตอบคําถามก็
จะมีผลกับคะแนนท่ีไดรับดวยเชนกัน  

รูปแบบการเลนเกม เปนการสะสมคะแนนของ
ผูเรียนจากการตอบคําถามหรือการมีสวนรวมในช้ันเรียน ซึ่ง
มีข้ันตอนในการเลน ดังน้ี 

1. เมื่อผูเรียนเขาสูระบบครั้งแรกจะตองสมัคร
สมาชิกโดยการระบุ ช่ือ อีเมล สถานศึกษา ช่ือในเกม และ
ตั้งช่ือ-รหัสผาน สําหรับเขาสูระบบ 

2. ผูเรียนสามารถกําหนดภาพของตัวละคร
สมมุติหรืออวทาร (Avatar) ซึ่งถือเปนตัวแทนของผูเลน 

โดยจะมีระดับ (Level) ความสามารถเริ่มตนท่ี 0 และระดับ
ความสามารถจะเพ่ิมข้ึนหากเปนผูชนะในแตละครั้ง  

3. การสะสมคะแนนไดจากการทํากิจกรรม 
ตาง ๆ โดยมีขอกําหนด คือ สามารถสะสมคะแนนไดเฉพาะ
ในรายวิชาเดียวกันเทาน้ัน หากมีการเลนเกมในรายวิชาอ่ืน 
คะแนนจะไมนํามารวมกัน  

4. เมื่อสิ้นสุดการเลน ระบบจะแสดงคะแนน
ผลสรุป โดยผูท่ีไดคะแนนในอันดับ 1-3 หรือตามท่ีผูสอน
กําหนด จะไดรับการเพ่ิมระดับความสามารถข้ึนไป 1 ระดับ 
เพ่ือใชในการเลนเกมครั้งตอไป ซึ่งการเพ่ิมระดับความ 
สามารถจะเปนการปลดล็อกอวทารใหสามารถเลอืก หนาตา
ท่ีมีความหลากหลายมากข้ึน โดยอวทารจะเปนภาพท่ีแสดง
พัฒนาการของผูเลน เชน สัตวครึ่งบกครึ่งนํ้า ผักและผลไม 
ไดโนเสาร สัตวนารัก มนุษย อสุรกาย ยอดมนุษย จนไปถึง
เทพเจา เปนตน ผูชนะอันดับ 1 ในแตละครั้งมีสิทธ์ิท่ีจะได
รับคําทํานายเปนของรางวัล โดยผูสอนจําเปนตองกําหนด
ของรางวัลท่ีผูเรียนจะไดรับไวในระบบลวงหนา ซึ่งสามารถ
เลือกใชคําทํานายแบบสุมหรือตามท่ีกําหนดไวแลวก็ได หาก
ผูเรียนมีระดับความสามารถท่ีสูงข้ึนก็จะไดรับของรางวัลท่ีมี
มูลคาสูงข้ึนตามไปดวย เชน คะแนนพิเศษ 2 คะแนน/
เครื่องดื่มฟรี 2 แกว ท่ีรานคาของมหาวิทยาลัย/ตั๋วหนัง 1 
ใบ เปนตน และเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานในการเลนยิ่งข้ึน 
ของรางวัลท่ีจะไดรับนอกจากเปนสิ่งท่ีผูเรียนทุกคนตองการ
แลว ยังสามารถเปนสิ่งท่ีตรงกันขามก็ได เชน ผูชนะตองทํา
สไลดสรุปบทเรียนของวันน้ีและนําเสนอในครั้งตอไป/ทํา
ความสะอาดหองพักอาจารย/ปลูกตนไมในมหาวิทยาลัย 2 ตน 
เปนตน อยางไรก็ตามกอนท่ีจะเปดของรางวัลจากคําทํานาย 
ผูชนะมีสิทธ์ิท่ีจะรับของรางวัลเองหรือใหระบบสุมไปใหผูเรียน
คนอ่ืน ๆ ไดเชนกัน 

3. ข้ันตอนในการพัฒนา (Development)  
การพัฒนาระบบไดจัดทํา ข้ึนในลักษณะของ

เว็บไซตในแบบ 7Responsive ซึ่งสามารถแสดงผลไดอยาง
เหมาะสมบนอุปกรณสื่อสารท่ีแตกตางกัน 7 โดยผูใชทุกคน
สามารถใชงานผานคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทมือถือแบบ
สมารตโฟนผานเว็บเบราวเซอร (Web Browser) และ
เช่ือมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต ภาษาในการพัฒนาระบบ
ประกอบดวย HTML, PHP, jQuery, JavaScript, CSS, AJAX 
สวนของการเขียนโปรแกรมใช Adobe Dreamweaver CC 
2017 จัดการฐานขอมูลดวย MySQL และออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใช (User Interface) ดวย Adobe Photoshop 
CC 2017 (รูปท่ี 2) 
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4. ข้ันตอนการทดสอบ (System Testing)  
เปนการทดสอบระบบจากผู เ ช่ียวชาญดาน

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 3 คน ใชการ
ทดสอบประสิทธิภาพของระบบดวยการประเมินแบบ Black 
Box Testing ซึ่งทดสอบการทํางานของโปรแกรมโดยไม
สนใจโครงสรางภายในของระบบ เนนการตรวจสอบผลการ
ทํางานในแตละหนาท่ีตามขอกําหนดตามความตองการ
เฉพาะอินพุต (Input) และเอาตพุต (Output) เทาน้ัน  

5. ข้ันตอนการติดตั้งระบบ (System Implement) 
และการบํารุงรักษา (Maintenance)  

การติดตั้งระบบลงในเครื่องแมขาย (Server) โดย
จดทะเบียนในช่ือ knowinggame.com ใช SSL (Secure 
Socket Layer) ในการเขารหัสขอมูลเพ่ือเพ่ิมความปลอดภัย
ในการรับสงขอมูลบนอินเทอรเน็ต 
 

การวิเคราะหขอมูล 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนท่ีใช 

“ดิ โนอ้ิง เกม” ในระยะเวลา 5 สัปดาห จากผูสอน จํานวน  
3 คน โดยใชแบบทดสอบทักษะการเรียนรูกอนและหลังเรียน 
จํานวน 30 ขอ ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบ 
กับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง (Index of Item-Objective 
Congruence, IOC) โดยรวมมีคา 0.79 ซึ่งแตละขอมีคา
มากกวา 0.50 ความยากงาย (Difficulty) และคาอํานาจ

จําแนก (Discrimination) อยูระหวาง 0.20-0.80 และ 0.20-

1.00 ตามลําดับ (Ongiem, & Vichitvejpaisal, 2018) 
ประเมินความพึงพอใจของผูสอนและผูเรียนท่ีใช “ดิ โนอ้ิง 
เกม” ประกอบในการเรียนการสอนในสัปดาหสุดทาย โดยใช
คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน คารอยละ และคาที (t-test) 
 

ผลการวิจัย 
1. การใช  “ดิ  โนอ้ิง เกม” ทําใหผู เรียนเกิด

ปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนดวยกันเองมากข้ึน โดย
สังเกตไดจากปริมาณขอคําถามจํานวนมากท่ีมีตอผูสอน หรือ
การแสดงความคิดเห็นของผูเรียนเองเมื่อเปรียบเทียบกับ
สัปดาหอ่ืน ๆ ท่ีไมมีการเรียนการสอนดวยเกม จากการ
ทดสอบความรูในรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียสําหรับงาน
ธุรกิจ จํานวน 30 ขอ พบวา ผลรวมของคะแนนกอนและ
หลังเรียน มีคาเฉลี่ย 11.89 และ 24.65 ตามลําดับ แตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2. การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบ  
“ดิ โนอ้ิง เกม” โดยใชการตรวจสอบดวยเทคนิค Black Box 
Testing จากผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 3 คน ดวยการใชแบบประเมินคา 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยผลการประเมิน (ตารางท่ี 1)

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินประสทิธิภาพโดยรวมของระบบจากผูเช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

𝜇 S.D. รอยละ แปลผล 

ดานความสามารถในการทํางานของระบบ (Functional Requirement Test) 3.83 0.55 76.67 มาก 
ดานความถูกตองในการทํางานของระบบ (Functional Test) 3.89 0.29 77.78 มาก 
ดานความสะดวกและงายตอการใชงาน (Usability Test) 3.50 0.38 70.00 มาก 
ดานความรวดเร็วในการทํางานของระบบ (Performance Test) 3.87 0.55 77.33 มาก 
ดานการรักษาความปลอดภัย (Security Test) 4.27 0.35 85.33 มาก 

รวม 3.87 0.42 77.42 มาก 
 

จากตารางท่ี 1 พบวา การประเมินประสิทธิภาพ
โดยรวมของระบบ มีคาเฉลี่ย 3.87 อยูในระดับมาก โดย
ดานการรักษาความปลอดภัย มีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด 
รองลงมา คือ ดานความถูกตองในการทํางานของระบบดาน

ความรวดเร็วในการทํางานของระบบ ดานความสามารถใน
การทํางานของระบบ และต่ําท่ีสุด คือ ดานความสะดวก
และงายตอการใชงาน 
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รูปท่ี 2 ตัวอยางหนาจอของระบบ 
 

3. การประเมินความพึงพอใจของผูสอนและผูเรียน 
ท่ีมีตอระบบ ประกอบดวยอาจารยผูสอน จํานวน 3 คน และ
ผูเรียนท่ีเปนนักศึกษา จํานวน 37 คน ในรายวิชาเทคโนโลยี
มัลติมี เดียสําหรับงานธุรกิจ รหัสวิชา 3653703 ของ

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนยการศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง ในภาค
เรียนท่ี 2/2560 ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจของผูสอน
ท่ีมีตอระบบ (ตารางท่ี 2) และผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผูเรียนท่ีมีตอระบบ (ตารางท่ี 3) 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมของผูสอนท่ีมตีอระบบ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝜇 S.D. รอยละ แปลผล 
ดานประสิทธิภาพของการใชงาน (Efficiency) 3.52 0.49 70.48 มาก 
ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 3.87 0.35 77.33 มาก 
ดานการปฏิสัมพันธ (Interaction) 4.33 0.35 86.67 มาก 
ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 4.00 0.46 80.00 มาก 

รวม 3.93 0.41 78.62 มาก 
 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมของผูเรียนท่ีมีตอระบบ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝜇 S.D. รอยละ แปลผล 
ดานประสิทธิภาพของการใชงาน (Efficiency) 4.22 0.50 84.32 มาก 
ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 4.09 0.51 81.73 มาก 
ดานการปฏิสัมพันธ (Interaction) 4.33 0.57 86.59 มาก 
ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 4.34 0.64 86.70 มาก 

รวม 4.24 0.55 84.84 มาก 
 

จากตารางท่ี 2 พบวา ผลการประเมินความพึง
พอใจโดยรวมของผูสอนท่ีมีตอระบบ มีคาเฉลี่ย 3.93 อยูใน
ระดับมาก โดยดานการปฏิสัมพันธ มีความพึงพอใจสูงท่ีสุด 
รองลงมา คือ ดานความพึงพอใจตอระบบ ดานประสิทธิผล 
และต่ําท่ีสุด คือ ดานประสิทธิภาพของการใชงาน และจาก
ตารางท่ี 3 พบวา ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมของ
ผูเรียนท่ีมีตอระบบ มีคาเฉลี่ย 4.24 อยูในระดับมาก โดย
ดานความพึงพอใจตอระบบ มีความพึงพอใจสูงท่ีสุด 
รองลงมา คือ ดานการปฏิสัมพันธ ดานประสิทธิภาพของ
การใชงาน และต่ําท่ีสุด คือ ดานประสิทธิผล 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
ดานการออกแบบระบบ 
“ดิ โนอ้ิง เกม” เปนการพัฒนาระบบท่ีเสมือนเปน

สื่อกลางระหวางผูสอนและผูเรียน โดยผูสอนสามารถนํา
ระบบไปใชเพ่ือประกอบการเรียนการสอนในสวนท่ีเปน
ภาคทฤษฎีไดหลากหลายรายวิชา ระบบจะทําใหการเรียน
การสอนอยูในรูปแบบของเกม มีการจูงใจโดยการใหคะแนน 
เกิดการแขงขัน และการไดมาซึ่งของรางวัล ดังน้ันถือเปน
ความยืดหยุนของระบบท่ีไมไดออกแบบมาเพ่ือวิชาใดวิชา
หน่ึง และจากงานวิจัยของ Kultawanich, & Rattanawongsa 
(2016) ท่ีศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นและทัศนคติตอ
แนวคิดเกมมิฟเคชันของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
มหาวิทยาลัยของรัฐและในกํากับของรัฐ พบวา กลุมตัวอยาง

ท่ีเปนกลุมสาขาวิชาท่ีแตกตางกันมีความคิดเห็นและทัศนคติ
ตอแนวคิดเกมมิฟเคชันไมแตกตางกัน ดังน้ันสามารถสรุปได
วา ผูเรียนไมวาจะอยูในสาขาวิชาใด โดยสวนใหญจะชอบ
การเรียนการสอนดวยเกม การพัฒนาระบบในครั้งเดียวและ
นําไปใชไดหลากหลายรายวิชาจะชวยลดข้ันตอนในการ
พัฒนาลงไปไดมาก ผูสอนท่ีไมมีความรูทางดานการพัฒนา
โปรแกรมก็สามารถนําระบบไปใชไดทันที 

จากผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมของ
ผูใชในดานประสิทธิภาพและประสิทธิผล หากมองในราย
ประเด็นยอย พบวา ความพึงพอใจในดานความรวดเร็วของ
ระบบและการแสดงผลยังคงไดคะแนนท่ีต่ํากวาประเด็น 
อ่ืน ๆ ท้ังน้ีอาจสืบเน่ืองมาจากระบบถูกออกแบบใหทํางาน
บนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งความเร็วในการใชงานบน
เครือขายของผูใชงานแตละคนอาจมีความเร็วไมเทากัน 
ถึงแมวาระบบจะมีการเขียนโปรแกรมท่ีมีโมดูล (Module) 
ของการรอหรือการหนวงเวลา เพ่ือใหอุปกรณสื่อสารท่ี
เ ช่ือมตอทุกเครื่องสามารถทํางานในความเร็วเฉลี่ย ท่ี
ใกลเคียงกันแลวก็ตาม ซึ่งปญหาน้ีตรงกับขอเสนอแนะของ
ผูสอนท่ีใหความเห็นวา อาจเกิดความได เปรียบและ
เสีย เปรียบของผู เ ลนหากความเร็ ว ในการ เ ช่ือมตอ
อินเทอรเน็ตมีความเร็วท่ีตางกัน และขอเสนอแนะของ
ผู เรียนท่ีพบวา เมื่อเ ช่ือมตออินเทอรเ น็ตในเครือขาย
เดียวกันพรอม ๆ กัน บางครั้งเกิดปญหาดานความเร็วท่ีชา
ลงหรือ เ ช่ือมตอไม ได  ซึ่ งสอดคลอง กับงานวิจัยของ 
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 Chumphet, (2018) ท่ีพัฒนาระบบเพ่ือการแจงขาวสาร
สําหรับผูสูงอายุ และพบวา หากมีการเช่ือมตออุปกรณ
คอมพิวเตอรภายในเครือขายเดียวกันเปนจํานวนมาก 
พรอม ๆ กัน จะสงผลตอประสิทธิภาพของความเร็ว
อินเทอรเน็ตในขณะน้ัน ดังน้ันหากมีการใชงานระบบควรมี
การเช่ือมตอกับเครือขายท่ีแตกตางกันบาง ไมใชเฉพาะการ
เช่ือมตอกับอินเทอรเน็ตของสถานศึกษาเพียงอยางเดียว 
เพราะจะทําใหเกิดความลาชาในการรับสงขอมูลหากเขาใช
งานพรอม ๆ กันเปนจํานวนมาก จึงแนะนําใหผู เรียน
บางสวนเช่ือมตอผานผูใหบริการเครือขายโทรศัพทมือถือ
แทน ก็สามารถชวยลดปญหาเหลาน้ีลงได 

ประเด็นดานการใชภาพประกอบท่ีเหมาะสม 
ผูเรียนไดเสนอแนะวา ระบบควรมีภาพประกอบท่ีสวยงาม มี
การใชภาพแอนิเมชันประกอบ เชน เมื่อตอบคําถามถูกก็จะ
แสดงภาพท่ีนาตื่นเตน ตื่นตา นาสนใจ และสวยงาม เปนตน 
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Wongyotha, Songsriwitthaya, 
& Vachirapanang (2016) ท่ีพัฒนานวัตกรรมเกมเพ่ือการ
เรียนรูภายในหองเรียน ในรายวิชาการบริหารจัดการยุคใหม
และภาวะผูนํา โดยพบวา รูปแบบกราฟกมีผลตอการเลนของ
ผูเลนเปนอยางมาก และสงผลตอความพึงพอใจ ซึ่งในข้ันตน
ของการออกแบบและพัฒนาระบบของงานวิจัยช้ินน้ี ผูวิจัย
ตองการเนนการแสดงผลท่ีรวดเร็วจึงใชขนาดของไฟลภาพให
มีขนาดเล็กแตยังคงคุณภาพของภาพในการแสดงผลใหมาก
ท่ีสุด หากตองเพ่ิมแอนิเมชันหรือกราฟกจํานวนมากก็จะ
สงผลใหเกิดปญหาดานความรวดเร็วในการรับสงขอมูลท่ีมี
จํานวนมากข้ึน ดังน้ันในการตอยอดงานวิจัย ควรพัฒนาระบบ
ของผูเรียนใหอยูในรูปแบบของแอปพลิเคชันท่ีนําเอากราฟก
ตาง ๆ มารวมอยูในตัวของแอปพลิเคชันเลย ก็จะทําใหการ
แสดงผลไดรวดเร็วและสามารถเพ่ิมแอนิเมชันหรือกราฟกให
สวยงามยิ่งข้ึนได 

ดานการประยุกตใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน 
รูปแบบของเกมมิฟเคชันทําใหเกิดแรงจูงใจในการ

เรียน สรางความเพลิดเพลิน ซึ่งจากกลุมตัวอยางของผูเรียน 
พบว า ชอบเกมใน ช้ันเรียนและเกมทําให เ กิดความ
สนุกสนานในการเรียน ดังน้ันการเรียนดวยเกมจึงเปนการ
กระตุนความสนใจ เกิดการกระตือรือรน และเรียนรูใน
ระหวางเรียน ดังท่ี Binbai, & Tanamai (2014) ไดกลาววา 
ความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนจุดมุงหมายหลักของเกม 
เปนสิ่ งสําคัญท่ีทําให เกิดการสรางแรงจูงใจแกผู เรียน 
สามารถเรียนรู และพัฒนาทักษะตาง ๆ ไปพรอม ๆ กับการ
เลนท่ีสนุก เพลิดเพลิน โดยท่ีผูเรียนไมรูสึกวา กําลังเรียนรู 
ทําใหไมเครียดและเรียนรูไดดียิ่งข้ึน และสอดคลองกับ 
Poondej, & Lerdpornkulrat, (2016) ท่ีกลาวเก่ียวกับ

แนวทางการจัดการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชันไววา เปน
การนําเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใชใน
กิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีไมใชเกม ผูสอนสามารถนําแนวคิดน้ีมา
ประยุกตใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยมีจุดเดน
ท่ีสํ าคัญ  คือ  มีหลักการออกแบบกิจกรรม ท่ีมีความ
สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนในปจจุบันได
เปนอยางดี การใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนรูจึงเปน
วิธีการหน่ึงท่ีนาสนใจ ชวยสรางบรรยากาศในการเรียนใหมี
ความสนุกสนาน กระตุนความสนใจเรียน และสรางความ
ผูกพันในการเรียนของผูเรียนมากยิ่งข้ึน  

“ดิ โนอ้ิง เกม” เปนรูปแบบของการเรียนท่ีชวย
ใหผูเรียนสามารถรับคะแนนไดจากกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
ท้ังผูท่ีตอบคําถามถูกตอง การแสดงความคิดเห็นท่ีนาสนใจ 
หรือคําถามท่ีเกิดจากขอสงสัยของผูเรียนเองก็สามารถ
นําไปสูการไดรับคะแนน ซึ่งคะแนนจะไมไดเจาะจงไวเฉพาะ
คนเกงหรือคนท่ีมีความจําดีเสมอไป และในสวนของผูชนะก็
สามารถปรับเปลี่ยนอวทารท่ีเสมือนเปนตัวแทนของผูเรียน
เอง ยิ่งในระดับท่ีสูงข้ึนก็มีอวทารหลากหลายมากข้ึน รวมถึง
การลุนของรางวัลท่ีจะไดรับ ซึ่งสอดคลองกับ Poondej, & 
Lerdpornkulrat (2016) ท่ีกลาววา กลยุทธสําหรับการทํา
เกมมิฟเคชัน คือ การนําเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบ
กลไกในการเลนเกม เชน แตมสะสม (Points) ระดับข้ัน 
(Levels) การไดรับรางวัล (Rewards) กระดานแสดงผูนํา 
(Leaderboards) หรือจัดการแข งขันระหวางผู เข าร วม  
เปนตน กอใหเกิดการแขงขันและชวยสรางบรรยากาศในการ
เรียนใหนาสนใจ และดังท่ี Lertbumroongchai (2017)  
ไดกลาววา สามารถนําหลักการของเกมมิฟ เคชันมา
ประยุกตใชในดานการศึกษาเพ่ือชวยในการจัดการเรียนรูให
มีความสนุกสนานมากข้ึน เน่ืองจากทําใหผูเรียนรูสึกวา อยู
ในสภาพแวดลอมท่ีเปนเกม มีเปาหมายในการเรียนรูผาน
การปฏิสัมพันธ การมีสวนรวม การสะสมแตม การใหรางวัล 
การเลื่อนระดับ ผูเรียนจะซึมซับเน้ือหาโดยไมรูตัวผาน
กิจกรรมท่ีใชกลไกของเกมมิฟเคชัน เปนการเรียนรูผานการ
เลนและเรียนไปในเวลาเดียวกัน เรียกวา เพลย แอนด เลิรน 
=เพลิน (Play and Learn=Plearn) หากมองในดานความ
พึงพอใจของผูใช พบวา ผูสอนและผูเรียนมีความพึงพอใจ
อยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวา “ดิ โนอ้ิง เกม” เปนระบบ
ท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของเกม
มิฟเคชัน ซึ่งสอดคลองกับ Arayakul (2017) ท่ีพัฒนาสื่อ
แอปพลิเคชันแบบโมชันกราฟก (Motion Graphic) รวมกับ
กลยุทธการเรียนรูเกมมิฟเคชัน เรื่องภาษาฝรั่งเศสท่ีใชใน
การสื่อสารเก่ียวกับการเดินทางในชีวิตประจําวัน และพบวา 
กลุมตัวอยางชอบการเรียนในรูปแบบของเกม ทําใหมีความ



 

- 114 - 

Journal of Southern Technology Vol.13 No.2 July-December 2020  
วารสารเทคโนโลยภีาคใต ปท่ี 13 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2563 
 
พึงพอใจอยูในระดับมากเชนเดียวกัน และสอดคลองกับ 
Prisorn, & Jeerangsuwan (2017) ท่ีไดกลาวเก่ียวกับการ
สรางความพึงใจในการเรียนรูของผูเรียนในเจเนอเรชัน ซี 
(Generation Z) ดวยเกมมิฟเคชันไววา เปนลักษณะเฉพาะ
ตัวในการเรียนรูของเจเนอเรชัน ซี ท่ีเกิดมาพรอมกับ
เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล การมีสวนรวมกับการเรียนผานสื่อ
แบบปฏิสัมพันธ โดยใหความสนใจในการฝกการคิดแบบ
วิพากษและแกปญหามากกวาการทองจํา เกิดการกระตุน
ความสนใจของผูเรียนดวยความสนุกสนาน ผานรูปแบบท่ี
หลากหลาย สรางแรงจูงใจใหผูเรียนรักการเรียนรูมากข้ึน  
 

สรุป 
 การนํารูปแบบของเกมมาประยุกตใชในการ
พัฒนาเกมทางการศึกษา ถือเปนการเพ่ิมแรงกระตุนท่ีดี 
ชวยสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนตอสิ่งท่ีผูสอนนําเสนอ 
เปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู เกิดการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูสอนและผูเรียน และระหวางผูเรียนดวยกันเองได
เปนอยางดี รวมถึงการประยุกตใชเทคโนโลยีทางดาน
คอมพิวเตอรและระบบเครือขายโทรศัพทมือถือของผูเรียน
มาใชใหเกิดประโยชนมากยิ่งข้ึน ซึ่งจากงานวิจัยเปนการ
พัฒนาระบบท่ีมีช่ือวา “ดิ โนอ้ิง เกม” เพ่ือชวยจัดการเรียน
การสอนใหอยูในรูปแบบของเกม ผานเว็บไซตท่ีสามารถ
แสดงผลไดอยางถูกตองบนอุปกรณสื่อสารท่ีมีขนาดหนาจอ
ท่ีแตกตางกัน โดยพัฒนาข้ึนดวยภาษา HTML, PHP, 
jQuery, JavaScript, CSS, AJAX และจัดการฐานขอมูล
ดวย MySQL ตัวของระบบจะเปรียบเสมือนเปนสื่อกลาง
ระหวางผูสอนและผูเรียน สามารถใชเพ่ือประกอบการเรียน
การสอนไดหลากหลายรายวิชา ซึ่งผูสอนเพียงกําหนดขอ
คําถามในการทํากิจกรรมตาง ๆ เขาสู ระบบ โดยไม
จําเปนตองมีความรูทางดานการเขียนโปรแกรมใด ๆ และ
หากมีผูเรียนจํานวนมากระบบก็จะชวยใหผูเรียนสามารถสง
ขอคําถามไปยังผูสอนในขณะเรียนไดทันที รวมถึงมีสวนรวม
ในกิจกรรม ตาง ๆ ไดอยางท่ัวถึงมากยิ่ ง ข้ึน จากการ
ประเมินความพึงพอใจในภาพรวมโดยสรุปท้ังในสวนของ
ผูสอนและผูเรียนไดวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
ดังน้ันแนวความคิดในการใชเกมเพ่ือการศึกษาจึงมีความ
เหมาะสม และชวยสงเสริมการเรียนรูในหองเรียนไดเปน
อยางด ี
 

ขอเสนอแนะ 
1. ควรพัฒนาระบบของผูเรียนใหอยูในรูปแบบ

ของแอปพลิเคชันท้ังในระบบไอโอเอสและแอนดรอยด ซึ่ง
สามารถนําเอาแอนิเมชันและกราฟกท่ีหลากหลายรวมอยูใน

แอปพลิเคชันไดเลย ทําใหสามารถแสดงแอนิเมชันและ
ภาพกราฟกท่ีสวยงามนาสนใจยิ่งข้ึน โดยไมสงผลกระทบกับ
ความเร็วของอินเทอรเน็ตในการดาวนโหลดขอมูลตาง ๆ 
เขามายังอุปกรณสื่อสารมากนัก 

2. ควรนําเทคนิคของเกมมิฟเคชันไปจัดการ
เรียนรูในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน การนําเกมคอมพิวเตอรไปใช
เพ่ือการสงเสริมทางดานการวิเคราะหโดยอาศัยเหตุการณ
จําลอง เปนตน ท้ังน้ีเพ่ือขยายแนวคิดของเกมมิฟเคชันใน
การพัฒนาการเรียนรู และทําใหรายวิชาท่ียากเปนเรื่องท่ี
งายและนาสนใจ 

3. ควรออกแบบลักษณะของเกมใหมีความ
ทันสมัยยิ่งข้ึนตามยุคสมัย สามารถปรับแตงตัวละครได
หลากหลาย เชน การนําแตมสะสมมาใชเพ่ือซื้อของตก
แตงตัวละครหรือเพ่ือซื้อตัวละครพิเศษ เปนตน 
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