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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับ
โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย   
2) เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐาน
บนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  3) เพื่อวัดทักษะ 
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  4) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็น
ฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 5) เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  กลุ่มตัวอย่าง 44 คน  
ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้น าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 5 ขั้นตอน องค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชัน 5 องค์ประกอบ การเรียนรู้แบบ MIAP 4 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการสอน
ผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน คือ 4.95 อยู่ในระดับดีมาก
และจากการสังเกตของผู้สอนนักศึกษามีความกระตือรือร้น ตรงต่อเวลา ท างานร่วมกับผู้อื่น ปรับตัวเข้ากับสังคมและมี
ความสุขกับการเรียนมากขึ้น 
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Abstract 

This research aimed to 1) develop a competency-based learning model using MIAP blended learning  
with a project-based learning in a gamification environment in the course of developing digital technology 
skills for multimedia production 2) evaluate the appropriateness of the competency-based learning 
model using MIAP blended learning  with a project-based learning in a gamification environment in the 
course of developing digital technology skills for multimedia production 3) measure the learning skills of 
learners who used the competency-based learning model using MIAP blended learning  with a project-
based learning in a gamification environment in the course of developing digital technology skills for 
multimedia production 4) compare the learning achievement of learners who used the competency-
based learning model using MIAP blended learning  with a project-based learning in a gamification 
environment in the course of developing digital technology skills for multimedia production and 5) 
evaluate the satisfaction of learners who used the competency-based learning model using MIAP 
blended learning  with a project-based learning in a gamification environment in the course of developing 
digital technology skills for multimedia production. A sample of 44 people was selected by purposive 
sampling. The 5-step project-based learning, 5 components of gamification, and 4 steps of MIAP learning 
were used. The research results showed that the learning achievement of the students after studying 
was significantly higher than before studying at a statistical level of 0.05. The satisfaction of the students 
with the integrated learning activity teaching model according to the competency plan according to the 
MIAP learning steps in the subject of developing digital technology skills for producing multimedia media 
using the project-based model in a gamification environment was 4.95, which is at a very good level. 
From the observation of the teacher, the students were more enthusiastic, punctual, worked with others, 
adapted to society, and enjoyed studying more. 
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บทน า 
การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ  เป็นกลไกหลัก ในการพัฒนาก าลังคน 

ให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมได้อย่างเป็นสุข ในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
ของโลกศตวรรษที่ 21 พระราชกฤษฎีกาจัดตั้งสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 2554 สมรรถนะตาม 
สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) อาชีพนักสื่อสารองค์กรสัมพันธ์ ระดับ 4 หน่วยสมรรถนะ เข้าใจสถานการณ์ 
ด าเนินกิจกรรมประชาสัมพันธ์ ควบคุมงานเผยแพร่สื่อตามกิจกรรม ควบคุมภาพรวมกิจกรรม ในการที่จะท าให้มีสมรรถนะ
ดังกล่าว มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาองค์ประกอบพ้ืนฐานของห้องปฏิบัติการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ ห้องถ่ายภาพ ฝึกทักษะปฏิบัติการใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างสรรค์และผลิตรายการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์  การถ่ายภาพ การพิมพ์ภาพ  
และสื่อมัลติมีเดีย โดยได้ก าหนด สมรรถนะรายวิชา 1) เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในเรื่ององค์ประกอบพื้นฐาน
ของห้องปฏิบัติการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ ห้อง ถ่ายภาพ ฝึกทักษะปฏิบัติการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล   
2) เพื่อสร้างสรรค์และผลิตรายการ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์การถ่ายภาพ การพิมพ์ภาพ และสื่ อมัลติมีเดีย  
ปัญหาการจัดการเรียนในภาคทฤษฎี นักเรียนนักศึกษาให้ความสนใจน้อย ท าให้องค์ความรู้ที่ผู้ เรียนได้รับน้อย 
และส่งผลกระทบต่อการเรียนในภาคปฏิบัติ ผู้สอนจึงต้องหากลยุทธ วิธีรูปแบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความสนใจมากยิ่งขึ้น เนื่องจากกิจกรรมมีการท างานเป็นโครงงาน การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐาน 
(Prapasanobol & Nillapun, 2021) เปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา วิธีการหา
ความรู้ความจริงอย่างมีเหตุผล ได้ท าการทดลอง จากการทบทวนวรรณกรรม (Azzahra et al., 2023) นี้คือการประยุกต์ใช้



 
 

 

รูปแบบการเรียนรู้ตามโครงงาน (PjBL) มีผลเชิงบวกต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วม โดยมี 5 ขั้นตอน  
1) การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 2) การวางแผน 3) การด าเนินงาน 4) การเขียนรายงาน 5) การน าเสนอผลงาน  

การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชัน (Xi & Hamari, 2020) วิธีการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ 
อย่างสนุก ท้าทาย โดยการใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม การประยุกต์ใช้เชิงกลยุทธ์ของหลักการออกแบบเกม 
(Christopoulos & Mystakidis, 2023) กลไก และองค์ประกอบต่างๆ ในสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกม มักได้รับการอ านวย
ความสะดวกโดยใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม และจูงใจ มาปรับใช้กับการเรียนการสอนเพื่อ
กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการเรียนในรูปแบบ Active Learning ซึ่งเป็น
การสอนเชิงรุก 

ตามขั้นตอนการเรียนรู้  MIAP (Kaeomaungfang et al., 2021) เป็นกระบวนการจัดการถ่ายทอดความรู้   
ที่เน้นด้านสมรรถนะของผู้รับ มีองค์ประกอบ ทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ Motivation, Information, Application และ 
Progress เป็นอีกวิ ธี การหนึ่ งที่ ส ามารถสร้ างการ เรี ยนรู้ แก่ ผู้ ถ่ ายทอดได้ย่ า งมีประสิทธิภาพ จากงานวิจัย  
(Chumchuen et al., 2020) ของณัฐชานันท์ ชมช่ืน และคณะ สรุปไว้ว่า MIAP สามารถส่งเสริมการฝกึสอนวิชาชีพส าหรบั
การศึกษาด้านวิศวกรรมไฟฟ้าได ้ผลลัพธ์ที่ไดส้ามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนยุคการศึกษา 4.0 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การเรียนรู้แบบผสมผสาน Blended Learning (Allen & Seaman, 2010) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่รวมการเรียน
แบบเผชิญหน้า กับการเรียนออนไลน์ เข้าด้วยกัน โดยการน าเสนอเนื้อหาส่วนใหญ่จะผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น  
การสนทนาออนไลน์ การใช้สื่อการเรียนการสอนดิจิทัล แต่ยังคงมีการพบปะระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในบางส่วน  
โดยสัดส่วนของการน าเสนอเนื้อหาผ่านระบบออนไลน์จะอยู่ในช่วงร้อยละ 30-80 ของเนื้อหาการเรียนทั้งหมด ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเวลาที่สะดวกและเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยจึงต้องการพัฒนารู้แบบเรียนรู้คามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียเพื่อให้ผู้เรียนรู้แบบ
ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณืสามารถเกิดสมรรถนะรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย อาชีพนักสื่อสารองค์กรสัมพันธ์ ระดับ 4 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐาน 

บนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
2. เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงาน

เป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
3. เพื่อวัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับ

โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย  

4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP 
ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
ผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

5. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับ
โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย 

 
 



 
 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ  
นักศึกษาช้ันปีการศึกษา 2566 ปีที่ 1 สาขาการสื่อสารดิจิทัลและมัลติมีเดีย หลักสูตรนิเทศศาสตร์บัณฑิต  

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 44 คน ได้มาจากการเลือก 
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียน วิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิต 
สื่อมัลติมีเดีย 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหาและทักษะ  
การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลสัมฤทธิ์ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยมีขอบเขตของเนื้อหา  

ในรายวิชาวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย จ านวน 5 กลุ่มงาน ดังนี้  กลุ่มงานที่  1  
งานก่อนการถ่ายท ารายการวิทยุวิทยุโทรทัศน์  กลุ่มงานที่  2 งานถ่ายภาพ ด้วย Cannon 3000D กลุ่มงานที่  3  
งานบันทึกเสียง กลุ่มงานที่ 4 งานบันทึกวีดีโอด้วย Cannon 3000D กลุ่มงานที่ 5 งานตัดต่อด้วยโปรแกรม Adobe 
premiere pro-2023 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
การพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อม

เกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดี ย มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย  
แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ ดังนี้  

ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  โดยศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ สังเคราะห์กระบวนการขั้นตอนของ MIAP โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้แบบผสมผสาน  
และองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เพื่อให้การทบทวนวรรณกรรมเป็นที่ โปร่งใสและตรงตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ซึ่ง
สามารถพิสูจน์ซ้ าได้ผู้วิจัยจึงน ากระบวนการในการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ งานวิจัยนี้ โดยแบ่งออกเป็น  
3 ขั้นตอน 1) ก าหนดประเด็นการสืบค้น การสืบค้นวรรณกรรมเพื่อน ามาใช้ในการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ
เริ่มต้นขึ้นในช่วงไม่เกิน 5 ปีย้อนหลัง ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือ Google Scholar เพื่ออ านวยความสะดวกในการค้นหา
วรรณกรรมทางวิชาการ 2) ทบทวนวรรณกรรมและตรวจสอบคุณภาพงานวิจัย วรรณกรรมที่ถูกน าเข้าสู่ การพิจารณา 
เป็นล าดับ จ าเป็นต้องผ่านการประเมินจากผู้วิจัยตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัย ก าหนดเพื่อคัดเลือกวรรณกรรมที่มีคุณภาพ  
โดยเกณฑ์ที่ ผู้วิจัยก าหนดจะแบ่งการพิจารณาออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ เกณฑ์การคัดเลือกผลงาน (Inclusion Criteria)  
และเกณฑ์ การคัดผลงานออก (Exclusion Criteria) 3) สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อสรุปเป็นองค์ความรู้ดัง รูปที่ 1 

 

 
 

รูปที ่1 รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 



 
 

 

ประเมินความเหมาะสม ของรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐาน
บนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้วิธีสัมภาษณ์เชิง
ลึก (In-depth Interview) จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ และปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

ตารางที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงาน 
เป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

 
ด้าน 𝑥̅  S.D. ระดับ 

1) ด้านกิจกรรมการเรยีนรู ้ 4.93 0.25 ดมีาก 
2) ด้านการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 4.95 0.21 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ย 4.94 0.23 ดีมาก 
 
จาก ตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงาน

เป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.94, S.D.= 0.23) เมื่อพิจารณารายด้าน

พบว่า ด้านที่ 2) ด้านการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้  (𝑥̅  = 4.95, S.D. = 0.21) และด้านที่ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  
(𝑥̅  = 4.93, S.D. = 0.25)  

ระยะที่ 2 สร้างเครื่องมือตามรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐาน
บนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  

1. แผนสมรรถนะวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าตนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
มีล าดับขั้นตอนการพัฒนาดังต่อไปนี้ 
a. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการออกแบบแผนสมรรถนะโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
b. เนื้อหาในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย จ านวน 5 กลุ่มงาน ดัง รูปที ่2 

 

 
รูปที ่2 เนื้อหาในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดจิิทัลเพื่อผลติสื่อมลัติมเีดีย จ านวน 5 กลุม่งาน 

c. กิจกรรมจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
ดังตารางที ่2 

 

การพัฒนาทักษะเทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมลัติมเีดีย 

งานถ่ายภาพ ด้วย Cannon 3000D 
 
งานตัดต่อด้วยโปรแกรม Premiere pro 2023 

งานก่อนการถ่ายท ารายการวิทยุวทิยุโทรทัศน ์
 

งานบันทึกวีดีโอด้วย Cannon 3000D 

งานบันทึกเสียงด้วยห้องวิทยุกระจายเสียง 



 
 

 

ตารางที่ 2 กิจกรรมจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 
 

ตัวอย่าง งานตัดต่อด้วย
โปรแกรม adobe 

premiere pro 2023 
งานย่อยตัดวีดีโอน าเสนอเร่ืองรู้เท่าทันสื่อแบบหยาบ 

ขั้นการเข้าสู่บทเรียน การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชนั ร่วมกับการสาธิต 
การปฏิบัติงาน มเีนื้อหาและเครื่องมือท่ีใช้ตามขั้นตอน 7 ข้ันตอนการจัดการเรยีนรู้ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 Goals 
(เป้าหมาย) 

1) ผู้สอนอธิบายเป้าหมายของการเล่นเกม การเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์  
ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ผ่าน Google Classroom 
2) ให้นักศึกษาสอบถาม 

ขั้นที่ 2 Rules (กฎ) 3) ผู้สอนอธิบายเนื้อหางานย่อยตดัวีดีโอน าเสนอเรื่องรูเ้ท่าทันสื่อแบบหยาบ เกม กฎ กติกา 
วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผูเ้ล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบ
เกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎตา่งๆ ให้ชัดเจน ผ่าน Google Classroom 
4) ให้นักศึกษาสอบถาม 

ขั้นที่ 3 Conflict | 
Competition | 
Cooperation  
(ความขัดแย้ง,  
การแข่งขัน,  
ความร่วมมือ) 

5) การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝา่ยตรงข้าม โดยเนื้อหา
เกมคือ การเตรียมคอมพิวเตอร์ในงานตัดต่อ โดยผูส้อนจ าลองสถานการณภ์ายในห้องให้เป็น
เกมการแข่งขันตอบค าถาม หากนกัศึกษาคนไหนตอบค าถามได้ถูกตอ้งและเร็วท่ีสดุจะได้
แต้มสูงสุดและคะแนนจะลงลงตามล าดับ ผ่าน Quizizz 
6) การแข่งขันงานตัดวีดีโอแบบหยาบ จากข้อมูล งานบันทึกวีดีโอดว้ย Cannon 3000D 
สัปดาห์ทีผ่่านมา และให้เวลาในการฝึกซ้อม และแข่งขันการตัดวีดโีอแบบหยาบโดยจับเวลา 
โดยผู้สอนได้ออกแบบกิจกรรมที่กระตุ้นใหผู้้เรยีนแตล่ะคนมสี่วนร่วมในการแข่งขันทั้ง
รูปแบบการแข่งขันแบบเดี๋ยว และแบบกลุ่มโดยทุกคนจะมีแต้มคะแนนสะสมของตนเองจาก
การท ากิจกรรมในทุกๆ กิจกรรม ด้วยโปรแกรม โปรแกรม adobe premiere pro2023 

ขั้นที่ 4 Times (เวลา) 7) ขั้นต่ า 20 นาที ได้คะแนนเต็ม คะแนนลดลงเมื่อเวลาเพิม่ขึ้น 2 นาที 
ขั้นที่ 5 Reward  
(รางวัล) 

8) นักศึกษาท่ีประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ เป็นสิ่งที่ผูเ้ลน่จะไดร้ับเมื่อประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายทีต่ั้งไว้คอื ตราสญัญาลักษณ์ (Badge) ล าดับ 1-3 ซึ่งมีป้าย
รายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคญั เพื่อเป็นการงูงใจให้ 
ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง ผ่าน Google Classroom 

ขั้นที่ 6 Feedback  
(ผลป้อนกลับ) 

9) มีหน้าเว็บไซตห์ลักของสาขาเปน็กระดานสนทนาเพื่อรับความคิดเห็น การกระท าท่ี
ถูกต้อง หรือการกระท าท่ีผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

ขั้นที่ 7 Levels 
(ระดับ) 

10) เมื่อจบข้ันตอนของการแข่งขันนักศึกษาทุกคนจะมีคะแนนมาดว้ย เป็นสิ่งท่ีท าให้เกิด
ความท้าทายต่อเนื่อง โดยนักศึกษาจะมีความคืบหน้าไปยังระดับที่สงูขึ้น เพื่อให้เกิด
เป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากข้ึน ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ 
ทักษะ 

 

d. ตรวจสอบความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อใช้การประเมินความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ ตามรูปแบบการสอน

ผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

2. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันของชุดเกม King’s of Digital Communication and Multimedia  
โดยผู้วิจัยได้ก าหนด องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน, องค์ประกอบของชุดเกม King’s of Digital Communication 

and Multimedia และค าอธิบาย ดัง ตารางที ่3 



 
 

 

ตารางที่ 3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันของชุดเกม King’s of Digital Communication and Multimedia พร้อมค าอธิบาย 
 

องค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของชุดเกม ค าอธิบาย 

คะแนนสะสม 
(Point) 

เหรียญคะแนน 

 

 

 

1.ก าหนดคะแนนสะสมเป็นเหรียญคะแนน 3 ประเภท ได้แก่ 
เหรียญ 1 คะแนน 
เหรียญ 2 คะแนน 
เหรียญ 5 คะแนน 

2. นักศึกษาจะไดร้ับเหรียญคะแนนสมมตุิจากการมีส่วนร่วมกับ
การเรยีนทั้งในและนอกห้องเรียน เช่น การตอบค าถาม การท า
การบ้าน การท าแบบทดสอบย่อย การเข้าช้ันเรียนตรงเวลา  
การท าภารกจิต่างๆ ที่มอบหมายให้ เป็นต้น จ านวนคะแนนท่ี
มอบให้นักศึกษาข้ึนอยู่กับข้อตกลงในแต่ละครั้ง 

เหรียญตรา
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

- เก่งรอบด้าน 
- เตรียมงาน เก่ง 
 
- ถ่ายภาพ เก่ง 
- จัดเสียง เก่ง 
- วีดีโอ เก่ง 
- ตัดต่อ เก่ง 

คะแนนรวม จาก 5 งาน และ งานพัฒนาผลิตสื่อมลัติมเีดีย วิทยุ
โทรทัศน ์
งานท่ี 1 งานก่อนการถ่ายท ารายการวิทยุโทรทัศน์ 
งานท่ี 2 งานถ่ายภาพ ด้วย Cannon 3000D 
งานท่ี 3 งานบันทึกเสียง 
งานท่ี 4 งานบันทึกวีดีโอด้วย Cannon 3000D 
งานท่ี 5 งานตัดต่อด้วยโปรแกรม adobe premiere pro 2023 

ระดับขั้น 
(Level) 

ชนช้ันในอาณาจักร 

 
สามัญชน (Commoner) 

 
อัศวิน (Knight) 

 
ราชินี (Queen) 

 
ราชา (King) 

1.ชนช้ันในอาณาจักร ประกอบด้วย ชนช้ันท้ังหมด 4 ชนช้ัน โดย
เรียงจากล าดับล่างสุดถึงสูงสุด ดังนี้ 

สามัญชน (Commoner) 
อัศวิน (Knight) 
ราชินี (Queen) 
ราชา (King) 

 

กระดานผู้น า  
(Leader board) 

กระดานคะแนนสะสมและ
ชนช้ัน 
 

1. ประกาศ คะแนนสะสม (Point) 
2. ประกาศ เหรยีญตราสัญลักษณ ์(Badges) 
3. ประกาศ ระดับขั้น (Level) 

ความท้าทาย 
(Challenges) 

ภารกิจต่างๆ สั่งการผ่าน
แอปพลิเคชัน Line ผู้สอน
จะสั่งภารกิจแบบกลุ่ม
เพิ่มเตมิ โดยจะก าหนด
ระยะเวลา วิธีการและ
เหรียญตอบแทนการท า
ภารกิจ 

2. ภารกิจต่าง ๆ จะสอดคล้องกับ จุดประสงค์การเรียนรู้ โดย
วิธีการท าภารกิจและระดับความยากของเนื้อหาจะเพิ่มขึ้น
ตามล าดับเพื่อสร้างความท้าทาย 



 
 

 

3. การพัฒนาองค์ประกอบเกมมิฟิเคชันเพื่อแสดงองค์ประกอบต่าง ๆ  
โดยใช้ กูเกิลคลาสรูม (Google Classroom) เป็นแอปพลิเคชันหลักในการรวบรวมนักศึกษา และรวบรวมเอกสาร

ประกอบการสอนและการส่งงาน ท างานร่วมกับแอปพลิเคชันเกมมิพลัส (Somboon, 2022) เป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่ใช้ใน
การจัดการรายงานการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน เช่นการตั้งค่า กระดานผู้น า (Leaderboard) การตั้งค่าระดับขั้น (Level) 
การตั้งค่าเหรียญตรา (Badge) ดัง รูปที ่3 

 

 
 

รูปที ่3 การจัดการรายงานการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน 

ระยะที่ 3 ทดลองใช้และวิเคราะห์ข้อมูล วัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้
ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 1)แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ทั้งก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 2)แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน ซึ่งการพัฒนาและเลือกใช้เครื่องมือเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล มีวิธีการดังต่อไปนี้ 

1. พัฒนาแบบวัดผลลัพธ์ทางการเรียนรู้  
โดยใช้แบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 40 ข้อ และท าการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยผล

การประเมินผ่านตามวัตถุประสงค์ ตามรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็น
ฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  

2. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  
โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐาน ก่อนการทดลอง (Pretest) 
3. ด าเนินการทดลอง 
โดยจัดการเรียนรู้ด้วยพัฒนารูปแบบการสอนผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้

แบบ MIAP ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 10 กลุ่ม และจับฉลากก าหนดรายการวิทยุโทรทัศน์ และด าเนินการ 
ตามเนื้อหาในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย จ านวน 5 กลุ่มงาน ใช้รูปแบบการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning)  โดยในขั้นตอนที่ 3 Do คือ การลงมือท า มีการใช้สภาพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เข้ามาร่วมโดยมีการแข่งขัน เป็นการกระตุ้นให้ปฏิบัติได้ดียิ่งข้ึน 

4. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในรูปแบบการสอนผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตาม
ขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  

โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ภายหลังจากสิ้นสุดการทดลอง ( Posttest) 



 
 

 

5. พัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน  
เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  (Klinjuy & Iaosanurak, 2022)  

แบ่งความพึงพอใจออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิต 
สื่อมัลติมีเดีย โดยในด้านนี้มีประเด็นข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับรายการกิจกรรม เช่น ความน่าสนใจ ความสนุกสนาน  
และการเพิ่มความชื่นชอบในการเรียนรู้รายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย 2) ด้านการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยในด้านนี้มีประเด็นข้อค าถามที่เน้น
สิ่งที่ผู้เรียนได้รับระหว่างการลงมือปฏิบัติ เช่น ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ได้พัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้รายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียมาก 
เป็นต้น 3) ด้านการจัดการเรียนรู้ของอาจารย์ผู้สอน โดยมีประเด็นค าถามที่เน้นการจัดการเรียนรู้และประสิทธิภาพของ
อาจารย์ผู้สอน ลักษณะเป็นแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ ความพึงพอใจมากที่สุด มาก  
ปานกลาง น้อย และ น้อยที่สุด เพื่อการวิเคราะห์ผลความพึงพอใจใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงของแบบประเมิน ความพึงพอใจที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อค านวณค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) 

6. ประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้รูปแบบการสอนผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน
สมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  

โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
1. เปรียบเทียบ 
ความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อพัฒนาความสามารถในสมรรถนะตามสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

(องค์การมหาชน) สาขาวิชาชีพธุรกิจโฆษณาประชาสัมพันธ์และสื่อสารมวลชน (Thailand Professional Qualification 
Institute, 2021) สาขาประชาสัมพันธ์ อาชีพนักสื่อสารองค์กรสัมพันธ์ ระดับ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยกรทดสอบ 
Dependent-Samples t-test  

2. การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการใช้รูปแบบการสอนผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP ใน

รายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิ
เคชัน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และค่าช้ันแห่งความเป็นอิสระ (Degree of 
Freedom: DF) 

ผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็น

ฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  โดยใช้รูปแบบ
โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน มีผลการวิจัยดังนี้ 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลัง  
การใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อม 

เกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบน
สภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันมีรายละเอียด จากการรวบรวมข้อมูลคะแนนน ามาวิเคราะห์คือคะแนนก่อนเรียนและคะแนน
หลังเรียนโดยการทดสอบหาค่า (T-TEST) ดัง ตารางที ่4 



 
 

 

ตารางที่ 4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วย รูปแบบการสอนแบบ MIAP ผสมผสานรูปแบบโครงงานเป็นฐาน 
บนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียโดยใช้รูปแบบ

โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 
 

การทดสอบ จ านวนเต็ม N 𝑥̅  S.D. T-Test DF 
ก่อนเรียน 30 44 15.36 2.51 

26.1* 43 
หลังเรียน 30 44 26.16 1.24 

* หมายถึงมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
จาก ตารางที ่3 พบว่าการทดสอบก่อนเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 15.36 คะแนน และการทดสอบหลังเรียน

ของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 26.16 คะแนน มีค่า DF ที่ 43 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2. ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับ
โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อ
มัลติมีเดีย  

โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิ เคชัน จากการรวบรวมแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียนผลปรากฏว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับดมีาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.95 ตารางที ่5 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจในการเรียน 
 

ด้าน 𝑥̅  S.D. ระดับ 
1) ด้านกิจกรรมการเรยีนรู ้ 4.95 0.21 ดมีาก 
2) ด้านการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 4.95 0.21 ดมีาก 
3) ด้านการจัดการเรยีนรู้ของอาจารย์ผูส้อน 4.93 0.25 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ย 4.95 0.23 ดีมาก 

จาก ตารางที่ 5 พบว่าความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษาที่มีต่อการพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะ 
โดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(𝑥̅  = 4.95, S.D.= 0.23) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านที่ 2) ด้านการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ สูงที่สุดที่ (𝑥̅  = 4.95, S.D. = 0.21) รองลงมาด้านที่ 3) ด้านการจัดการเรียนรู้ของอาจารย์ผู้สอน  
(𝑥̅  = 4.93, S.D. = 0.25)  

สรุปผล 
รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย ได้น าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 5 ขั้นตอน 
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 5 องค์ประกอบ การเรียนรู้แบบ MIAP 4 ข้ันตอน ผู้เชี่ยวชาญสรุปว่าเหมาะสม 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลัง รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน 
MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิต
สื่อมัลติมีเดีย การทดสอบก่อนเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 15.36 คะแนน และการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 26.16 คะแนน มีค่า DF ที่ 43 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังจากใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงาน
เป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิ เคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมี เดีย   
จากการรวบรวมแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนผลปรากฏว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับดมีากโดยเฉลี่ย



 
 

 

อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านท่ี 2) ด้านการปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ สูงที่สุดที ่รองลงมาด้านที่ 3) ด้านการจัดการเรียนรู้ของอาจารย์ผู้สอน  

อภิปรายผล 
รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน 

ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  ได้น าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 5 ขั้นตอน 
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 5 องค์ประกอบ การเรียนรู้แบบ MIAP 4 ขั้นตอน แบ่งออกเป็น 5 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ 
ดังนี้ ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP  โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ 
สังเคราะห์กระบวนการขั้นตอนของ MIAP โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้แบบผสมผสาน และองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
ระยะที่ 2 เพื่อประเมินความเหมาะสม ของรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงาน
เป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย  โดยใช้วิธี
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ระยะที่ 3 วัดทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะ
โดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย ระยะที่ 4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีใช้รูปแบบเรียนรูต้ามฐานสมรรถนะ
โดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย ระยะที่ 5 ประเมินความพึงพอใจ ที่ใช้รูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP 
ผสมผสานกับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิต  
สื่อมัลติมีเดีย 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนทรี สกุลพราหมณ์ และ พิชชาดา ประสิทธิโชค (Sakulprahmne & Prasittichok, 
2022) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันประเภทเกมส าหรับการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
ผู้เรียน ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับผู้เรียนระดับปรญิญาตรี และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 80/85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด และผู้เรียนกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วย  
แอปพลิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการสอนผสมผสานกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนสมรรถนะตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ MIAP  
ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อม  
เกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับดีมาก และจากการสังเกตของผู้สอน นักศึกษามีความกระตือรือร้น ในการเข้าห้องเรียน ตรงต่อเวลา 
กล้ายกมือถามมากยิ่งขึ้น ท างานร่วมกับผู้อื่น ปรับตัวเข้ากับสังคมและมีความสุขกับการเรียนมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัยพบว่าเมื่อผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาด้วยรูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสาน

กับโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมฟิิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลติสือ่มัลตมิีเดยี โดย
ใช้รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชันแล้วท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ และความพึ่งพอใจดีขึ้นจึงมีความ
คิดเห็นว่าควรน าไปพัฒนาในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป การพัฒนารูปแบบเรียนรู้ตามฐานสมรรถนะโดยใช้ขั้นตอน MIAP ผสมผสานกับ
โครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้
รูปแบบโครงงานเป็นฐานบนสภาพแวดล้อมเกมมิฟิเคชัน ท าให้การปฏิบัติงานของผู้เรียนมีล าดับงานเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน
และมีความละเอียดท าให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถทบทวนและเรียนรู้ได้ดีขึ้น  และควรมีการพัฒนานวัตกรรมการ 
จัดการเรียนรู้ออนไลน์แบบเกมมิฟิเคชัน 
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