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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร (2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
(3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร (4) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ 
ความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียร (5) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เ พ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด (6) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียร 
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
(7) เพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในวิจัย คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต ประจ าปีการศึกษา 2561 
จ านวน 38 คน  
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียรประกอบด้วยองค์ประกอบ  
6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 1.1) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome 
: ELO) 1.2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1.3) วิเคราะห์ผู้สอน 1.4) วิเคราะห์ผู้เรียน 1.5) วิเคราะห์เนื้อหา 
1.6) วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม และ 1.7) จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้  
(2) ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด (STEAM-GAAR Field Process) ได้แก่ 2.1) ส ารวจด้วยเกม 
(Investigate by Game) 2.2) ค้นพบด้วยเกมเออาร์ (Discover by AR-Game) 2.3) เชื่อมโยง 
ด้วยเกมแอนิเมชัน (Connect by Animation and Game) 2.4) สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 
(Create by Game Animation and AR) และ 2.5) สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ 
(Reflect by Knowledge Exchange Field) (3) วัดผลการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3.1) การวัดความเพียร
และ 3.2) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (4) ประเมินผลป้อนกลับ 
 2. ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วย (1) แผนการจัดการ
เรียนรู้และกิจกรรม (2) เกมส าหรับบทเรียน (3) แอนิเมชันส าหรับบทเรียน (4) ความจริงเสริมส าหรับ
บทเรียน (5) พ้ืนที่โลกจริงส าหรับบทเรียน (6) พ้ืนที่โลกเสมือนส าหรับบทเรียน (7) แบบประเมิน
ความเพียร (8) แบบประเมินความเพียร แบบรูบริค (9) แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ
รูบริค 
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 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 0.57 
 4. ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.74 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 0.45 
 5. ผลการวัดความเพียรของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความ
เพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัดความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 6. ผลการวัดความเพียรระหว่างเรียนของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือ
ส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 คือ ร้อยละ 81.74 ถือว่าผู้เรียนมี
ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมากที่สุด 
 7. ความเพียรระหว่างเรียนมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันมีค่าเท่ากับ 0.77  
ซึ่งมีค่าใกล้เคียงกับ 1.00 และมีความสัมพันธ์กันในลักษณะทางบวก  
 8. ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียรพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียรมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพีย 
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 215 หน้า) 
 

ค าส าคัญ  : รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์  เกมมิฟิเคชัน  แอนิเมชันความจริงเสริม  พ้ืนที่โลกจริง 
พ้ืนที่โลกเสมือน  สะตีมศึกษา  ความเพียร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 



 
 ง 

Name : Miss Wannaporn Chujitarom 
Thesis Title : STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit 
Major Field : Information and Communication Technology for Education 

King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Thesis Advisor : Associate Professor Dr.Pallop Piriyasurawong 
Academic Year : 2018 

 
Abstract 

 The purpose of this research is to : (1) synthesize a STEAM-GAAR Field Learning 
Model to Enhance Grit, (2) evaluate the STEAM-GAAR Field Learning Model to 
Enhance Grit, (3) synthesize a STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit,  
(4) to compare the pre-test and post-test grit score, (5) to compare a formative 
evaluation of the grit score with the criteria, (6) to study the correlation between grit 
score and learning achievement score,and (7) to approve the STEAM-GAAR Field 
Learning Model to Enhance Grit.  The population consisted of 100 first year students 
who study in DGA 131 : Digital Art Applications, during the summer semester in the 
2018 academic year at the Faculty of Digital Art, Rangsit University, Thailand.   
The samples consisted of 38 first year students.  Random segment sampling was 
used. 
 The findings were as follows : 
 1. The STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit can be designed by 
dividing it into 4 elements : (1) Input Factors include : 1.1) The Expected Learning 
Outcome (ELO) 1.2) The learning objective 1.3) Teacher Analysis 1.4) Student Analysis 
1.5) Content analysis 1.6) Environment Analysis and 1.7) The Learning Management 
Plan, (2) the STEAM-GAAR Field Learning Processes are 2.1) Investigate by Game  
2.2) Discover by AR-Game 2.3) Connect by Animation and Game 2.4) Create by Game 
Animation and ARand 2.5) Reflect by Knowledge Exchange Field, (3) The Learning 
Outcomes are 3.1) grit and 3.2) learning achievement, (4) Analyzing feedback. 
 2. The STEAM-GAAR Field learning system is divided to 9 segments as follows : 
(1) Learning Management Plan, (2) Game for Learning, (3) Animation for Learning,  
(4) AR for Learning, (5) Real World for Learning, (6) Virtual World for Learning, (7) Grit 
Rating Scale, (8) Grit Rubrics Evaluation, and (9) Learning Achievement Rubrics 
Evaluation. 
 3. Specialists agreed that the STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance 
Grit developed through this study demonstrates the highest level of appropriateness.  
(  = 4.65, S.D. = 0.57). 
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 4. Specialists agreed that the STEAM-GAAR Field Learning System to Enhance 
Grit developed through this study demonstrates the highest level of appropriateness.  
(  = 4.74, S.D. = 0.45). 
 5. The comparation result of the post-test of grit after using the model was 
higher than the pre-test at a .01 level of significance. 
 6. The grit level after using the model developed above the 80 percent 
threshold (81.74 %). 
 7. The correlation between grit score and learning achievement score, are 
average correlation value at 0.77, which is nearly a total positive linear correlation.  
 8. The approval of the STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit by 
specialists is at the highest level and accepted the quality of the model (  = 4.90, 
S.D. = 0.24). 

(Total 215 pages) 
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 ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์สละเวลาในการประเมินและให้
ค าแนะน างานวิจัย 
 ทุนการวิจัยบางส่วนได้รับจากทุนอุดหนุนการวิจัยเพ่ือท าวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา จึงขอขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัยที่ได้ให้ทุนอุดหนุนการวิจัยครั้งนี้มา ณ ที่นี้ด้วย 
และทุนสนับสนุนการตีพิมพ์บทความเผยแพร่ผลงานทางวิชาการซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย 
จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 และครอบครัวของข้าพเจ้าอันเป็นก าลังใจส าคัญยิ่งในการท าวิทยานิพนธ์ 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 “ขอจงมีความเพียรที่บริสุทธิ์ ปัญญาที่เฉียบแหลม  ก าลังกายที่สมบูรณ์”  (พระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดชฯ, 2539 : 7) พระราชปรารภในพระราชนิพนธ์ เรื่อง พระมหาชนก 
 “พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงแปลมหาชนกชาดกเสร็จสมบูรณ์เมื่อ พ.ศ. 2531 และทรง
พระกรุณาโปรดเกล้าโปรดกระหม่อมให้พิมพ์ในโอกาสเฉลิมฉลองกาญจนาภิเษกแห่งรัชกาล ให้เป็น
เครื่องพิจารณาเพ่ือประโยชน์ในการด าเนินชีวิตของสาธุชนทั้งหลาย” (พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว
ภูมิพลอดุลยเดชฯ, 2539 : 6-7) พระมหาชนก เป็นงานพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชฯ เป็นวรรณคดีทางพุทธศาสนา ปรากฏอยู่ในทศชาติชาดก ชาดก
เรื่องนี้แสดงถึงการบ าเพ็ญเพียรของพระมหาชนก คือ วิริยะบารมี  ซึ่งต้องการให้เห็นว่าส าคัญที่สุด
คนเราจะกระท าการใดต้องมี ความเพียร  ดังมีความตอนหนึ่งที่พระมหาชนกสนทนาธรรมกับนางมณี
เมขลาว่า “...บุคคลเมื่อกระท าความเพียร แม้จะตายก็ชื่อว่าไม่เป็นหนี้ในระหว่างหมู่ญาติ เทวดา และ
บิดามารดา อนึ่ง บุคคลเมื่อท ากิจอย่างลูกผู้ชาย ย่อมไม่เดือดร้อนในภายหลัง…” (รุ่งวิทย์, 2539 : 2-3) 
 ...การท างานใด ๆ ไม่ว่าเล็ก ใหญ่ ง่าย ยาก ถ้าย่อหย่อนจากความเพียรแล้ว ยากที่จะให้ส าเร็จ
เรียบร้อยทันเวลาได้ การฝึกฝนความเพียร ถึงหากแรก ๆ จะรู้สึกเหนื่อยล าบาก แต่พอได้เพียรจนเป็น
นิสัยแล้วก็จะกลับเป็นพลังส าคัญที่คอยกระตุ้นเตือนให้ท างานอย่างจริงจัง ด้วยใจร่าเริง และเมื่อใด
พลังของความเพียรนั้นเกิดข้ึนเมื่อนั้นการงานทั้งหลายก็ส าเร็จได้โดยง่ายและรวดเร็ว… 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ในพิธีพระราชทาน
ปริญญาบัตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ 21 มิถุนายน 2522 (กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 
2554 : 123) 
 ความเพียรเป็นคุณสมบัติส าคัญที่พบได้ในตัวผู้ประสบความส าเร็จในชีวิต จากการวิจัยพบว่า  
ผู้ที่มีความเพียรมากกว่าผู้อ่ืน จะมีโอกาสประสบความส าเร็จดังเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ได้มากกว่าผู้อ่ืน  
(Duckworth, 2016) ความเพียรเป็นหนึ่งในคุณลักษณะที่ส าคัญของผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 โดยที่
ประชุมเศรษฐกิจระดับโลกที่จัดขึ้นในปี ค.ศ.2015 ได้มุ่งเน้นพัฒนาทางด้านการศึกษา ระบุถึง 16 
ทักษะที่ส าคัญส าหรับศตวรรษที่ 21 โดยทักษะเหล่านี้ถูกจัดกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) การสร้างความรู้
พ้ืนฐาน (Foundational Literacies) ประกอบไปด้วย ความสามารถในการอ่านและเขียน (Literacy), 
การรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy), การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy), 
การรู้การบัญชีการเงิน (Financial Literacy) และการรู้การเมืองและการเป็นพลเมือง (Cultural and 
Civic Literacy) (2) การเพ่ิมสมรรถนะ (Competencies) ประกอบไปด้วย การคิดอย่างเป็นระบบ
และการรู้จักแก้ไขปัญหา (Critical Thinking/Problem-solving), ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity),  
การสื่อสาร (Communication) และการร่วมมือ (Collaboration) (3) การคุณภาพลักษณะนิสัย 
(Character Qualities) ประกอบไปด้วย ความอยากรู้ (Curiosity), ความริเริ่ม(Initiative), ความเพียร 
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(Persistence/Grit), ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability), ความเป็นผู้น า (Leadership) และการ
รับรู้ทางสังคมและวัฒนธรรม (Social and Cultural awareness) World Economy Forum 
(2015) 
 ปัจจุบันการศึกษาจะต้องเปลี่ยน ผู้เรียนจะต้องมีทักษะในการด าเนินชีวิตศตวรรษที่ 21  
มิเช่นนั้นจะเป็นคนไม่ทันโลก การเรียนสมัยใหม่ต้องเน้น การน าความรู้ไปใช้ ไม่ใช่เรียนแค่เนื้อหา
ความรู้นั้น ๆ (วิจารณ์, 2556) 
 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นทักษะที่ผู้เรียนจะต้องมีในศตวรรษที่ 21 เป็นการใช้ทักษะ
และความสามารถทางดิจิทัล มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และการ
ท างานร่วมกัน หรือเพ่ือพัฒนากระบวนการท างาน หรือเพ่ือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและ
มีประสิทธิภาพ และส าหรับการมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัล การรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 4 ส่วนที่ส าคัญ 
ได้แก่ เข้าถึง (Access) ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) และสร้าง (Create) 
 ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 9 ด้าน ประกอบไปด้วย (1) การใช้งานคอมพิวเตอร์ 
(2) การใช้งานอินเทอร์เน็ต (3) การใช้งานเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย (4) การใช้งานโปรแกรมประมวลผล 
(5) การใช้โปรแกรมตารางค านวณ (6) การใช้โปรแกรมการน าเสนองาน (7) การใช้โปรแกรมสร้างสื่อ
ดิจิทัล (8) การใช้งานร่วมกันแบบออนไลน์ (9) การใช้ดิจิทัลเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย (ส านักงาน
คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2560) 
 Gamification คือ การน ารูปแบบหรือการคิดของเกม มาใช้กับเนื้อหาที่ไม่ใช่เกมเพ่ือให้ผู้คน 
มีส่วนร่วม สร้างแรงบันดาลใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ แก้ปัญหาหรือขับเคลื่อนพฤติกรรม ให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์นั้น ๆ (Karl, 2012; emerging trends Introduction to Gamification by Karl, M. 
Kapp, Lucus Blair and Rich Mesch, 2014; Brian Burk, 2014) 
 Animation มาจากภาษาลาตินค าว่า Animare แปลว่า ท าให้มีชีวิต เกิดจากการที่น าภาพนิ่ง
มาเรียงต่อเนื่องกันแล้วเปลี่ยนด้วยความเร็ว ภาพที่ผ่านสายตามนุษย์ด้วยความเร็วนี้จะกลายเป็น
ภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง เกิดจากปรากฏการณ์ที่เรียกว่า ภาพติดตา เพราะมีส่วนหนึ่งของตามนุษย์  
ที่ท าหน้าที่รับภาพสามารถจดจ าภาพนั้น ๆ ได้ในระยะเวลาสั้นและเมื่อถูกแทนที่ด้วยอีกภาพหนึ่งด้วย
ความเร็วก็จะเกิดการผสมกันระหว่างภาพที่เห็นเดิมและภาพใหม่ที่มาแทนที่โดยทันที เกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน (Wolf, 2010; Bloop Animation, 2018) ข้อดีของแอนิเมชันต่อการศึกษา
ได้แก่ (1) สามารถถ่ายทอดเรื่องราวที่มนุษย์ไม่สามารถท าหรืออธิบายให้เห็นได้ (2) สามารถอธิบาย
เรื่องราวที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการเข้าใจมากขึ้น (Mastang, et al, 2013) 
 ความจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) เป็นเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้นจากเดิมที่มี 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) น ามาประยุกต์กับ โลกจริง (Real World) ท าให้
เกิดภาพซ้อนระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual World) กับ โลกจริง (Real World) ขึ้นผ่านระบบ 
การท างานของกล้องเว็บแคม แล้วแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์มอนิเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล 
โดยแสดงได้หลายลักษณะ เช่น ไฟล์ภาพภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง หรือวัตถุ 3 มิติ เป็นต้น ซึ่งเป็น
การปรุงแต่งโดยคอมโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์และเกิดขึ้นตามเวลาจริง (ไพฑูรย์, 2556; วิวัฒน์, 
2556; วิวัฒน์, 2554; วัฒนา, 2551; Borko Furht, 2011) 
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 สะตีมศึกษา (STEAM) เป็นการประยุกต์ใช้ศาสตร์ความรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (ART) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
บูรณาการร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีทักษะการเรียนรู้รอบด้านและมีทักษะที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิต  
ในศตวรรษที่ 21 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบ สะตีมศึกษา ประกอบไปด้วย ส ารวจ (Investigate) 
ค้นคว้า (Discovery) เชื่อมโยง (Connect) สร้างสรรค์ (Create) และสะท้อนผล (Reflect) โดยให้
ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ว่าสามารถเรียนรู้อะไรไปบ้าง เช่น  การท าแบบสอบถาม ตารางรูบริค 
(Rubric) หรือแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) (Education Closet, 2017) 
 จากที่มาและความส าคัญของปัญหาผู้วิจัย จึงเล็งเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนาการเรียน 
การสอนใหเ้หมาะกับผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะต้องผลักดันให้ผู้เรียนมีความเพียร และส่งเสริม
ความเพียรนั้นให้มากขึ้นโดยผ่านขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมศึกษาซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
รอบด้านทั้ง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ และประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ได้แก่ เกมมิฟิเคชัน แอนเมชัน และความจริงเสริม (AR) เข้ามาช่วยเสริมเป็นแรงกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง มีเป้าหมาย มีการฝึกฝน มีความหวัง และมีความสนใจ 
ในสิ่งที่เรียนรู้ผ่านพ้ืนที่โลกจริงคือในห้องเรียน และโลกเสมือนเมื่ออยู่นอกห้องเรียนตลอดจนจบ
กระบวนการเรียนบทเรียนนั้น ๆ โดยสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
ที่มีเนื้อหาความรู้จัดท าเป็นเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม (AR) มาประยุกต์ใช้กับ
ขั้นตอนสะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมปัจจัยภายในที่จะท าให้เกิดความเพียรในตัวผู้ เรียนได้นั้นคือ  
ความสนใจ การฝึกฝน จุดประสงค์ และความหวัง ซึ่งจะสามารถเพ่ิมพูนความเพียร 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 1.2.1 เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 1.2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
 1.2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.2.4 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.2.5 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 1.2.6 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.2.7 เพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 1.3.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
 1.3.2 ผลการวัดความเพียรของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร
ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัดความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 1.3.3 ผลการวัดความเพียรระหว่างเรียนของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดร้อยละ 80  
 1.3.4 ความเพียรระหว่างเรียนมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต 
จ านวน 100 คน  
 1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต 
จ านวน 38 คน ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 1.4.3 เครื่องมือ 
 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าสหสัมพันธ์ (Correlation) 
 
1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร มีกรอบแนวคิดที่น ามาใช้
ในการวิจัย  
 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
 ตัวแปรตาม คือ ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังภาพที่ 1-1 
 

 
 

ภาพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
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 จากภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัยมีตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร ที่ประกอบไปด้วย สะตีมศึกษา (STEAM) เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
แอนิเมชัน (Animation) ความจริงเสริม (Augmented Reality) และการออกแบบการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมความเพียร ตัวแปรตาม คือ ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
1.6 ประโยชน์ของการวิจัย 
 1.6.1 ไดรู้ปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.6.2 เป็นแนวทางในการพัฒนาและออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 1.6.3 เป็นแนวทางส าหรับผู้สนใจเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริมสามารถน าไป 
ต่อยอดได้ 
 
 
 
1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.7.1 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR Field Learning Model) หมายถึง 
รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน (Gamification : GA) แอนิชัน (Animation : A) ความจริงเสริม 
(Augmented Reality : AR) และพ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน (Field) ผ่านขั้นตอนการเรียนรู้สะตีม
ศึกษา (STEAM) โดยกระตุ้นปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียรเพ่ือส่งเสริมความเพียรของผู้เรียน 
 1.7.2 ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR Field Learning System) หมายถึง 
การออกแบบระบบการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน (Gamification : GA) แอนิชัน (Animation : A) 
ความจริงเสริม (Augmented Reality : AR) และพ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน (Field) ผ่านขั้นตอน
การเรียนรู้สะตีมศึกษา (STEAM) โดยกระตุ้นปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียรเพ่ือส่งเสริมความเพียรของ
ผู้เรียนที่ออกแบบโดยเฉพาะส าหรับเนื้อหารายวิชา DGA 131 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต 
 1.7.3 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การน าความน่าสนใจ กฎกติกา และการมีส่วนร่วม
ของผู้เล่นในแบบเกม มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน 
 1.7.4 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นจากฝีมือมนุษย์ในการน า
ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกันเป็นภาพติดตา สามารถสื่อสารและบอกเล่าเรื่องราวได ้
 1.7.5 ความจริงเสริม (Augmented Reality) หมายถึง การสร้างภาพเสมือนจริงจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ผสานกับภาพจริงจากกล้องเว็บแคม แสดงผลผ่านจอมอนิเตอร์ในแบบต่าง ๆ 
 1.7.6 พ้ืนที่ (Field) หมายถึง พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือนซึ่งเป็นพ้ืนที่ในการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียน 
นอกห้องเรียน และในโลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนร่วมกันเพื่อการเรียนรู้ 
 1.7.7 สะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง แนวทางการศึกษาที่บูรณาการศาสตร์ 
ด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (ART) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematic) เข้าด้วยกัน 
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 1.7.8 ความเพียร หมายถึง การกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยความอดทน สม่ าเสมอ และไม่ย่อท้อ
ต่ออุปสรรค เพ่ือให้เกิดความส าเร็จตามจุดประสงค์ 
 1.7.9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้รับตามวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ของรายวิชาที่ก าหนดไว้ 
 1.7.10 ผู้เรียน หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา 
วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจัย ดังนี้  
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษที่ 21  
 2.1.1 ความหมายของทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 2.1.2 บทสรุปเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 2.1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความเพียร 
 2.2.1 ความหมายของความเพียร 
 2.2.2 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เกี่ยวกับ
ความเพียร 
 2.2.3 บทสรุปเกี่ยวกับความเพียร 
 2.2.4 พระราชนิพนธ์เรื่อง “พระมหาชนก” 
 2.2.5 ถอดบทเรียนเรื่องความเพียร จากพระราชนิพนธ์เรื่อง “พระมหาชนก” 
 2.2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความเพียร 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 2.3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 2.3.2 บทสรุปเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
 2.3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอนิเมชัน (Animation) 
 2.4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
 2.4.2 บทสรุปเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
 2.4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชัน 
 2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความจริงเสริม (Augmented Reality)  
 2.5.1 ความหมายของความจริงเสริม 
 2.5.2 กระบวนการของความจริงเสริม 
 2.5.3 ประเภทของความจริงเสริม 
 2.5.4 บทสรุปเกี่ยวกับความจริงเสริม 
 2.5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความจริงเสริม 
 2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
 2.6.1 ความหมายของสะตีมศึกษา 
 2.6.2 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา  
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 2.6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา 
 2.7 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 2.7.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล  
 2.7.2 บทสรุปเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล  
 2.7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 
 2.8 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพ้ืนที่โลกจริง (Real World) และโลกเสมือน (Virtual World) 
 2.8.1 ความหมายของพ้ืนที่โลกจริง 
 2.8.2 ความหมายของพ้ืนที่โลกเสมือน 
 2.8.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 
 2.9 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 
 2.1.1 ความหมายของทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 วิจารณ์ (2556) กล่าวว่า ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 3 Rs และ 8 Cs คือ การอ่าน 
(Reading) การเขียน (Ritting) เลขคณิต (Rithmetics) การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking & Problem Solving) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & Innovation) การร่วมมือ 
(Collaboration) การท างานเป็นทีมและความเป็นผู้น า (Teamwork & Leadership) ความเข้าใจ
ข้ามวัฒนธรรม (Cross-cultural Understanding) การสื่อสาร (Communication) การรู้เท่าทัน
ข้อมูลและสื่อ (Information & Media Literacy) การรู้เท่าทันคอมพิวเตอร์และสื่อ (Computing & Media 
Literacy) อาชีพและการเรียนรู้การพ่ึงพาตนเอง (Career & Learning Self-reliance) การเปลี่ยนแปลง 
(Change) และเพ่ิมอีก 2 Ls คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) และความเป็นผู้น า(Leadership) 
 Partnership for 21st Century Skills (2008) กล่าวว่า ทักษะในศตวรรษที่ 21 หมายถึง การสร้าง
แนวทางการศึกษาท่ีเป็นสาธารณะของศตวรรษท่ี 21 เพ่ือเตรียมพร้อมให้กับ นักเรียน คนท างาน และ
ประชาชน ให้ประสบความส าเร็จและมีทักษะในการท างานเพ่ือพร้อมรับปัญหาการแข่งขันในระบบ
เศรษฐกิจโลก ส าหรับทศวรรษหน้า 
 Bellanca and Brandt (2010) กล่าวว่า ทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะซึ่งเปรียบเสมือน
เครื่องมืออันส าคัญของมนุษย์ที่จะไต่บันไดเศรษฐกิจในยุคศตวรรษที่ 21 ได้ 
 ทักษะในศตวรรษท่ี 21 จึงหมายความว่า ทักษะที่มนุษย์ในยุคศตวรรษที่ 21 พึงมีเพ่ือใช้ในการ
ด ารงชีวิตได้อย่างยั่งยืนและพร้อมรับมือกับเศรษฐกิจโลก 
 2.1.2 บทสรุปเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 ในศตวรรษที่ 21 มาพร้อมกับความท้าทาย 4 ประการ ได้แก่ (1) การพ่ึงพากันในระดับโลก  
(2) มีจ านวนประเทศที่เป็นประชาธิปไตยเพ่ิมมากขึ้น (3) ความต้องการผู้ประกอบการที่มีหัว
สร้างสรรค์ (4) ความส าคัญที่เพ่ิมขึ้นของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การเตรียมความพร้อมส าหรับ
การด าเนินชีวิตเป็นสิ่งส าคัญมาก ผู้เรียนต้องเรียนรู้ในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิผล และ
มีวิธีการจัดการกับความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนในห้องเรียนหรือเรียนผ่านทาง
ออนไลน์ก็ตาม (Bellanca and Brandt, 2010) 
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 ทักษะในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย วิชาหลัก (Core Subjects) แก่นของศตวรรษ
ที่ 21 (21st Century Themes) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 
ทักษะด้านข้อมูล สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and Technology Skills) ทักษะชีวิต
และอาชีพ (Life and Career Skills) และระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษที่ 21 (21st Century 
Education Support System) ได้แก่ มาตรฐานและการประเมินผล (Standards and Assessments) 
หลักสูตรและการสอน (Curriculum and Instruction) การพัฒนาด้านอาชีพ (Professional Development) 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้(Learning Environments) (Partnership for 21st Century Skills, 2008) 
ดังภาพที่ 2-1 
 

 
 

 ภาพที่ 2-1  กรอบทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21  
 (Source : Partnership for 21st Century Skills, 2008) 

 
 ที่ประชุมเศรษฐกิจระดับโลก (World Economy Forum) ที่จัดขึ้นในปี ค.ศ. 2015 ประเทศดูไบ 
ได้มุ่งเน้นพัฒนาทางด้านการศึกษา ระบุถึง 16 ทักษะที่ส าคัญส าหรับศตวรรษที่ 21 โดยทักษะเหล่านี้
ถูกจัดกลุ่มเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) การสร้างความรู้พ้ืนฐาน (Foundational Literacies) ประกอบไปด้วย 
ความสามารถในการอ่านและเขียน (Literacy), การรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy), การรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy), การรู้การบัญชีการเงิน (Financial Literacy) 
และการรู้การเมืองและการเป็นพลเมือง (Cultural and Civic Literacy) (2) การเพ่ิมสมรรถนะ 
(Competencies) ประกอบไปด้วย การคิดอย่างเป็นระบบและการรู้จักแก้ไขปัญหา (Critical 
thinking/Problem-solving), ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity), การสื่อสาร (Communication) 
และการร่วมมือ (Collaboration) (3) การคุณภาพลักษณะนิสัย (Character Qualities) ประกอบไปด้วย 
ความอยากรู้ (Curiosity), ความริเริ่ม (Initiative), ความเพียร (Persistence/Grit), ความสามารถ 
ในการปรับตัว (Adaptability), ความเป็นผู้น า (Leadership) และการรับรู้ทางสังคมและวัฒนธรรม 
(Social and Cultural Awareness) (World Economic Forum, 2015) ดังภาพที่ 2-2 
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ภาพที่ 2-2  16 ทักษะการเรียนรู้ แห่งศตวรรษท่ี 21 (World Economy Forum, 2015) 
 

 2.1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 Ming Sim Mahmud, Kee Zabidi and Ismail (2014) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ด้วยสื่อเรื่องเล่าดิจิทัล ความเห็นจากครูชาวมาเลเซียและนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
(Enhancing 21st Century Learning Skills Via Digital Storytelling : Voices of Malaysian 
Teachers and Undergraduates) ซึ่งได้พบว่าการน าสื่อเรื่องเล่าดิจิทัลมาผสมผสานกับสื่อต่าง ๆ  
ในการเรียนการสอนสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ เพ่ิมแรงจูงใจ และพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  
ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการสื่อสาร ทักษะวางกรอบแนวความคิด ทักษะเทคโนโลยี ซึ่งทั้งหมดนี้
เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานในปัจจุบัน เครื่องมือในการวิจัยคือแบบสอบถามนักศึกษา 244 คน 
และสัมภาษณ์ผู้สอน 5 คน โดยแบบสอบถามมี 31 ข้อ แบ่งเป็น 4 หมวดหมู่ ได้แก่ อิสระในการเรียนรู้ 
ทักษะที่ได้รับ แรงจูงใจและสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ และทักษะภาษา วัดโดยเกณฑ์ 4 ระดับ คือ ไม่เห็นด้วย
อย่างมาก จนถึง เห็นด้วยอย่างมาก วัตถุประสงค์การวิจัยนี้ได้แก่ พัฒนาทักษะการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
การผสมผสานการรู้ดิจิทัลเข้ากับการเรียนภาษาอังกฤษ และเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
เรื่องเล่าแบบดิจิทัล เป็นการท าเทคโนโลยีมาใช้ผสมผสานกับสื่อต่าง ๆ เช่น คลิปเสียง วีโอ ภาพยนตร์ 
การ์ตูนดิจิทัล และสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ โดยหนังสือ Digital, the Art of Telling Digital Stories ได้บอกไว้ว่า
ทักษะการสื่อสารมีความเกี่ยวข้องกับสิ่งเหล่านี้ คือ การสื่อสารสื่อปฏิสัมพันธ์ ทักษะการสื่อสาร
ระหว่างบุคคล ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม การรู้เทคโนโลยี ปัจจัยการผลิตคุณภาพสูง ปัจจัย
การรบัรู้พื้นฐาน ความอยากรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และการยอมรับความเสี่ยง 
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 Grierson (2016) ได้เขียนบทความเรื่อง การกระตุ้นศิลปะการคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยี 
ส าหรับเศรษฐกิจยุคดิจิทัล  ความท้าทายและเร้าใจต่อปรัชญาแนวใหม่ (Activating the Creative 
Arts and Technology for a Global Digital Economy : Provocations and Challenges for a 
New Philosophy) กล่าวว่าในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งต้องการนวัตกรรมใหม่ ๆ ซึ่งต้องอาศัยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดเชิงสร้างสรรค์ โดยการน าเอาศาสตร์ทางด้านศิลปะและเทคโนโลยี 
มาประยุกต์ใช้ด้วยกันนั้นจะท าให้เกิดนวัตกรรม โดยมีอินเทอร์เน็ตเป็นจุดส าคัญที่ท าให้เทคโนโลยีและ
ความรู้ทางด้านต่าง ๆ กระจายไปอย่างรวดเร็ว ความท้าทาย  (Challenges) คือ การท าอย่างไรให้
ศาสตร์ความรู้ทางด้านศิลปะและเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถไปด้วยกันได้ การพัฒนาและการฝึก
เรียนรู้เศรษฐกิจในยุคดิจิทัล 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความเพียร 
 2.2.1 ความหมายของความเพียร 
 Duckworth (2016) กล่าวว่า ความเพียร คือ ความชอบและความมุ่งมั่นกับเป้าหมายในระยะ
ยาว ต้องใช้ความแข็งแกร่ง และความเพียรจะสามารถบ่งบอกอนาคตของเราได้ ไม่ใช่ความพยายาม
เพียงข้ามวัน ข้ามสัปดาห์ หรือข้ามเดือน แต่เป็นความเพียรพยายามทุ่มเทนานนับปี เพ่ือให้อนาคต
ที่ตั้งใจไว้เป็นความจริง ความเพียรเป็นเสมือนการวิ่งมาราธอนไม่ใช่การวิ่งแข่ง  
 Sara Antill (2013)  กล่าวว่า ความเพียร คือ การท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งต่อไป แม้จะพบกับอุปสรรค
หรือปัญหา 
 Ramona Siddoway (2014) กล่าวว่า ความเพียร คือ การเผชิญหน้ากับการต่อรองระยะยาว 
อุปสรรคที่น่ากลัว อารมณ์หรือความเจ็บปวด ความเหนื่อยยาก หรือแม้กระทั่งความเหงา การอดทน
ท าตามเป้าหมายโดยไม่บ่น 
 Laila, Y. Sanguras (2017) กล่าวว่า ความเพียร คือ พฤติกรรม การกระท าเด็ดเดี่ยว เพ่ือ
เป้าหมายแม้จะพบอุปสรรค 
 Caren Baruch-Feldman (2017) กล่าวว่า ความเพียร คือการท าสิ่งหนึ่งอย่างหนักและ
ต่อเนื่อง แม้จะยากล าบากและเคยล้มเหลว เพ่ือเป้าหมายที่มี 
 Martin Meadows (2015) กล่าวว่า ผู้ที่ประสบความส าเร็จส่วนมากคือผู้ที่ไม่ยอมแพ้ต่อ
เป้าหมายอันยิ่งใหญ่ และปฏิบัติตนในการท าสิ่ง ๆ นั้นอย่างสม่ าเสมอ ซึ่งก็คือผู้มีความเพียร 
 Thomas Alva Edison (ปี ค.ศ. อ้างถึงใน Sara Antill, 2013) ว่า อัจฉริยะภาพ คือ แรงบันดาลใจ
ร้อยละ 1 และหยาดเหงื่อร้อยละ 99 ซึ่งแรงบันดาลใจหมายถึง ความคิดที่ดีเลิศ และหยาดเหงื่อ
หมายถึงการท างานอย่างหนักและไม่ยอมแพ้ และเราเรียกสิ่งเหล่านี้ว่า ความเพียร 
 จากความหมายข้างต้น ความเพียร จึงมีความหมายว่า การกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยความอดทน 
สม่ าเสมอ และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค เพ่ือให้เกิดความส าเร็จตามจุดประสงค์ 
 2.2.2 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เกี่ยวกับความเพียร 
 ...การท างานใด ๆ ไม่ว่าเล็ก ใหญ่ ง่าย ยาก ถ้าย่อหย่อนจากความเพียรแล้ว ยากที่จะให้ส าเร็จ
เรียบร้อยทันเวลาได้ การฝึกฝนความเพียร ถึงหากแรก ๆ จะรู้สึกเหนื่อยล าบาก แต่พอได้เพียรจนเป็น
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นิสัยแล้วก็จะกลับเป็นพลังส าคัญที่คอยกระตุ้นเตือนให้ท างานอย่างจริงจัง ด้วยใจร่าเริง และเมื่อใด
พลังของความเพียรนั้นเกิดข้ึนเมื่อนั้นการงานทั้งหลายก็ส าเร็จได้โดยง่ายและรวดเร็ว… 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ในพิธีพระราชทาน
ปริญญาบัตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ วันที่ 21 มิถุนายน พ.ศ. 2522 (กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์
เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 
 ...การสร้างสรรค์ตนเอง การสร้างบ้านเมืองก็ตาม มิใช่ว่าสร้างในวันเดียว ต้องใช้เวลา ต้องใช้
ความเพียร ต้องใช้ความอดทน เสียสละ แต่ส าคัญที่สุดคือความอดทนคือไม่ย่อท้อ ไม่ย่อท้อในสิ่ง 
ที่ดีงาม สิ่งที่ดีงามนั้นท ามันน่าเบื่อ บางทีเหมือนว่าไม่ได้ผล ไม่ดัง คือดูมันควรท าดีนี่ แต่ขอรับรองว่า  
การท าให้ดีควรต้องมีความอดทน เวลาข้างหน้าจะเห็นผลแน่นอนในความอดทนของตน ในความเพียร 
ของตน… 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช พระราชทานแก่นักเรียน 
นักศึกษา ครู และอาจารย์ในโอกาสเข้าเฝ้าฯ ณ อาคารใหม่ สวนอัมพร วันที่  27 ตุลาคม พ.ศ. 2516 
(กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 
 …ความเพียรนั้นคือไม่ท้อถอยในการฝึกตนเอง ไม่ท้อถอยในการแผ่ความรู้ ไม่ท้อถอยในการ
ช่วยผู้อ่ืน... 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช พระราชทานแก่  
คณะครูฝึกต ารวจตระเวนชายแดน ณ ศาลาเริง พระราชวังไกลกังวล วันที่ 21 พฤษภคม พ.ศ. 2518 
(กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554 : 121) 
 …ความเพียรนี่หมายความว่า ไม่ใช่ความเพียรในการท างานเท่านั้นเอง หมายถึงความเพียรที่จะ
ข่มใจตัวเองด้วย ความกล้าหาญที่จะข่มใจตัวเองให้อดทน ไม่ใช่อดทนแล้วก็เหมือนว่าใครท าก็ท าไป 
เราทนเอาไว้ เท่ากับคนอื่นเขาเอาเปรียบเรา ไม่ใช่อดทนที่จะยังไม่เห็นผล อดทนที่จะทราบว่า สิ่งใดที่
เราท าต้องใช้เวลา ถ้าเราอดทน หรือถ้าพูดตามธรรมดาว่า “เหนียว” ไว้ อดทนในความดี ท าให้ดี 
เหนียวไว้ในความดีแล้ว ภายภาคหน้าได้ผลแน่... 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช พระราชทานแก่นักเรียน 
นักศึกษา ครู และอาจารย์ในโอกาสเข้าเฝ้าฯ  ณ อาคารใหม่ สวนอัมพร วันที่ 27 ตุลาคม พ.ศ. 2516 
(กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 
 ...ในการสร้างอนาคตที่ม่ันคงรุ่งโรจน์นั้น นอกจากวิชาความรู้ที่เจนจัดแล้ว บุคคลยังจ าเป็นต้อง
อาศัยคุณสมบัติและความสามารถพิเศษอีกหลายด้าน เป็นเครื่องอุดหนุนและส่งเสริมความรู้ของตน
ด้วย ข้อแรก จะต้องเป็นคนที่ท าตัวท างานอย่างมีหลักการ มีระเบียบ มีเหตุผลที่ถูกต้อง เป็นประโยชน์ 
เป็นธรรม ข้อสอง ต้องมีความเพียรพยายามอย่างสม่ าเสมอ ทั้งในการท างานและการท าความดี แม้จะ
มีความเหนื่อยยากหรือมีอุปสรรค ขัดขวางมากมายเพียงใด ก็ไม่ย่อท้อถอยหลัง ข้อสาม ต้องเอาใจใส่
ศึกษา ค้นคว้าหาวิชาและความรอบรู้ในเรื่องต่าง ๆ ให้ลึกซึ้งและกว้างขวางรอบ ด้านไว้ส าหรับใช้
เทียบเคียง ประกอบการพิจารณาตัดสินปัญหาต่าง ๆ ในการงาน ข้อสี่ ซึ่งส าคัญที่สุด ต้องสามารถ
ควบคุมกายใจ คือการกระท าความคิดของตน ให้สงบหนักแน่น แน่วแน่ในความเป็นกลางอยู่เสมอ  
แม้ในเวลามีเหตุชวนให้วุ่นวายสับสน ความสามารถท ากายท าใจให้สงบ หนักแน่น เป็นกลางห่างจาก
อคตินี้ จะช่วยให้เกิดสติระลึกรู้ถึงเหตุถึงผล ถึงข้อเท็จจริง และความถูกผิดของเรื่องทั้งปวง จึงเป็น
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อุปการะส าคัญของการคิดพิจารณาปัญหาต่าง ๆ เพราะช่วยให้มองเห็นปัญหาได้กระจ่างแจ่มชัด 
สามารถตัดสินชี้ขาดได้โดยถูกต้องเที่ยงตรงเป็นธรรม เป็นประโยชน์เสมอ… 
 พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ในพิธีพระราชทาน
ปริญญาบัตรแก่บัณฑิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ณ อาคารใหม่ สวนอัมพร วันที่ 21 มกราคม พ.ศ. 2526 
(กองบรรณาธิการ ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 
 ความเพียร หมายความว่า การกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยความอดทน สม่ าเสมอ และไม่ย่อท้อต่อ
อุปสรรค เพ่ือให้เกิดความส าเร็จตามจุดประสงค์ ดังตารางที่ 2-1 
 
ตารางท่ี 2-1  สังเคราะห์ความหมายของค าว่า ความเพียร 

ผู้ให้ความหมาย ค ากล่าว 

อด
ทน

 

สม
่ าเส

มอ
 

ไม
่ย่อ

ท้อ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์ 

พระบรมราโชวาท 
ของพระบาทสมเด็จ 
พระปรมินทรมหาภูมิพล 
อดุลยเดช พระราชทาน
แก่นักเรียน นักศึกษา 
ครู และอาจารย์ 
ในโอกาสเข้าเฝ้าฯ  
ณ อาคารใหม่  
สวนอัมพร วันที่  
27 ตุลาคม พ.ศ. 2516 
(กองบรรณาธิการ ส านัก
พิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 

...การสร้างสรรค์ตนเอง การสร้าง
บ้านเมืองก็ตาม มิใช่ว่าสร้างในวันเดียว 
ต้องใช้เวลา ต้องใช้ความเพียร ต้องใช้
ความอดทน เสียสละ แต่ส าคัญที่สุดคือ
ความอดทน คือไม่ย่อท้อ ไม่ย่อท้อในสิ่ง
ที่ดีงาม สิ่งทีด่ีงามนั้นท ามันน่าเบื่อ บางที
เหมือนว่าไม่ได้ผล ไม่ดัง คือดูมันควรท า
ดีนี่ แต่ขอรับรองว่าการท าให้ดีควรต้องมี
ความอดทน เวลาข้างหน้าจะเห็นผล
แน่นอนในความอดทนของตน ในความ
เพียรของตน… 

√  √ √ 

พระบรมราโชวาท 
ของพระบาทสมเด็จ 
พระปรมินทรมหาภูมิพล 
อดุลยเดช พระราชทาน
แก่คณะครูฝึกต ารวจ
ตระเวนชายแดน  
ณ ศาลาเริง พระราชวัง
ไกลกังวล วันที่ 21 
พฤษภคม พ.ศ. 2518 
(กองบรรณาธิการ ส านัก
พิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 2554) 

…ความเพียรนั้นคือไม่ท้อถอยใน
การฝึกตนเอง ไม่ท้อถอยในการแผ่ความรู้ 
ไม่ท้อถอยในการช่วยผู้อื่น... 

  √ √ 
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พระบรมราโชวาท 
ของพระบาทสมเด็จ 
พระปรมินทรมหาภูมิพล 
อดุลยเดช พระราชทาน
แก่นักเรียน นักศึกษา 
ครู และอาจารย์ 
ในโอกาสเข้าเฝ้าฯ ณ 
อาคารใหม่ สวนอัมพร  
วันที่ 27 ตุลาคม พ.ศ.
2516 (กองบรรณาธิการ
ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 
2554) 

…ความเพียรนี่หมายความว่ า 
ไม่ใช่ความเพียรในการท างานเท่านั้นเอง 
หมายถึงความเพียรที่จะข่มใจตัวเองด้วย 
ความกล้าหาญที่จะข่มใจตัวเองให้อดทน 
ไม่ใช่อดทนแล้วก็เหมือนว่าใครท าก็ท าไป 
เราทนเอาไว้ เท่ากับคนอ่ืนเขาเอาเปรียบ
เรา ไม่ใช่อดทนที่จะยังไม่เห็นผล อดทนที่
จะทราบว่า สิ่งใดที่เราท าต้องใช้เวลา  
ถ้าเราอดทน หรือถ้าพูดตามธรรมดาว่า 
“เหนียว” ไว้ อดทนในความดี ท าให้ดี 
เหนียวไว้ในความดีแล้ว ภายภาคหน้า
ได้ผลแน่... 

√   √ 

พระบรมราโชวาท 
ของพระบาทสมเด็จ 
พระปรมินทรมหาภูมิพล 
อดุลยเดช ในพิธี
พระราชทานปริญญา
บัตรแก่บัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
ณ อาคารใหม่ สวนอัมพร  
วันที่ 21 มกราคม พ.ศ.  
2526 (กองบรรณาธิการ
ส านักพิมพ์เนชั่นบุ๊คส์, 
2554) 

...ในการสร้างอนาคตที่มั่นคง
รุ่งโรจน์นั้น นอกจากวิชาความรู้ที่เจนจัด
แล้ว บุคคลยังจ าเป็นต้องอาศัยคุณสมบัติ
และความสามารถพิเศษอีกหลายด้าน 
เป็นเครื่องอุดหนุนและส่งเสริมความรู้
ของตนด้วย ข้อแรก จะต้องเป็นคนที่ท า
ตัวท างานอย่างมีหลักการ มีระเบียบ  
มีเหตุผลที่ถูกต้อง เป็นประโยชน์ เป็นธรรม 
ข้อสอง ต้องมีความเพียรพยายามอย่าง
สม่ าเสมอ ทั้งในการท างานและการท า
ความดี แม้จะมีความเหนื่อยยากหรือมี
อุปสรรค ขัดขวางมากมายเพียงใด ก็ไม่
ย่อท้อถอยหลัง… 

√ √ √ √ 
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Duckworth (2016) ความเพียร คือ ความชอบและ
ความมุ่งมั่นกับเป้าหมายในระยะยาว 
ต้องใช้ความแข็งแกร่ง และความเพียรจะ
สามารถบ่งบอกอนาคตของเราได้ ไม่ใช่
ความพยายามเพียงข้ามวัน ข้ามสัปดาห์ 
หรื อข้ ามเดือน แต่ เป็นความเพียร
พยายามทุ่มเทนานนับปี เพ่ือให้อนาคต
ที่ตั้งใจไว้เป็นความจริง ความเพียรเป็น
เสมือนการวิ่งมาราธอนไม่ใช่การวิ่งแข่ง 

√ √ √ √ 

Meadows (2015) ผู้ที่ประสบความส าเร็จส่วนมากคือผู้ที่
ไม่ยอมแพ้ต่อเป้าหมายอันยิ่งใหญ่ และ
ปฏิบัติตนในการท าสิ่ง  ๆ นั้นอย่าง
สม่ าเสมอ 

 √ √ √ 

Sara Antill (2013) ความเพียร คือการที่เราท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ต่อไป แม้จะพบกับอุปสรรคหรือปัญหา 

  √ √ 

Thomas Alva Edison 
(ปี ค.ศ. อ้างถึงใน Sara 
Antill, 2013) 

อัจฉริยะภาพ คือ แรงบันดาลใจร้อยละ 
1 และหยาดเหงื่อร้อยละ 99 ซึ่งแรง
บันดาลใจหมายถึง ความคิดที่ดีเลิศ 
และหยาดเหงื่อหมายถึงการท างาน
อย่างหนักและไม่ยอมแพ้ และเราเรียก
สิ่งเหล่านี้ว่า ความเพียร 

√  √ √ 

Siddoway (2014) ความเพียร หมายถึง การเผชิญหน้ากับ
การต่อรองระยะยาว อุปสรรคที่น่า
กลัว อารมณ์หรือความเจ็บปวด ความ
เหนื่อยยาก หรือแม้กระทั่งความเหงา 
การอดทนท าตามเป้าหมายโดยไม่บ่น 

√  √ √ 

Laila, Y. Sanguras  
(2017) 

ความเพียร คือ พฤติกรรม การกระท า
เด็ดเดี่ยว  เ พ่ือเป้าหมายแม้จะพบ
อุปสรรค 

  √ √ 
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Caren Baruch-
Feldman (2017) 

ความเพียร คือ การท าสิ่งหนึ่งอย่าง
หนักและต่อเนื่อง แม้จะยากล าบาก
และเคยล้มเหลว เพ่ือเป้าหมายที่มี 

 √ √ √ 

 
 2.2.3 บทสรุปเกี่ยวกับความเพียร 
 Duckworth (2016) กล่าวว่า ปัจจัยที่สามารถส่งเสริมความเพียร มีทั้งจากปัจจัยภายในและ
ปัจจัยภายนอก ได้แก่  

 2.2.3.1 ปัจจัยภายใน มี 4 ปัจจัย ได้แก่  
 2.2.3.1.1 ความสนใจ (Interest) คือ เมื่อมีความสนใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ก็จะมี
แรงผลักดันความเพียรและสามารถท ากิจกรรมให้ส าเร็จลุล่วงได้ 
 2.2.3.1.2 การฝึกฝน (Practice) คือ เมื่อมีความสนใจแล้ว ก็จะมีแรงใจในการ
ฝึกฝนให้เกิดความช านาญ เป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้เกิดความเพียรจนกระทั่งเกิดความส าเร็จ 
 2.2.3.1.3 จุดประสงค์ (Purpose) คือ หากมีการตั้งจุดประสงค์ หรือเป้าหมาย
ที่ชัดเจน จะสามารถส่งเสริมความเพียรให้มีประสิทธิภาพและบรรลุผลได้โดยไม่ย่อท้อหรือหลงทาง 
 2.2.3.1.4 ความหวัง (Hope) คือ เมื่อมีความสนใจ การฝึกฝน และจุดประสงค์
แล้ว จะต้องมีความหวังที่จะเชื่อว่าจุดประสงค์หรือเป้าหมายที่ตั้งไว้สามารถเป็นจริงได้ 
 2.2.3.2 ปัจจัยภายนอก มี 3 ปัจจัย ได้แก่ 
 2.2.3.2.1 การเลี้ยงดูเพ่ือให้มีความเพียร (Parenting for Grit) คือ การเลี้ยงดู
จากคนในครอบครัว ฝึกฝนให้เกิดความเพียร การท าให้เป็นแบบอย่างจากผู้ปกครอง การให้ก าลังใจ 
จะส่งผลถึงคนในครอบครัวให้มี ความเพียร 
 2.2.3.2.2 การท ากิจกรรมเพ่ือให้มีความเพียร (The Playing Fields of Grit) 
คือ การท ากิจกรรมที่ฝึกฝนความเพียรอยู่เสมอ จะเป็นการปลูกฝังความเพียร 
 2.2.3.2.3 วัฒนธรรมเพ่ือให้มีความเพียร (A Culture of Grit) คือ การอยู่ร่วมกับ
ผู้คนรายล้อมที่มีความเพียรและมีลักษณะการใช้ชีวิตด้วยความเพียร จนเป็นวัฒนธรรม จะสามารถ
ส่งเสริมให้ซึมซับวัฒนธรรม การปฏิบัติตัวอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้มีความเพียร 
 2.2.4 พระราชนิพนธ์เรื่อง “พระมหาชนก” พระราชปรารภพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา
ภูมิพลอดุลยเดช (2539)  
 ...เมื่อ พ.ศ. 2520 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงสดับธรรมเทศนาของสมเด็จพระมหา 
วีรวงศ์ (วิน ธมฺมสาโร มหาเถร) วัดราชผาติการาม เรื่องพระมหาชนกเสด็จทอดพระเนตรพระราช
อุทยาน ในกรุงมิถิลา เรื่องมีใจความว่า ที่ทางเข้าสวนหลวงมีต้นมะม่วงสองต้น ต้นหนึ่งมีผล อีกต้น
หนึ่ งไม่มีผล ทรงลิ้มรสอันโอชา แล้วเสด็จเยี่ยมอุทยาน เมื่อเสด็จกลับออกจากสวนหลวง 
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ทอดพระเนตรเห็นต้นมะม่วงที่มีผลดี ถูกข้าราชบริพารดึงทึ้งจนโค่นลง ส่วนต้นที่ไม่มีลูกก็ยังคงตั้ง
ตระหง่าน แสดงว่าสิ่งใดดีมีคุณภาพ จะเป็นเป้าหมายของการยื้อแย่ง และจะเป็นอันตรายในท่ามกลาง
ผู้ที่ขาดปัญญา พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงสนพระราชหฤทัย จึงทรงค้นเรื่องพระมหาชนกใน
พระไตรปิฎก (พระสุตตันตปิฎก ขุททกนิกายชาดก เล่มที่ 4 ภาคท่ี 2) ตั้งแต่ต้นเรื่อง โดยทรงดัดแปลง
เล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือให้เข้าใจง่ายขึ้น พระมหาชนกทรงบ าเพ็ญวิริยบารมี ที่ไม่หวังผลตอบแทนใด ๆ 
จนกระทั่งได้ครองราชสมบัติ น าความเจริญรุ่งเรืองมาสู่กรุงมิถิลา ด้วยพระปรีชาสามารถ มาถึงตอน
เรื่องมะม่วง พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงพระราชด าริว่า การที่พระมหาชนกจะเสด็จออกทรง
แสวงโมกขธรรม ยังไม่ถึงวาระอันสมควร เพราะว่าได้ทรงสร้างความเจริญแก่มิถิลายังไม่ครบถ้วน 
กล่าวคือ “ข้าราชบริพารนับแต่อุปราชจนถึงคนรักษาช้างรักษาม้า และโดยเฉพาะเหล่าอ ามาตย์ ล้วน
จาริกในโมหภูมิทั้งนั้น  ไม่มีความรู้ทั้งทางวิทยาการทั้งทางปัญญา ยังไม่เห็นความส าคัญของ
ผลประโยชน์แท้แม้ของตน จึงต้องตั้งสถานอบรมให้เบ็ดเสร็จ”อนึ่ง พระมหาชนกยังต้องทรงปรารภ
เรื่องการอนุบาลต้นมะม่วงตามวิธีสมัยใหม่ เก้าวิธีอีกด้วย ด้วยประการนี้ พระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว ทรงดัดแปลงเนื้อเรื่องในมหาชนกชาดกให้เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน โดยที่พระราชด าริ
ว่า พระมหาชนกจะบรรลุโมกขธรรมได้ง่ายกว่า หากได้ประกอบพระราชกรณียกิจในโลกให้ครบถ้วน
ก่อน รูปที่ประกอบเรื่องเป็นฝีมือของศิลปินไทย ซึ่งได้ทุ่มเททั้งก าลังกายและก าลังความคิดอย่างเต็มที่  
เพ่ือถ่ายทอดความงามของเรื่องนี้ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงแปลมหาชนก
ชาดกเสร็จสมบูรณ์เมื่อ พ.ศ. 2531 และทรงพระกรุณาโปรดเกล้าโปรดกระหม่อมให้พิมพ์ในโอกาส
เฉลิมฉลองกาญจนภิเษกแห่งรัชกาล ให้เป็นเครื่องพิจารณาเพ่ือประโยชน์ในการด าเนินชีวิตของ
สาธุชนทั้งหลาย ขอจงมีความเพียรที่บริสุทธิ์ ปัญญาที่เฉียบแหลม ก าลังกายที่สมบูรณ์ พระต าหนัก
จิตรลดารโหฐาน วันที่ 9 มิถุนายน พ.ศ. 2539... 
 2.2.5 ถอดบทเรียนเรื่องความเพียร จากพระราชนิพนธ์เรื่อง “พระมหาชนก” 
 “พระมหาชนก” เป็นวรรณคดีทางพุทธศาสนา ปรากฏอยู่ในทศชาติชาดก เป็น 10 ชาติสุดท้าย 
ก่อนที่พระโพธิสัตว์จะประสูติเป็นเจ้าชายสิทธัตถะและตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธะเจ้า ชาดกเรื่องนี้
แสดงถึงการบ าเพ็ญเพียรของพระมหาชนก คือ วิริยะบารมี ซึ่งต้องการให้เห็นความส าคัญของ ความ
เพียร (รุ่งวิทย์, 2539; สมยศ และคณะ, 2560) “พระมหาชนก” เป็นชาติที่บ าเพ็ญกุศล “ความเพียร” 
โดยจะเห็นได้จากเหตุการณ์ส าคัญในเรื่อง คือเมื่อครั้งที่เรือเดินสมุทรที่พระมหาชนกเดินทางไปด้วย
ก าลังจะล่ม พระมหาชนกทรงมีสติและเตรียมตัวส าหรับการว่ายน้ าในมหาสมุทร โดยมิได้ทรงคร่ าครวญ
เหมือนคนอ่ืน ๆ ดังเนื้อความในพระราชนิพนธ์ พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 
(2539 : 46) ที่ว่า 
 “...พวกพาณิชประมาณเจ็ดร้อยคนขึ้นสู่เรือ เรือแล่นไปได้เจ็ดร้อยโยชน์ ใช้เวลาเจ็ดวัน เรือแล่นไป
ด้วยก าลังคลื่นที่ร้ายกาจ ไม่อาจทรงตัวอยู่ได้ แผ่นกระดานก็แตกด้วยก าลังคลื่น น้ าเข้ามาแต่ที่นั้น  ๆ 
เรือก็จมลงในกลางมหาสมุทร มหาชนกลัวมรณภัย ร้องไห้คร่ าครวญกราบไหว้เทวดาทั้งหลาย แต่พระมหาสัตว์
ไม่ทรงกันแสง ไม่ทรงคร่ าครวญ ไม่ไหว้เทวดาทั้งหลาย พระองค์ทรงทราบว่า เรือจะจม จึงคลุกน้ าตาล
กรวดกับเนยเสวยจนเต็มท้อง แล้วชุบผ้าเนื้อเกลี้ยงสองผืนด้วยน้ ามันจนชุ่ม ทรงนุ่งให้มั่น ประทับยืน
เกาะเสากระโดง ขึ้นยอดเสากระโดงเวลาเรือจม มหาชนเป็นภักษาแห่งปลาและเต่า น้ าโดยรอบมีสี
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เหมือนโลหิต พระมหาสัตว์ประทับยืนที่ยอดเสากระโดง ทรงก าหนดทิศว่า เมืองมิถิลาอยู่ทิศนี้ ก็กระโดด
จากยอดเสากระโดง ล่วงพ้นฝูงปลาและเต่า...”  
 จากนั้นพระมหาชนกก็ทรง ความเพียร ว่ายน้ าข้ามมหาสมุทรอยู่นาน 7 วัน 7 คืน จนกระทั่งได้
พบกับนางมณีเมขลา และได้แสดงความมุ่งม่ันในการท าความเพียร ดังมีความตอนหนึ่งที่พระมหาชนก
สนทนาธรรมกับนางมณีเมขลาว่า “...บุคคลเมื่อกระท าความเพียร แม้จะตายก็ชื่อว่าไม่เป็นหนี้ 
ในระหว่างหมู่ญาติ เทวดา และบิดามารดา อนึ่ง บุคคลเมื่อท ากิจอย่างลูกผู้ชาย ย่อมไม่เดือดร้อน 
ในภายหลัง…” (พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 46) 
 ผู้วิจัยจึงถอดบทเรียนจากจากพระราชนิพนธ์เรื่อง “พระมหาชนก” ได้ 4 องค์ประกอบส าคัญ 
ที่ส่งเสริมให้เกิดความเพียร ได้แก่ 
 2.2.5.1 ความสนใจ จากตอนที่กล่าวว่า “...พระองค์คิดว่า "เราจักเอาราชสมบัติซึ่งเป็น
ของพระบิดา...” (พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 40) 
 2.2.5.2 การฝึกฝน จากตอนที่กล่าวว่า “...พระกุมารทรงเรียนไตรเพทและศิลปศาสตร์ทั้ง
ปวงภายในพระชนม์ 16 ปี...” (พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 36) 
 2.2.5.3 จุดประสงค์ จากตอนที่กล่าวว่า “...บุคคลเมื่อกระท าความเพียร แม้จะตายก็ชื่อ
ว่าไม่เป็นหนี้ในระหว่างหมู่ญาติ เทวดา และบิดามารดา อนึ่ง บุคคลเมื่อท ากิจอย่างลูกผู้ชาย ย่อมไม่
เดือดร้อนในภายหลัง…” (พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 46) 
 2.2.5.4 ความหวัง จากตอนที่กล่าวว่า “…ดูก่อนเทวดา เราไตร่ตรองเห็นปฏิปทา  
แห่งโลก และอานิสงส์ แห่งความเพียร เพราะฉะนั้น ถึงจะมองไม่เห็นฝั่ง เราก็ต้องพยายามว่ายอยู่
ท่ามกลางมหาสมุทร...”  (พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 56) 
 2.2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความเพียร 
 Duckworth, A. L., et al. (2007) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Grit : Perseverance and Passion 
for Long-term Goals ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าผู้ที่ประสบความส าเร็จในการเรียน ชีวิต และเป้าหมาย
ของชีวิตนั้น ล้วนแต่เป็นผู้ที่มีความสนใจและมุ่งมั่นในเรื่องนั้น ๆ อย่างมาก และมีความพยายามท า
เรื่องนั้น ๆ ที่สนใจอย่างสม่ าเสมอ 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 2.3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 Karl (2012) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลยุทธ์ สุนทรียศาสตร์ และการคิดแบบเกม มาใช้
เพ่ือดึงดูดหรือกระตุ้นให้คนมีส่วนร่วม เกิดแรงผลักดัน ส่งเสริมการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหา 
 Brian (2014) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ รูปแบบใหม่ของการท าให้คนมีส่วนร่วม โดยมีการ
ติดต่อสื่อสารกันแบบใหม่ มีการสร้างเป้าหมายและพยายามที่จะท าให้บรรลุเป้าหมายนั้น โดยมี
แรงจูงใจทีบ่างทอีาจไม่ทราบเลยว่ามีเป้าหมายนั้นอยู่แต่แรก 
 Naomi and Irit (2015) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าระบบของการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้
กับเนื้อหาที่ไม่ใช่เกม เพ่ือให้เกิดความสนุกและเกิดความน่าสนใจของเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้นและยัง
สามารถกระตุ้นให้คนหันมามีส่วนร่วมกับกิจกรรมนั้น ๆ ได ้



19 

 เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลยุทธ์และวิธีการแบบเกม มาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมเพ่ือดึงดูดให้ผู้ใช้
สามารถแก้ปัญหา และสามารถส่งเสริมพฤติกรรมของผู้ใช้ (Association for Project Management 
(Emerging trends Introduction to Gamification), 2014 : 6) 
 สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน  คือ การน ารูปแบบหรือการคิดของเกม มาใช้กับเนื้อหาที่ไม่ใช่เกม 
เพ่ือให้ผู้คนมีส่วนร่วม สร้างแรงบันดาลใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ แก้ปัญหา หรือขับเคลื่อนพฤติกรรม ให้เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์นั้น ๆ 
 2.3.2 บทสรุปเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
 2.3.2.1 ประเภทของเกมมิฟิเคชัน สามารถแบ่งได้เป็นสองประเภท คือ เกมมิฟิเคชั่นโดย
โครงสร้าง และเกมมิฟิเคชันโดยเนื้อหา ซึ่งที่ทั้งสองประเภทนี้สามารถอยู่ในสถานการณ์หรือหลักสูตร
เดียวกันได้ โดยเฉพาะเมื่อมีทั้งสองประเภทจะท าให้ได้ผลดีขึ้น  
 2.3.2.1.1 เกมมิฟิเคชันโดยโครงสร้าง คือ การน าองค์ประกอบของเกมมาใช้กับ
เนื้อหาที่มีอยู่เดิมโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลง โดยใช้โครงสร้างเกมมิฟิเคชันนี้กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถ
ผ่านการเรียนรู้เนื้อหา ดึงดูดผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ด้วยรางวัล ยกตัวอย่างเช่น หากผู้เรียนดูสื่อ
วีดีโอหรือท างานส าเร็จ ก็จะได้คะแนนเป็นรางวัล โดยที่สื่อวีดีโอหรือเนื้อหาเหล่านั้นไม่เกี่ยวกับเกมมิ  
ฟิเคชัน เพียงแต่น าเกมมิฟิเคชันมาเป็นโครงสร้างเท่านั้น เกมมิฟิเคชันโดยโครงสร้างนี้สามารถพบได้
มากที่สุด คือ การใช้ ป้ายรางวัลแห่งความส าเร็จ ระดับชั้น ตารางคะแนนผู้น า และสามารถติดตาม
ความคืบหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงสามารถท าให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปันและชื่นชม
ความส าเร็จร่วมกับผู้อ่ืนได้ เป็นการใช้โครงสร้างทางสังคม นอกจากนี้ยังสามารถเพ่ิมเติมองค์ประกอบ
อ่ืน ๆ ของเกมเข้าไปได้อีก เช่น เรื่องราว ตัวละคร ซึ่งจะไม่มีผลกระทบต่อเนื้อหาหลักและไม่เปลี่ยน
เนื้อหาหลักให้กลายเป็นเกม 
 2.3.2.1.2 เกมมิฟิเคชันโดยเนื้อหา คือ การประยุกต์น าวิธีการหรือความคิดแบบ
เกมใส่ลงไปในเนื้อหา เพ่ือให้เนื้อหาเหมือนเกมมากขึ้น เช่น ใส่เรื่องราวประกอบลงในจุดเริ่มต้นของ
หลักสูตรเพื่อให้มีความท้าทายเพ่ิมมากขึ้นแทนที่จะเป็นการบอกวัตถุประสงค์เท่านั้น การใช้เกมมิฟิเค
ชันโดยเนื้อหานี้ จะท าให้เนื้อหาเหมือนเกม แต่ไม่ได้เปลี่ยนเนื้อหาให้กลายเป็นเกม เป็นเพียงการเพ่ิม
บริบทหรือกิจกรรมเข้าไปเท่านั้น (Karl, M. Kapp, Lucus Blair and Rich Mesch, 2014 : 55) 
 2.3.2.2 แนวคิดทฤษฎี 8 ด้านของเกมมิฟิเคชัน (Octalysis)  
Yu-kai (2013) น าเสนอแนวคิดทฤษฎี 8 ด้านของเกมมิฟิเคชัน เรียกว่า Octalysis ซึ่งมาจากรูปแปดเหลี่ยม 
แต่ละด้านเป็นตัวแทนของแกนขับเคลื่อนที่ส าคัญของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่  
 2.3.2.2.1 การสร้างคุณค่าและความหมาย (Epic Meaning & Calling) เพ่ือให้
ผู้ใช้เชื่อว่าเป็นผู้ถูกเลือกที่จะได้ท าสิ่งที่ส าคัญและยิ่งใหญ่ 
 2.3.2.2.2 การพัฒนาและความส าเร็จ (Development & Accomplishment)
เป็นแรงกระตุ้นภายในให้ผู้ใช้ท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง พยายามพัฒนาทักษะ กระบวนการ และความท้าทายต่าง ๆ 
แกนด้านนี้สามารถท าได้ง่ายที่สุด โดยการให้คะแนน เหรียญตราระดับ ยศ หรือตารางคะแนนอันดับผู้น า 
 2.3.2.2.3 การเพ่ิมขีดความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ และการโต้ตอบกลับ 
(Empowerment of Creativity & Feedback) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมโดยสามารถน า
ความคิดสร้างสรรค์มาใช้ให้เกิดสิ่งใหม่ หรือผสมผสานให้ได้ผลลัพธ์ที่ต่างไปจากเดิม ซึ่งผู้ใช้นอกจากจะ



20 

อยากใช้ความคดิสร้างสรรค์นั้นแล้ว ยังมีความอยากเห็นผลที่เกิดจากความสร้างสรรค์นั้น ๆ ด้วย และยัง
อยากท่ีจะได้รับผลตอบกลับว่าเป็นเช่นไร 
 2.3.2.2.4 การครอบครอง และรู้สึกเป็นเจ้าของ (Ownership & Possession) 
เมื่อผู้ใช้รู้สึกเป็นเจ้าของก็ย่อมที่จะอยากท าสิ่งที่ตนเป็นเจ้าของให้ดีขึ้นและได้เป็นเจ้าของมากยิ่งขึ้น 
เป็นแรงกระตุ้นหลักในการให้ผู้ใช้อยากสะสมของให้มากขึ้น เช่น การใช้สกุลเงินตราเสมือนภายใน
ระบบ การปรับแต่งตัวแทนเสมือนของตนเองภายในระบบก็จะท าให้ผู้ใช้รู้สึกเป็นเจ้าของจริงมากขึ้น
และยังท าให้การสะสมสิ่งอ่ืน ๆ เช่น แสตมป์ หรือชิ้นส่วนตัวต่อมีความสนุกเพ่ิมข้ึน 
 2.3.2.2.5 การใช้อิทธิพลทางสังคมและสัมพันธภาพ (Social Influence & 
Relatedness) น าองค์ประกอบของสังคมเข้ามามีส่วนช่วย เช่น การการตอบสนองทางสังคม การให้
ค าปรึกษา การให้การยอมรับ ความเป็นเพ่ือน การแข่งขันกัน และการอิจฉาเมื่อเห็นเพ่ือนมีสิ่งของ
หรือทักษะที่พิเศษหรือน่าอัศจรรย์ ก็จะท าให้ผู้ใช้อยากที่จะมีทักษะหรือสิ่งของพิเศษนั้นเช่นเดียวกับ
เพ่ือน นอกจากนี้การสร้างสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงของผู้ใช้ เพ่ือเชื่อมโยงกับผู้ใช้ เช่น 
สิ่งของทีเ่ตือนความจ าสิ่งของในวัยเด็กของผู้ใช้ ก็สามารถเพ่ิมโอกาสที่ผู้ใช้จะซื้อสินค้านั้น ๆ 
 2.3.2.2.6 การสร้างความขาดแคลนและความกระวนกระวาย (Scarcity & 
Impatience) เป็นการสร้างความต้องการให้ผู้ใช้เพราะผู้ใช้แต่เดิมไม่สามารถมีสิ่งนั้นได้ เช่น การนัด
เวลาการให้รางวัล ในอีก 2 ชั่วโมงข้างหน้า ซึ่งเมื่อผู้ใช้ไม่สามารถได้สิ่งที่เขาอยากได้ ณ เวลานั้น ก็จะ
ส่งผลให้ผู้ใช้คิดกระวนกระวายถึงสิ่งนั้นทั้งวัน  
 2.3.2.2.7 ความไม่แน่นอนและความอยากรู้อยากเห็น (Unpredictability & 
Curiosity) เป็นการสร้างความอยากรู้ว่าอะไรจะเกิดขึ้นต่อไปให้กับผู้ใช้ ซึ่งเมื่อผู้ใช้ไม่สามารถล่วงรู้ได้
ว่าอะไรจะเกิดขึ้นต่อไป ก็จะท าให้สมองเกิดการมีส่วนร่วมและคิดถึงสิ่งนั้นอยู่เสมอ 
 2.3.2.2.8 การสูญเสียและการหลีกหนี (Loss & Avoidance) เป็นการสร้าง
ความรู้สึกให้หลีกหนีสิ่งที่จะเกิดขึ้นในด้านลบ เช่น การกลัวที่จะสูญเสียทุกสิ่งที่ท ามา ถ้าหากว่าไม่
กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งในขณะนั้น ดังภาพที่ 2-3 
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 ภาพที่ 2-3  แนวคิดทฤษฎี 8 ด้านของเกมมิฟิเคชั่น (Octalysis) (Yu-kai, 2013) 
 

 2.3.2.3 เกมมิฟิเคชันกับการศึกษา 
 ปัจจุบัน เกมมิฟิเคชันได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึนในแวดวงการศึกษา ซึ่งประยุกต์โครงสร้างการ
เล่มเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมและไม่ได้ออกแบบเพื่อความบันเทิง ในแวดวงการศึกษาก็ท าได้ เช่น การ
ให้คะแนนรางวัลส าหรับการตอบค าถามได้ หรือได้ตราเหรียญรางวัลเมื่อสามารถท าตามโจทย์ที่ได้รับ
มอบหมาย ซึ่งได้รับความนิยมเพราะสามารถแสดงผลให้ผู้อ่านรับชมผ่านเวปไซต์ (Website) หรือสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Network) (Carolyn, 2014) 
 2.3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
 Alex, Ivanildo and Luma (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ประสิทธิผลของเกมมิฟิเคชัน ในการมีส่วนร่วม
ของนักเรียน (Effectiveness of Gamification in the Engagement of Students) มีเป้าหมายที่
จะประเมินผล ในเรื่องประสิทธิผลจากการใช้กลยุทธ์ Gamification ในการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
ชั้นประถมปีที่ 8 อายุ13-14 ปี  ในประเทศบราซิล ด้วย 2 ระบบปฏิบัติการคือ Class Dojo กับ 
Class Badges ผ่านรายวิชาเรขาคณิต วัตถุประสงค์หลักเพ่ือเชื่อมความสัมพันธ์กันในรายบุคคลกับ
สถานการณ์เฉพาะ ความสนใจ การมีส่วนร่วม และประสิทธิภาพระหว่างท าภารกิจเฉพาะ โดยสังเกต
จากนักเรียนชั้นประถม 61 คน เก็บข้อมูลด้วยวิธีกึ่งสัมภาษณ์และให้ท าแบบสอบถาม และเก็บข้อมูล
เชิงปริมาณแล้วแยกแยะตามกลุ่ม ได้เป็นความแตกต่างทั้งหมด 4 กลุ่ม และแสดงให้เห็นว่า นักเรียน
คนที่ได้รับรางวัลจากคุณครูมากจะมีสมรรถนะดีขึ้นกว่าปกติ อย่างมีนัยส าคัญ ในปัจจุบันการใช้  
กลยุทธ์ Gamification ในเนื้อหาสาระอ่ืนที่ไม่ใช่ในเกม มีความนิยมขึ้นมาก และถูกท ามาใช้เป็นหนึ่ง
ในนวัตกรรมการสอนด้วย จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า Gamification กลายเป็นส่วน
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ส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดย Gamification นี้สามารถแยกได้
ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1. ส่วนของเครื่องมือ ที่จะเป็นตัวก าหนดรูปแบบการเล่น กฏกติกา การได้
คะแนน รางวัลต่าง ๆ เป็นต้น 2. ส่วนของความตื่นเต้น ซึ่งจะมีผลมาจากเครื่องมือในข้อ 1 ว่าจะท าให้
เกิดความน่าตื่นเต้นกับผู้เข้ามามีส่วนร่วมได้มากเพียงใด โดยส่วนมาก เครื่องมือที่ใช้ประกอบในเกมจะ
ได้แก่ คะแนน ระดับชั้น เหรียญรางวัลหรือเข็มกลัด อุปกรณ์เสริมพิเศษ หรือกระดานประกาศคะแนน
หรือล าดับ ซึ่งเหล่านี้จะท าให้เกิดความน่าตื่นเต้นกับผู้มีส่วนร่วม โดยส่วนมากสิ่งที่ผู้มีส่วนร่วมหวังจะ
ได้รับก็ได้แก่ รางวัล สถานการณ์เป็นที่ยอมรับ ความท้าทายในการใช้ทักษะ การแสดงออกซึ่งความ
เป็นตัวของตัวเอง หรือการได้แข่งขัน ขั้นตอนการด าเนินการประเมินมี 3 ขั้นตอน คือ 1. เลือกหัวข้อที่
จะให้นักเรียนได้มาเรียนรู้ ในการวิจัยนี้เลือกวิชาเลขาคณิต 2. เลือกเครื่องมือในการสื่อสาร ในการ
ทดลองนี้เลือก Facebook กลุ่ม เป็นเครื่องมือการสื่อสาร 3. ก าหนดวิธีการให้รางวัล ในการวิจัยนี้ใช้ 
ระบบปฏิบัติการ Class Dojo (เพ่ือให้ป้ายรางวัลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการเข้าชั้นเรียน การมีส่วนร่วม
ต่าง ๆ เช่น มีส่วนช่วยเพื่อน ท าความสะอาดห้อง หรือมาสาย) กับ Class Badges (เพ่ือให้ป้ายรางวัล
เกี่ยวกับความสามารเฉพาะตัวทางสติปัญญา เช่น เมื่อนักเรียนสามารถท าสิ่ง ๆ หนึ่งได้ดี เช่น มีความ
เข้าใจเรื่องสามเหลี่ยม ก็จะได้ป้ายยอดเยี่ยมในเรื่องสามเหลี่ยม หรือยอดเยี่ยมในเรื่องมุม หรือป้ายสูง
ที่สุดคือป้ายเป็นดาวที่หมายถึง คุณสะสมได้ทุกป้ายรางวัลที่มี)ในส่วนของการเก็บข้อมูลจะมีผู้มา
สังเกตการณ์เพ่ือดูและจดบันทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน และการท าแบบสอบถาม  
และวัดโดยใช้ ลิเคิร์ตสเกล (Likert Scale) ซึ่งมีระดับ 1-5 ได้แก่ (1) คือ ไม่เคย (2) คือ นาน ๆ ครั้ง 
(3) คือบางครั้ง (4) คือ บ่อย ๆ และ (5) คือ อย่างสม่ าเสมอ ผลการวิจัยพบว่า การใช้เครื่องมือในการ
สื่อสาร (Facebook) และระบบปฏิบัติการ Class Dojo และ Class Badges สามารถท าให้นักเรียน
หันมาสนใจชั้นเรียนและตั้งใจมีส่วนร่วมมากขึ้น สังเกตการณ์ความคิดเห็นที่เกี่ยวกับการช่วยเหลือ
เพ่ือนเพ่ือที่จะได้ป้ายรางวัลเพ่ิม และยังเป็นเหมือนที่บันทึกพฤติกรรมหรือความสามารถของผู้เรียน
คนนั้น ๆ อีกด้วย และในการแบ่งผลออกเป็น 4 กลุ่มคะแนน เห็นได้ว่า กลุ่มที่ 3 และ 4 ซึ่งมีคะแนน
สูง จะมีการช่วยเหลือเพ่ือน ซึ่งจะหาการการะท าแบบนี้ได้น้อยในกลุ่มที่ได้คะแนนต่ า  จากการวิจัยนี้ 
สรุปได้ว่า Gamification นั้นมีพลังอย่างยิ่งในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจและสนใจในเนื้อหา
ที่เรียนมากขึ้น ทั้งนี้จะต้องค านึงถึงด้วยว่า ผู้เรียนต้องไม่ใช่เพียงแต่เป็นผู้มาร่วมกิจกรรมเพ่ือความ
สนุกเท่านั้น จะต้องได้ความรู้จากการท ากิจกรรมนี้ด้วย และ Gamification ท าให้สนุกและน่าสนใจ
ขึ้น ระบบปฏิบัติการ Class Dojo ที่เน้นให้ป้ายรางวัลแก่ผู้เรียนในเรื่องของการมีส่วนร่วมในห้องเรียน 
และระบบปฏิบัติการ Class Badges ที่เน้นในส่วนของภูมิปัญญาส่วนบุคคล ต่างก็มีความส าคัญใน
การเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความสนใจชั้นเรียนด้วยกันทั้งคู่ และที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือครูผู้สอน 
ซึ่งจะมีส่วนส าคัญมากในการก าหนดทิศทาง เนื้อหาสาระของการเรียนการสอนให้ไปในทิศทางที่ถูก
และเหมาะสมกับกลยุทธ์ Gamification ที่น ามาใช้ เพราะจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยตรง 
 James and Brad (2014) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเพ่ิมแรงจูงใจภายในและประสิทธิภาพส่วน
บุคคลของนักเรียน ผ่านการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน (Increasing Student Intrinsic Motivation 
And Self-efficacy Through Gamification Pedagogy) เป้าหมายของงานวิจัยศึกษาชิ้นนี้คือการ
ประเมินการใช้การสอนแบบ Gamification ผ่านการะบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง เน้น
ศึกษาเรื่องแรงจูงใจภายในและประสิทธิภาพส่วนบุคคลของนักเรียน และมีการเก็บข้อมูลโดยกึ่ง
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สัมภาษณ์และกึ่งประมวลผลโดยข้อมูลที่ได้ มีวิธีการวิจัยโดยศึกษาจากเด็กนักเรียน 96 คนของ
มหาวิทยาลัยรัฐบาล ทางตอนเหนือของอเมริกา ซึ่งจะแบ่งเป็น 2 กลุ่มเรียน คือ กลุ่มที่สอนแบบ
บรรยาย และกลุ่มที่สอนแบบ Gamification ผ่าน 2 รายวิชา คือ Introduction to Computer 
Networking Course และรายวิชา Microsoft Server Administration Class ผลการศึกษาวิจัย 
แบ่งเป็น 2 เป้าหมายหลัก ดังนี้ (1) ด้านแรงจูงใจภายในและภายนอกของนักเรียน พบว่า นักเรียน
จากกลุ่มที่เรียนแบบบรรยายธรรมดามีเพียง 2 คนเท่านั้น ที่ตอบว่าสนุกกับการเรียนดังกล่าว และ 3 คน  
ที่บอกว่า เข้าใจในความรู้ที่ได้รับจากการเรียน ในขณะที่มีนักเรียนถึง 25 คน จากห้องเรียนที่ใช้การ
สอนแบบ Gamification ที่บอกว่าสนุก และ 56 คน ที่บอกว่าเข้าใจในความรู้ที่ได้รับจากห้องเรียน 
สัญญาณข้างต้นนี้บ่งบอกได้ว่าร้อยละ 92.2 ของนักเรียนจากห้องที่เรียนแบบ  Gamification  
มีแรงจูงใจภายใน ในขณะที่ห้องที่มีการเรียนแบบบรรยายนั้นมีเพียงร้อยละ 30.5 ที่มีแรงจูงใจภายใน 
ส่วนแรงจูงใจภายนอกของนักเรียนทั้งสองกลุ่มคือ การได้รับเกรด ซึ่งมีผลเพียงร้อยละ 0.78 ส าหรับ
ห้องเรียนแบบ Gamification และร้อยละ 0.70 ส าหรับห้องเรียนแบบบรรยาย (2) ด้านประสิทธิภาพ
ส่วนบุคคล พบว่า การสอนแบบ Gamification ท าให้ประสิทธิภาพส่วนบุคคลของนักเรียนพุ่งสูงขึ้น 
โดยวัดจากค าตอบของนักเรียนที่ว่า “ฉันสามารถที่จะแก้ปัญหาอะไรก็ตามจาก Windows Server ได้” 
มีมากถึงร้อยละ 90.3 ที่ตอบอยู่ในระดับคะแนน 50-100 ในขณะที่มีเพียงร้อยละ 28.5 ของห้องเรียน
แบบบรรยายธรรมดาที่ตอบค าตอบแบบเดียวกันนี้ จึงสรุปได้ว่า การสอนแบบ Gamification นี้ ท าให้
ผู้เรียนมีประสิทธิภาพส่วนบุคคลสูงขึ้น 
 Naomi and Irit (2015) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างการมีส่วนร่วม : เกมมิฟิเคชันแบบความร่วมมือ
ทางด้านวิศวกรรมความต้องการ (Inventing Everyone to Play : Gamifying Collaborative Requirements 
Engineering) งานด้านวิศวกรรมความต้องการ จ าเป็นต้องใช้ความร่วมมือจากหลายฝ่ายทั้ง  
ผู้วิเคราะห์ ผู้พัฒนา และลูกค้า บทความนี้เสนอแนวความคิดการน าแนวความคิดแบบเกมิฟิเคชันและ
ทฤษฎีพัฒนาการทางความคิดมาประยุกต์ใช้กับระบบการท างานเพ่ือส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันที่
ดีและมีประสิทธิภาพของการท างานดีขึ้น จึงได้น าแนวความคิดแบบเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับงาน
ด้านวิศวกรรมความต้องการนี้ งานด้านวิศวกรรมความต้องการนั้นเกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกันและ
ยังสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางความคิดอีกด้วยเพราะเมื่อเกิดการท างานร่วมกันก็จะเกิดการ
พัฒนาทางดา้นความคิดและความรู้ขึ้น บทความนี้น าเสนอการออกแบบสิ่งแวดล้อมที่ใช้แนวความคิด
แบบเกมมิฟิเคชันส าหรับการจัดการความต้องการด้านซอฟแวร์ โดยพัฒนาตามหลักของ CARE คือ 
Create, Ask for Review, Review และ Extend มีขั้นตอนดังนี้ 1. ให้ผู้มีผลประโยชน์ ผู้สร้าง  
ผู้ตรวจสอบและลูกค้า ได้ปรึกษากันถึงความต้องการ เป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมแบบการท างานร่วมกัน 
2. ผู้มีผลประโยชน์สามารถให้คะแนนและเพ่ิมความต้องการได้ตามความเห็นควร 3. มีทั้งคะแนนส่วน
บุคคลและคะแนนแบบกลุ่มที่จะเกิดขึ้นได้ 4. ผู้แต่งสามารถที่จะอายัดคะแนนได้จากแต่ละความ
ต้องการของค าสั่ง 5. ทุกครั้งผู้มีผลประโยชน์จะต้องแจกแจงการแบ่งร้อยละของคะแนนให้ผู้อ่ืน 
ทราบด้วย 6. คะแนนจะถูกน าขึ้นกระดานคะแนนผู้น า 7. ผู้ตรวจสอบสามารถแนะน าติชมทั้งสมาชิก
และทีมได้ 8. ผู้สร้างที่สามารถแบ่งปันข้อมูลเทคนิคพิเศษและบทเรียนให้กับสมาชิกจะได้คะแนนเพ่ิม
ทั้งแบบส่วนบุคคลและทีม 9. ผู้มีผลประโยชน์จะได้รับป้ายรางวัลซึ่งบ่งบอกล าดับขั้นของต าแหน่ง 
ในเกมรวมทั้งคะแนนที่มี 10. แต่ละทีมจะมีประวัติการท าคะแนนและข้อมูลซึ่งสมาชอกสามารถมาดูได้ 
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และทีมจะได้รับรางวัลทุกเดือนซึ่งอาจเป็นเงินรางวัลหรือรางวัลอย่างอ่ืนก็ได้ 11. หากมีผู้สร้างหรือ 
ผู้ตรวจสอบ ได้น าเทคนิคพิเศษหรือความรู้นั้น ๆ ไปใช้ ผู้ที่เขียนเทคนิคพิเศษหรือความรู้นั้นจะได้รับ
คะแนนเพ่ิม การเก็บข้อมูลของงานวิจัยนี้จะท าโดย การสัมภาษณ์ การสังเกตการณ์ และการท า
แบบสอบถาม และจะท าเป็นแบบสอบถามทั้งแบบค าถามปลายเปิดและค าถามปลายปิด เพ่ือเข้าใจว่า
สภาพแวดล้อมแบบใดที่สามารถใช้แนวความคิดเกมมิฟิเคชันได้ส าเร็จ และผลการทดลองเชิงคุณภาพนี้ 
จะถูกน าไปพัฒนาและประยุกต์ใช้กับความรู้ในด้านอ่ืน ๆ ต่อไป 
 Chang-Hung, et al. (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Edventure : การออกแบบและแก้ปัญหา
แบบร่วมมือกันโดยใช้แนวความคิดเกมมิฟิเคชัน (Edventure : Gamification for Collaborative 
Problem Design and Solving) งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบที่ชื่อว่า Edventure เป็นการใช้แนวความคิด
ของเกมมาใช้กับงานการบ้านและกิจกรรมในห้องเรียนที่เดิมน่าเบื่อและเป็นภาระทั้งกับผู้เรียนและ
ผู้สอน โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น มีแรงบันดาลใจในการท าการบ้าน สามารถ
คิดการแก้ปัญหาต่าง ๆ ร่วมกันกับเพ่ือนได้โดยอิงหลักทฤษฎีการเรียนรู้ของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) 
ที่มีตั้งแต่ การจ า การเข้าใจ ประยุกต์ วิเคราะห์ ประเมิน และสร้างสรรค์ ผลการใช้ Edventure 
พบว่าร้อยละ 70 ของผู้เรียนมีการร่วมมือกันท างานและแก้ปัญหาได้ดีขึ้น โดยมีการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ เช่น Facebook และ Google Calendar เข้ามาช่วยในกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันอีกด้วย 
กระบวนการคือให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ตั้งชื่อกลุ่มและภาพสัญลักษณ์ประจ ากลุ่ม และมีกระดานคะแนน
รวมขึ้นให้ได้ดูว่ากลุ่มของใครได้คะแนนน าและได้คะแนนเท่าไหร่จากการแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ ได้บ้าง 
วิธีการคือ แต่ละกลุ่มจะตั้งปัญหาขึ้นมาแล้วให้ช่วยกันผลัดกันแก้โจทย์ กลุ่มที่แก้โจทย์หรือแก้ปัญหา
นั้น ๆ ได้ก็จะได้คะแนน ปัญหาที่ยากก็จะได้คะแนนมากขึ้นตามไปด้วย ครูผู้สอนมีหน้าที่เข้ามามีส่วน
ร่วมในกรณีที่การแก้โจทย์นั้น ๆ ต้องการค าอธิบายเพ่ิมเติมหรือแต่ละกลุ่มมีแนวความคิดในการ
แก้ปัญหาที่ไม่เหมือนกัน ผู้สอนจะเข้ามาช่วยถกประเด็นและตัดสินว่าการแก้ปัญหาใดถึงจะถูกต้อง
และได้รับคะแนน กระบวนการถูกแบ่งเป็น 5 ขั้นได้แก่ 1. การเขียนปัญหา 2. การตรวจทานปัญหา  
3. เขียนการแก้ไขปัญหา 4. ตรวจทานการแก้ไขปัญหา และ 5. การประเมินผล เมื่อมีกลุ่มที่ได้คะแนน
ในกระดานคะแนนจะแสดงผลตามเวลาจริงโดยขึ้นชื่อกลุ่มและรูปสัญลักษณ์ของกลุ่ม Facebook 
และ Google Calendar มีส่วนช่วยในด้านงานการบ้านที่นักเรียนจะได้รับการแจ้งเตือนจาก 
Facebook เมื่อมีการตั้งโจทย์ปัญหาและวิธีแก้ปัญหาเกิดขึ้นร่วมกัน และ Google Calendar ท าให้รู้
และจัดการกับตารางเวลาร่วมกัน มีการวดผลจากการสอบกลางภาคและมิดเทอม ซึ่ งผลการสอบ
แสดงคะแนนว่าผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันจะได้คะแนนสอบที่ใกล้เคียงกัน และมีผลการเรียนที่ดีขึ้นมี
แรงบันดาลใจในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนและท าการบ้านดีขึ้นจากกระบวนการ Edventure ข้อดี
ของกระบวนการ Edventure ได้แก่ 1. มีการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น กล่าวคือเมื่อเทียบกับหลักทฤษฎี
การเรียนรู้ของ บลูม (Bloom’s Taxonomy) สามารถเรียนรู้ในระดับ วิเคราะห์ ระเมิน และสร้างสรรค์ได้ 
2. เรียนรู้ในการร่วมมือกันท างานและแก้ปัญหาได้ 3. มีการตั้งค าถามและแก้ปัญหาที่ดี 4. ลดเวลาการ
ท าการบ้านลงได้ 
 รัตน์พิไล (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมบายเว็บแอปพลิเคชั่นแบบยูบิควิตัสด้วยเกมมิ 
ฟิเคชัน ส าหรับการอบรมหลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล งานวิจัยข้างต้นมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ส ารวจความต้องการใช้สื่อการอบรมผ่านโมบายเว็บแอปพลิเคชั่นแบบยูบิควิตัส
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ด้วยเกมมฟิิเคชัน ส าหรับการอบรมหลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล (2) เพ่ือพัฒนา
และหาคุณภาพของโมบายเว็บแอปพลิเคชั่นแบบยูบิควิตัสด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับการอบรม
หลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล (3) เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการฝึกอบรมโม
บายเว็บแอปพลิเคชั่นแบบยูบิควิตัสด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับการอบรมหลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสาร
องค์กรอย่างมีประสิทธิผล (4) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้โมบายเว็บแอปพลิเคชั่นแบบยูบิควิตัส
ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับการอบรมหลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล  กลุ่มตัวอย่าง
เลือกโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีจับสลาก จ านวน 32 คน สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า งานวิจัยดังกล่าว มี 3 ขั้นตอนคือ 1. ขั้นด าเนินการ
ก่อนการฝึกอบรม 2. ขั้นด าเนินการระหว่างฝึกอบรมประกอบด้วย 2.1 ด าเนินการในห้องอบรม
ปฏิบัติการ 2.2 ด าเนินการแบบยูบิควิตัส ประกอบด้วย การกระตุ้นการพัฒนาทักษะด้วยเกมมิฟิเคชัน 
โดยวัดพฤติกรรมจกการสังเกต และการท ากิจกรรมการฝึกอบรม 3. ขั้นตอนการด าเนินการหลังการ
ฝึกอบรม โดยผลส ารวจความต้องการใช้สื่ออยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.50) การประเมินคุณภาพจากผู้เชียวชาญด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.11 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70) เทคนิคด้านการผลิตสื่อพบว่าอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.01 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91) และด้านการวัดและการประเมินผลร่วมกับเนื้อหา 
เพ่ือประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อน-หลังการฝึกอบรม อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.14) ผู้ฝึกอบรมหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้สื่ออยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.15 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71) โดยสรุปว่าโมบายเว็บแอปพลิเคชั่ นแบบ 
ยูบิควิตัสด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับการอบรมหลักสูตร การเขียนเพ่ือสื่อสารองค์กรอย่างมีประสิทธิผล 
เป็นสื่อที่มีคุณภาพดี สามารถที่จะน าไปใช้ในการฝึกอบรมด้วยตนเองก่อนและหลังการฝึกอบรมเชิง
ปฏิบัติการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอนิเมชัน (Animation) 
 2.4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
 Wolf (2010) กล่าวว่า แอนิเมชัน คือ ค าศัพท์ที่มาจากภาษาลาติน ค าว่า Animare แปลว่า ท าให้
มีชีวิต เกิดจากการที่น าภาพนิ่งมาเรียงต่อเนื่องกันแล้วเปลี่ยนด้วยความเร็ว ภาพที่ผ่านสายตามนุษย์
ด้วยความเร็วนี้จะกลายเป็นภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง 
 ปิยกุล (2532) กล่าวว่า แอนิเมชัน คือ ปรากฏการณ์ที่เรียกว่า ภาพติดตา เพราะมีส่วนหนึ่ง
ของตามนุษย์ที่ท าหน้าที่รับภาพสามารถจดจ าภาพนั้น ๆ ได้ในระยะเวลาสั้น และเมื่อถูกแทนที่ด้วยอีก
ภาพหนึ่งด้วยความเร็วก็จะเกิดการผสมกันระหว่างภาพที่เห็นเดิมและภาพใหม่ที่มาแทนที่โดยทันที 
เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 
 แอนิเมชัน จึงมีความหมายว่า ภาพนิ่งที่น ามาเรียงต่อเนื่องกันแล้วสับเปลี่ยนภาพด้วยความเร็ว
จนเกิดเป็นปรากฏการณ์ท่ีเรียกว่า ภาพติดตา ท าให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง 
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 2.4.2 บทสรุปเกี่ยวกับแอนิเมชัน 
 2.4.2.1 ประวัติความเป็นมาของแอนิเมชัน นับเป็นวิวัฒนาการหนึ่งของภาพยนตร์ เริ่มตั้งแต่
พระในศาสนาคริสต์ชื่อ แอนธานา เนียส เคียรเชอร์ (Athananisus Kircher) ได้ประดิษฐ์เครื่องฉาย
ภาพนิ่งที่มีชื่อว่า โคมวิเศษ (Magic Lantern) ในศตวรรษท่ี 17 โดยเขียนภาพวาดลงบนวัตถุโปร่งแสง
คล้ายฟิล์มใส แล้วเรียงภาพต่าง ๆ บนแป้นเป็นแนวยาว แล้วเปลี่ยนผ่านโดยการเลื่อนภาพผ่านโคมไฟ
ไปในแนวนอนเพ่ือปรากฏภาพนิ่งบนผนังและเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วจนเกิดภาพติดตา  ต่อมาภายหลัง
มีลูกศิษย์ชื่อ แกสปาร์ สก๊อต ได้ปรับปรุงเครื่องดังกล่าวให้ดีขึ้น โดยติดภาพฟิล์มใสนั้นกับแป้นทรง
กลมแทนแล้วเมื่อหมุนก็ท าให้การเปลี่ยนภาพท าได้ดีขึ้น โดยบุคคลแรกที่ท าให้ภาพนิ่งสามารถ
เคลื่อนไหวได้คือ ปีเตอร์ แวน มูซเซนบรูค (Pieter Van Musschenbroek) นักวิทยาศาสตร์ชาวดัช 
ในปี ค.ศ. 1736 ได้เขียนภาพกังหันลม โดยต าแหน่งของใบกังหันค่อย ๆ เปลี่ยนองศาทีละนิด และ
เมื่อน าภาพชุดนี้มาเล่นติดต่อกันก็เกิดภาพเหมือนกังหันก าลังหมุนอยู่จริง จากนั้นแป้นหมุนวงกลมที่มี
ภาพนิ่งติดอยู่ก็ได้รับความนิยมในการน ามาเล่นของเด็ก ๆ มากขึ้น (ปิยกุล, 2532) 
 2.4.2.2 ข้อดีของแอนิเมชั่นต่อการศึกษาได้แก่ (1) สามารถถ่ายทอดเรื่องราวที่มนุษย์ไม่
สามารถท าหรืออธิบายให้เห็นได้ (2) สามารถอธิบายเรื่องราวที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการเข้าใจมากขึ้น 
(ปิยกุล, 2532) 
 2.4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชัน 
 ดนัย (2548) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น 
วิชาดนตรี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยข้างต้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการเรียนปกติ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาจ านวน 60 คน 
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาดนตรี เรื่องเสียงที่ได้ยิน เรื่องเสียงจากเครื่องดนตรีสากล และเรื่องการร้อง
เพลง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ผลการทดลองโดยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบแบบที ( t-test) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .071 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น มีประสิทธิภาพ 82.83/82.59 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าการเรียน
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการวิจัยที่สนับสนุนว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น สามารถท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 
2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความจริงเสริม (Augmented Reality) 
 2.5.1 ความหมายของความจริงเสริม 
 Borko Furht (2011) กล่าวว่า ความจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ คือ เทคโนโลยีที่
ผสานระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เหมือนจริง 
(Virtual World) โดยผ่านเทคนิคการเเสดงผลสามมิติจากกล้องเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนทับ
ระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่
เกิดข้ึนนั้นจะต้องเกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 
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 Carolyn (2014) กล่าวว่า ความจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ คือ เทคโนโลยีที่ประสาน
ข้อมูลดิจิทัล รวมถึงข้อความรูปภาพ วิดีโอ และเสียง เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง 
 ไพฑูรย์ (2556) กล่าวว่า ความจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ หรือเออาร์ (AR) คือ เป็น
เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เข้าด้วยกันผ่าน
วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น Webcam, Computer, Pattern, Software และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มอนิเตอร์ โปรเจคเตอร์  หรืออุปกรณ์
แสดงผล โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้ทันที อาจมีลักษณะทั้งที่เป็น
ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
การออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบ 
 วิวัฒน์ (2556) กล่าวว่า ความจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ คือ เทคโนโลยีที่ผสาน
ระหว่างโลกการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เหมือนจริง 
(Virtual World) โดยผ่านเทคนิคการเเสดงผลสามมิติจากกล้องเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนทับ
ระหว่างภาพในโลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่ เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่
เกิดข้ึนนั้นจะต้องเกิดขึ้นจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 
 วัฒนา (2551) กล่าวว่า ความจริงเสริม หรือออคเมนเต็ด เรียลลิตี้ คือ เทคโนโลยีผสานระหว่าง
โลก การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นจริง (Real World) เข้ากับการปฏิสัมพันธ์เสมือนจริง (Visual 
World) โดยผ่านเทคนิคการแสดงผลสามมิติจากกล้องเว็บแคม ท าให้เกิดการซ้อนทับระหว่างภาพใน
โลกแห่งความเป็นจริงกับภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ซึ่งการผสมผสานของภาพที่เกิดขึ้นนั้นจะต้อง
เกิดข้ึนจากการได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเป็นส าคัญ 
 จากความหมายที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented Reality หรือ AR) 
เป็นเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้นจากเดิมที่มี เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) น ามา
ประยุกต์กับ โลกจริง (Real World) ท าให้เกิดภาพซ้อนระหว่าง โลกเสมือนจริง (Virtual World) กับ 
โลกจริง (Real World) ขึ้น ผ่านระบบการท างานของกล้องเว็บแคม แล้วแสดงผลบนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์  มอนิ เตอร์  หรือ อุปกรณ์แสดงผล โดยแสดงได้หลายลักษณะ เช่น ไฟล์ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง หรือวัตถุ 3 มิติ เป็นต้น ซึ่งเป็นการปรุงแต่งโดยคอมโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอร์และเกิดขึ้นตามเวลาจริง 
 2.5.2 กระบวนการของความจริงเสริม 
 ประกอบด้วย 3 กระบวนการคือ  
 1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เริ่มด้วยการจัดท าฐานข้อมูลรูปภาพหรือสัญลักษณ์ 
(Marker) ที่ก าหนดขึ้นมา โดยท าการแปลงข้อมูลภาพที่ได้จากการจับภาพผ่านทางกล้องวีดีโอ เป็น 
binary image 
 2. การก าหนดต าแหน่ง (Pose Estimation) ขั้นตอนนี้เป็นการค านวณค่าเชิง 3 มิติ แบบเมด
ริกซ์ เพ่ือให้ได้ความสัมพันธ์ระหว่างพิกัดกล้องที่จับภาพได้ กับพิกัดของ Marker ที่มีอยู่ในฐานข้อมูล 
ท าการค้นคว้าเปรียบเทียบค่า วิเคราะห์ค่าที่ได้กับข้อมูลที่เก็บไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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 3. กระบวนการสร้างภาพสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมโมเดลสามมิติ (3D 
Rendering) ลงไปและแสดงผลบนพิกัดที่ได้จากต าแหน่ง (Pose Estimation) ที่ก าหนดไว้ (วิวัฒน์, 
2556) 
 2.5.3 ประเภทของความจริงเสริม 
 สามารถแบ่งได้ 2 ประเภท ตามลักษณะของการวิเคราะห์เนื้อหา  
 2.5.3.1 วิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (Marker Base AR) ตัวอย่างเช่น QR Code 
ซึ่งจะเป็นที่นิยมกันมากเนื่องจากใช้งานได้สะดวก 
 2.5.3.2 วิเคราะห์โดยการใช้ระบบพิกัด (Location Base) ใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน หรือ
อุปกรณ์ท่ีมีเข็มทิศ หรือ GPRS ในตัว จึงสามารถอ่านพิกัดของผู้ใช้งานได้ (วรภูริ, 2556) 
 2.5.4 บทสรุปเกี่ยวกับความจริงเสริม 
 ครั้งแรกที่โลกได้รู้จักกับ Augmented Reality (AR) ก็เมื่อย้อนไปปี ค.ศ. 1950 เมื่อ นายมอร์ตัน 
เฮลลิง (Morton Heiling) ผู้ก ากับภาพของภาพยนตร์ ได้มีแนวคิดที่อยากจะให้ผู้ชมได้มีอรรถรสและ
ส่วนร่วมในการรับชมภาพยนตร์มากขึ้น ในปี ค.ศ. 1962 เขาได้สร้างต้นแบบจากแนวความคิด 
ของเขา ซึ่งเขาอธิบายไว้ใน “The Cinema of the Future” ชื่อ Sensorama ถัดมา Ivan Suntherland 
เป็นต้นคิดประดิษฐ์เครื่องสวมหัวขึ้นในปี ค.ศ. 1966 และในปี ค.ศ. 1968 เขาก็เป็นคนแรกที่สร้าง
เทคโนโลยี Augmented Reality ผ่านการมองเห็นจากเครื่องสวมหัวขึ้นมาได้ ต่อมา Myron 
Krueger สร้างห้องที่มีวีดีโอ ที่สามารถห้ผู้ใช้โต้ตอบกับวัตถุเสมือนจริงได้เป็นครั้งแรก (Borko Furht, 
2011 : นิพนธ์, ม.ป.ป.) 
 2.5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความจริงเสริม 
 Somsak and Panita (2015) ได้ท าการวิจัยเรื่อง สภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยทฤษฎี
เชื่อมโยงความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เพ่ือเพ่ิมพูนการรู้
วิทยาศาสตร์ (Connectivism Learning Environment in Augmented Reality Science Laboratory 
to Enhance Scientific Literacy) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและประเมินสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้โดยทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์
เพ่ือเพ่ิมพูนการรู้วิทยาศาสตร์ โดยการประเมินใช้กลุ่มตัวอย่างคือผู้เชี่ยวชาญ 7 ท่าน ผลการประเมิน
ด้านความเหมาะสม ขั้นตอนและสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ผลของการวิจัย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์เพื่อเพ่ิมพูนการรู้วิทยาศาสตร์ได้แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
 1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงความรู้ ประกอบด้วย 1.1 ผู้เรียนมัธยมปลายแต่ละ
คนมีความรู้เดิมเป็นของตนเองแล้วจะต้องน าความรู้นั้นมาเชื่อมโยงกับเพ่ือนคนอ่ืน 1.2 ผู้อ านวยความ
สะดวกหรือครูผู้สอนมีความยืดหยุ่นพร้อมจะให้การสนับสนุนผู้เรียนในสภาพแวดล้อมและสถานการณ์
ที่แตกต่าง 1.3 เนื้อหาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนมัธยมปลาย 1.4 ห้องปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร์ที่ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมเทคโนโลยีเสมือนจริงที่เอ้ืออ านวยต่อการให้ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ 1.5 เครือข่ายการเชื่อมโยงความรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนด้วยอินเตอร์เน็ตและสื่อสังคม
ออนไลน์ 
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 2. กระบวนการเพ่ิมพูนการรู้วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 2.1 การวิจัย หาข้อมูล 2.2 การให้เหตุผล
ประยุกต์ใช้จากการวิจัยและการใช้ปัญหาเป็นหลัก 2.3 ผลสะท้อน ให้ผู้เรียนได้น าเสนอความรู้ ไปยัง
ผู้เรียนอื่น 
 3. ลักษณะของสภาพแวดล้อม ประกอบด้วย 3.1 การกระตุ้นผู้เรียนด้วยการให้แสดงออกและ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 3.2 กระตุ้นผู้เรียนโดยใช้ความร่วมมือกัน ให้ผู้เรียนได้แบ่งปันข้อมูล
ความรู้และพัฒนาทักษะความร่วมมือ 3.3 ความยืดหยุ่นของผู้เรียนในการใช้ทรัพยากรและเทคโนโลยี 
3.4 เชื่อมโยงความรู้กับผู้อื่นท้ังในและนอกห้องเรียน สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
 4. การรู้วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 4.1 ความเข้าใจหลักและทฤษฏีวิทยาศาสตร์ 4.2 น าความรู้
วิทยาศาสตร์ตั้งค าถามและแก้ปัญหา 4.3 สามารถผสมผสานความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยีใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 4.4 ตระหนักถึงความหลากหลายและเป็นเอกภาพของธรรมชาติ 
 ขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็นสองส่วน ส่วนแรกกคือการออกแบบและส่วนที่สองคือการ
ประเมิน ในส่วนแรกประกอบไปด้วย การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้แก่ สภาพแวดล้อม
การเรยีนรู้ ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีความจริงเสริม และการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ จากนั้นพัฒนาองค์ระกอบต่าง ๆ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพัฒนา
เพ่ิมเติม ส่วนที่สองคือการประเมิน เริ่มจากสร้างเครื่องมือแบบสอบถามในการประเมินแล้วน า เสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญ 7 ท่าน จัดท าเป็นรูปภาพ แล้วหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 Ching, Chia-Huei and Jau-Bi (2015) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบใช้เทคโนโลยีเสริมความจริงแบบเกมเป็นฐาน (The Development of an Augmented 
Reality Game-based Learning Environment) ปัจจุบันได้มีการพัฒนาการเรียนรู้ในรูปแบบ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมากขึ้น และเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality : 
AR) ก็เป็นที่นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้นเช่นกัน เนื่องจากสามารถ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ แสดงภาพเสมือนอยู่ผสมกับสิ่งแวดล้อมจริงได้น่าตื่นเต้นและสามารถสร้าง
ความน่าสนใจได้ ซึ่งปัจจุบันมีผู้พัฒนาระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้อย่างแพร่หลายทั้งทางด้าน
การศึกษา ข่าว กีฬา และโฆษณา เป็นต้น สามารถน าเทคโนโลยีเสริมความจริงมาประยุกต์ใช้กับเกมก็
จะได้สื่อการเรียนรู้ที่มีพลังและน่าสนใจเป็นอย่างมาก การวิจัยนี้พยายามที่จะจ ากัดความถึงข้อดีและ
ข้อเสียของระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมนี้ เทคโนโลยีความจริงเสริมนั้น สามารถน ามาประยุกต์ใช้
กับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนได้ทั้งในเรื่องของการเรียนรู้ความร่วมมือ การมีปฏิสัมพันธ์ และการสื่อสาร 
เพ่ือพัฒนาศักยภาพให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพทางการเรียนที่ดีขึ้น ในงานวิจัย
นี้ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมเกี่ยวกับการจับสัตว์น้ าขึ้น โดยใช้เครื่องมือ AR ToolKit Visual Studio C++ 
โปรแกรม3D max และโปรแกรม Adobe Illustrator เพ่ือพัฒนาระบบและเนื้อหา เกมจะเป็น
หนังสือที่มี 2 หน้า และมีภาพมาร์คเกอร์ เป็นตัวก าหนดตัวละคร สัตว์น้ า และเหยื่อจับสัตว์น้ า โดย
เมื่อส่องผ่านกล้องเว็บแคมจะปรากฏเป็นโมเดลสามมิติ และผู้เล่นจะต้องจับคู่ระหว่างเหยื่อ สัตว์น้ า 
และถิ่นที่อยู่ให้ถูกต้องจึงจะถือว่าส าเร็จ การวัดผลท าโดยการน าร่องใช้กับนักเรียน 10 คน ใน 5 
กระบวนการทดสอบ โดยให้จับคู่กันแล้วประเมินการใช้งานหน้าต่างรูปแบบของเกมและระบบการใช้
งาน จากนั้นให้ตอบค าถามสั้น ๆ ปรึกษากันแล้วแก้ไขปรับปรุงรูปแบบของเกม จากนั้นจึงน าระบบ
รูปแบบเกมที่ปรับปรุงแล้วให้นักเรียนคู่ต่อไปได้ใช้ หลังจากการน าร้องใช้กับนักเรียนทั้ง  10 คนแล้ว 
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จึงได้แบ่งนักเรียนแต่ละคู่ออกเป็นสองกลุ่ม แล้วให้ตอบค าถามสั้น ๆ อีกครั้ง และสัมภาษณ์หลังจาก
ท ากิจกรรมจบ นักเรียนให้ผลตอบรับที่ดีเกี่ยวกับเกมและยังมีค าแนะน าอีกมากเพ่ือพัฒนาเกมต่อไป 
 
2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
 สะตีมศึกษาได้ถูกน ามาใช้ในการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกา เพ่ือตอบสนองความต้องการ
ของโลกท่ีต้องการเน้นการใช้ทักษะส่วนบุคคลและวิวัฒนาการทางความคิดมาใช้ประโยชน์ โดยสะตีม
ศึกษานี้ได้พัฒนาต่อยอกมาจาก สะเต็มศึกษา (STEM) ประกอบมาจากค าว่า วิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี(Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ซึ่งเดิมใช้ค า
ว่า สะเม็ท (SMET) ซึ่ง Dr.Peter Falatre ผู้อ านวยการ ส านักงานวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาฝีมือ
แรงงานส าหรับครูและนักวิทยาศาสตร์ ได้แนะน าให้เปลี่ยนมาใช้ค าว่า สะเต็ม (STEM) แทน และ
ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว สะเต็มศึกษาเป็นการบูรณาการความรู้แบบข้ามศาสตร์เพ่ือให้ได้ความรู้
ในแบบองค์รวม การเปลี่ยนจาก สะเต็มศึกษา ให้กลายเป็นสะตีมศึกษา เพ่ือเน้นการใช้ความคิดแบบมี
วิจารณญาณที่ท้าทายกับการใช้ประสาทสัมผัสของสายตา จิตใจ และมือของนักเรียน การน า ศิลปะ 
เข้ามาใช้ใน สะตีมศึกษาอย่างเต็มที่นั้นจะท าให้นักเรียนได้ใช้ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ความคิด
สร้างสรรค์ และการสื่อสาร ในรูปแบบใหม่ และสะตีมศึกษานี้ยังสามารถใช้ศิลปะเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ
ให้กับนักเรียนได้มากอีกด้วย ทั้งนี้ผู้สอนในแต่ละศาสตร์สาขาวิชา สามารถใช้ศาสตร์นั้น ๆ ในการน า 
แนวทางการสอนได้ เช่น หากเป็นผู้สอนวิทยาศาสตร์สามารถใช้เนื้อหาของวิทยาศาสตร์เป็นแนวทาง
หลักของสะตีมศึกษา หากเป็นผู้สอนเทคโนโลยีสามารถใช้เนื้อหาของเทคโนโลยีเป็นแนวทางหลักของ
สะตีมศึกษา หากเป็นผู้สอนวิศวกรรมศาสตร์สามารถใช้เนื้อหาของวิศวะกรรมเป็นแนวทางหลักของสะ
ตีมศึกษา หากเป็นผู้สอนศิลปะสามารถใช้เนื้อหาของศิลปะเป็นแนวทางหลักของสะตีมศึกษา และหาก
เป็นผู้สอนคณิตศาสตร์สามารถใช้เนื้อหาของคณิตศาสตร์เป็นแนวทางหลักของสะตีมศึกษาได้เช่นกัน 
(Judith and Meta, 2017) 
 2.6.1 ความหมายของสะตีมศึกษา 
 Yakman (2008) กล่าวว่า สะตีมศึกษา คือ การศึกษาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี
(Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (ART) และคณิตศาสตร์(Mathematics) บูรณาการ
ศาสตร์เข้าด้วยกัน เป็นค าว่า สะตีม (STEAM) ซึ่งเหมาะส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 สะตีม (STEAM) มาจากการศึกษาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) หรือเรียกว่า สเต็ม (STEM) เป็นแนวทางในการ
เรียนรู้ โดยบูรณาการศาสตร์ทั้งสี่นี้เข้าด้วยกัน จากนั้นได้มีการน า ศิลปะ (ART) เข้ามาร่วมบูรณาการ
ด้วยจึงกลายเป็นค าว่า สะตีม (STEAM) ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพราะเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบสืบเสาะ อภิปราย แก้ไขปัญหา ท างานร่วมกัน และคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Edudemic Connecting Education & Technology, 2017; Education Closet, 2017; 
Edutopia, 2017; STEAM, 2017) 
 จากค ากล่าวข้างต้น สะตีมศึกษา จึงหมายความว่า การประยุกต์ใช้ศาสตร์ความรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (ART) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
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บูรณาการร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีทักษะการเรียนรู้รอบด้านและมีทักษะที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิต  
ในศตวรรษท่ี 21 
 2.6.2 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบ สะตีมศึกษา (STEAM) 
 2.6.2.1 เวปไซต์ Education Closet (2017) ไดก้ล่าวไว้ว่าขั้นตอนสะตีมศึกษามี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
 2.6.2.1.1 ส ารวจ (Investigate) คือ การช่วยกันตั้งค าถาม เลือกหัวข้อจากที่มา
ของหลากหลายปัญหา ให้สอดคล้องกับค าตอบที่อยากจะได้รับ  
 2.6.2.1.2 ค้นคว้า (Discovery) คือ การวางแผนหรือสร้างแบบแผนส าหรับ
หัวข้อหรือค าถามท่ีเลือกมาเพ่ือให้เห็นแนวโน้มของการส ารวจ  
 2.6.2.1.3 เชื่อมโยง (Connect) คือ การเชื่อมโยงศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือ
การเรียนรู้  
 2.6.2.1.4 สร้างสรรค์ (Create) คือ พัฒนาจากความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ เช่น 
ให้ท าโครงงาน  
 2.6.2.1.5 สะท้อนผล (Reflect) คือ ให้ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ว่าสามารถ
เรียนรู้อะไรไปบ้าง เช่น การท าแบบสอบถาม ตารางรูบริค (Rubric) หรือแฟ้มสะสม ดังภาพที่ 2-4  

 

 
 

ภาพที่ 2-4  ขั้นตอนสะตีมศึกษา แบบที่ 1 (Education Closet, 2017) 
 

 2.6.2.2 หลักสูตรโรงเรียน Sawyer Road Elementary School (2018) ได้กล่าวไว้ว่า
ขั้นตอนสะตีมศึกษามี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
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 2.6.2.2.1 ถาม (Ask) คือ การตั้งค าถามที่ถูกต้อง ประเด็นที่น่าสนใจในการ
แก้ไขปัญหา 
 2.6.2.2.2 จินตนาการ (Imagine) คือ จินตนาการถึงแนวทางการแก้ไขปัญหา 
ระดมความคิด 
 2.6.2.2.3 วางแผน (Plan) คือ การวางแผนและเตรียมการแนวทางการ
แก้ปัญหานั้น  
 2.6.2.2.4 สร้าง (Create) คือ ลงมือกระท าตามแผนที่วางไว้ 
 2.6.2.2.5 พัฒนา (Improve) คือ พัฒนาผลงานหรือแนวทางการปฏิบัตินั้นให้ดี
ขึ้น ดังภาพที่ 2-5 
 

 
 

ภาพที่ 2-5  ขั้นตอนสะตีมศึกษา แบบที่ 2 (Sawyer Road Elementary School, 2018) 
 

 2.6.2.2 Georgette and Hyonyong (2012) ได้กล่าวไว้ว่าขั้นตอนสะตีมศึกษามี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
 2.6.2.2.1 สืบเสาะ (Inquiry) คือ ตั้งประเด็นปัญหาที่ส าคัญ 
 2.6.2.2.2 ค้นพบ (Discovery or Reality Based) คือ ค้นพบปัญหา 
 2.6.2.2.3 ตั้งหัวข้อ (Themed) คือ แนวทางการแก้ไข 
 2.6.2.2.4 ผสาน (Integrated ) คือ วางแผนการแก้ไขแบบผสมผสาน 
 2.6.2.2.5 สร้างองค์ความรู้ (Constructivist Education) คือ การสร้างองค์ความรู้ขึ้น 
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 2.6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา 
 Kristin, Ingrid and Shirin (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบเกม การเรียนรู้แบบสร้าง
งานด้านสื่อเป็นฐาน โครงการใช้กลยุทธ์ STEAM เพ่ือเตรียมความพร้อมด้านอาชีพส าหรับวัยหนุ่มสาว 
(Designing the Game : How a Project-Based Media Production Program Approaches 
STEAM Career Readiness for Underrepresented Young Adults) พบว่าในปัจจุบันมีการใช้ 
กลยุทธ์ STEM ซึ่งหมายถึงการใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 
มาใช้กับด้าน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมากขึ้น ซึ่งในบทความนี้กล่าวถึงการประยุกต์ใช้ 
STEAM ซึ่งมีการเพ่ิมความรู้ด้านศิลปะเข้าไปด้วย เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมและความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
ที่เหมาะสมกับศตวรรษที่ 21 มากขึ้น ในการวิจัยนี้เป็นการสร้างหลักสูตรการเรียนด้าน แอนิเมชันและ
เกมขึ้น โดยจะใช้เวลาเรียน 8 เดือน และคัดเลือกนักเรียนจากหลากหลายที่มา หลากหลายเชื้อชาติ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมศักยภาพทางด้านวิถีดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประกอบ
อาชีพได้ในอนาคต รวมถึงสามารถเรียนรู้แบบการท างานร่วมกันเป็นทีม การประสานงาน การน าเสนองาน 
และการได้ติดต่อรู้จักกับผู้คนในแวดวงอุตสาหกรรม เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการได้แลกเปลี่ยนความรู้และ
โอกาสในการท างานจริง Bay Area Video Coalition (BAVC) สร้างหลักสูตรการเรียนขึ้นและคัดเลือก
ตั้งแต่ความเหมาะสมของครูผู้สอนและผู้ช่วยสอน ที่ไม่เพียงแต่เป็นผู้มีความรู้เท่านั้น แต่ต้องเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้อง และสามารถถ่ายทอดได้อย่างดี เข้าใจลักษณะของผู้เรียนที่หลากหลาย และ
สามารถให้ค าแนะน าได้อย่างเป็นประโยชน์ การคัดเลือกนักเรียนจะรับสมัครผู้เรียนจากหลากหลาย
เชื้อชาติและหลากหลายที่มา เช่น นักเรียนผิวสี ผู้พิการและนักเรียนที่มาเรียนด้านภาษาอังกฤษซึ่งไม่
สามารถใช้ภาษาอังกฤษได้คล่อง ทั้งนี้ ได้มีการจ่ายค่าจ้างให้กับผู้มาเรียนด้วย เพ่ือเป็นการจูงใจให้
นักเรียนที่ต้องการรายได้สามารถมาเรียนด้วยโดยไม่ต้องออกไปท างานแทน และความสัมพันธ์ต่อ
ผู้สอนและผู้เรียน ก็เป็นสิ่งส าคัญท่ีท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนอยู่จนสิ้นสุดหลักสูตร ในหลักสูตรได้มีการ
วางแผนการเรียนไว้เป็นขั้นตอนจากพ้ืนฐานไปจนถึงขั้นที่สามารถผลิตสื่อออกมาได้เป็นเกมและ
แอนิเมชัน และวางแผนให้มีการไปศึกษาดูงานจากสถานประกอบการณ์จริง เช่น Google, Sony 
PlayStation เป็นต้น ระหว่างการศึกษาดูงานผู้ เรียนจะได้เรียนรู้และได้รับค าแนะน าจาก
ผู้ประกอบการและได้รับนามบัตรเพ่ือการติดต่อในอนาคตอีกด้วย ทั้งนี้เมื่อสิ้นสุดหลักสูตรจะมีการ
เชิญผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องและผู้ประกอบการมาร่วมรับชมผลงาน ให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
ส าหรับงานเสมือนสถานการณ์การท างานจริง ขั้นตอนการเรียนจะแบ่งเป็นหลายส่วนเริ่มจากการจับ
กลุ่ม ระดมสมอง เขียนตัวละครและสตอรี่บอร์ด จากนั้นก็น าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนเพ่ือรับฟัง
ความเห็นจากเพ่ือร่วมชั้นเรียนและผู้สอนจากนั้นปรับปรุงผลงานแล้วผลิตผลงาน ด้านครูผู้ช่วยสอน 
มีหน้าที่ดูแลผู้เรียนเพ่ิมเติมและคอยถามวัตถุประสงค์ของงานและแนะแนวการสร้างผลงานให้ไป 
ถูกทิศทางมากขึ้น เมื่อสิ้นสุดโครงการผู้เรียนไม่เพียงแต่จะได้ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพด้านสื่อเท่านั้น แต่ยังได้เรียนรู้วิถีดิจิทัลและได้เห็นระบบการท างานจริงในสถานประกอบการ ได้
รู้จักและพูดคุยกับเจ้าของสถานประกอบการโดยตรง เพ่ิมโอกาสในการได้งานท า โดยทั้งหมดนี้เป็น
การน าศิลปะเข้ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้เพ่ือเป็นการพัฒนาแรงงานจากเดิม STEM เป็น STEAM 
ซึ่งเหมาะส าหรับความต้องการทางเศรษฐกิจในยุคปัจจุบัน 
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 Fantauzzacoffin, Rogers and Bolter (2012) ได้ท าการวิจัยเรื่อง จากการวิจัย STEAM  
สู่การศึกษา การผสมผสานหลักสูตรศิลปะกับวิศวกรรม ที่ จอร์เจีย เทค (From STEAM research to 
Education : An Integrated Art and Engineering Course at Georgia Tech) การวิจัยนี้น าเสนอ
การน าการเรียนทางด้านศิลปะและวิศวกรรมผมผสานเข้าด้วยกันเพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตมีส่วนเป็นอย่างมากในการกระจายความรู้ไปสู่วง
กว้าง และความรู้นั้นได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลายส่งผลให้เกิดการผลิตนวัตกรรมขนาด
เล็กขึ้น เป็นรูปแบบใหม่ของนวัตกรรมสร้างสรรค์เศรษฐกิจ การสร้างสรรค์เกิดจากการคิดหาเหตุผล
และการสุ่ม โดยประยุกต์ให้ใช้การคิดหาเหตุผลนี้กับวิศวกรรม และการสุ่มกับศิลปะ โดยหลักสูตรน า
ร่องนี้ได้ถูกใช้ที่ Georgia Institute of Technology กับนักเรียนศิลปะและนักเรียนวิศวกรรม โดยเน้น
การให้โครงงานและการฝึกฝนเป็นหลัก ในการสอนจะประกอบไปด้วยการบรรยาย ลงมือปฏิบัติงาน 
ท าการบ้าน และท าโครงงาน โดยมีสามขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นแรก ให้นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรม 
ในชั้นเรียน ขั้นที่สองให้นักเรียนท าโครงงานกลางภาค ซึ่งในการท าโครงงานกลางภาคนี้นักเรียนสามารถ
มีข้อผิดพลาดได้เพราะถือเป็นการเรียนรู้ และขั้นที่สามคือ การให้นักเรียนน าเสนอผลงานของตนเอง 
โดยส่วนนี้จะท าให้นักเรียนได้มีอิสระในการสร้างสรรค์ผลงานและน าเสนอได้มากขึ้น จากการศึกษา
ข้างต้นพบว่าการน าหลักการคิดหาเหตุผลทางวิศวกรรมและการสุ่มทางศิลปะ มีส่วนในการผลักดันให้
นักเรียนเกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือแก้ปัญหาและยังสามารถพัฒนาเป็นนวัตกรรมสร้างสรรค์
เศรษฐกิจ 
 Presley, Carrol and Gorbet (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้แนวทาง STEAM เป็นฐาน 
ในชั้นเรียนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดนวัตกรรม โครงการ“มีชีวิต” (It Lives! A 
STEAM-based In-Class Workshop for Promotion of Creative and Innovation Thinking) 
กล่าวว่าในยุคโลกาภิวัตน์ซึ่งต้องการการใช้ความคิดสร้างสรรค์และการคิดนวัตกรรมนั้น การเรียนการ
สอนโดยใช้แนวคิด STEAM คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์และที่เพ่ิมเติมมาคือ 
ศิลปะ ซึ่งจะเป็นแนวทางการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดนวัตกรรมได้ 
โครงการ“มีชีวิต”ได้ถูกพัฒนาขึ้นและทดสอบความต้องการด้านความคิดสร้างสรรค์และการคิด
นวัตกรรมของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียน Grade5 ถึง Grade 8 จ านวน 3 ชั้นเรียนในประเทศ
สหรัฐอเมริกาและแคนนาดา จากผลการส ารวจพบว่านักเรียนมีอัตราการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
เชื่อมโยงความรู้ด้านศิลปะและการสร้างสรรค์การแก้ปัญหาทางวิศวกรรมดีขึ้น นักเรียนรู้สึกอบอุ่น
และมั่นใจในการแก้ไขปัญหา และเห็นความส าคัญของการร่วมมือกันมากขึ้น โดยมีการวัดทัศนคติทั้ง
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยครูผู้สอน นักประเมินผลและผู้ร่วมปฏิบัติ โครงการ“มีชีวิต” มี 4 ขั้นตอน
ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 คือ การส ารวจ โดยให้นักเรียนไปเยี่ยมชมนิทรรศการ THE HYLOZOIC VEIL 
INSTALLATION IN THE LEONARDO MUSEUM IN SALT LAKE CITY, UTAH โดยแบ่งจับกลุ่มเล็ก ๆ 
ระหว่างส ารวจและท าแบบสอบถามเกี่ยวกับแนวความคิดของผลงานที่เยี่ยมชม ว่าพบเห็นอะไร 
ในผลงาน ท าไมจึงเกิดผลงานชิ้นนี้ขึ้น และวิทยาศาสตร์มีส่วนอย่างไร เป็นต้น ขั้นตอนที่ 2 คือ ลงมือท า 
โดยนักเรียนจับกลุ่มเล็กโดยมีคุณครูคอยช่วยพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ที่ได้จากการวิเคราะห์จากขั้นตอนที่ 1 
จากนั้นขั้นตอนที่ 3 คือการสร้างสรรค์การแก้ปัญหา โดยให้ใช้สถานการณ์สมมุติว่าถ้าหากว่าถูกว่าจ้าง
จาก Discovery Chanel ให้สาธิตอุปกรณ์ที่มาจากแนวความคิดทางวิทยาศาสตร์สามแนวความคิด 
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ขั้นที่ 4 คือการสร้างผลงาน จากภาพสองมิติเป็น สามมิติ จากนั้นให้จับกลุ่มกันน าเสนอหน้าชั้นเรียน
ถึงแนวความคิดของกลุ่มตนเอง 
 Chung (2014) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การผสมผสานแนวทางการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
(STEAM) ผ่านเทศการศิลปะหุ่นยนต์ระดับโลก (Integrated STEAM Education through Global 
Robotics Art Festival (GRAF)) ซึ่งเทศกาลดังกล่าวจัดขึ้นในสหรัฐอเมริกา รัฐมิชิแกน เมื่อเดือน
ตุลาคม ปี พ.ศ. 2556 เป็นเทศกาลประกวดหุ่นยนต์ที่ได้น าศาสตร์ทางด้านศิลปะเข้ามาผสมผสานเข้า
กับกระบวนการสะเต็ม (STEM) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สร้างหุ่นยนต์ซึ่งต้องใช้ศาสตร์ทางด้าน 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ โดยมีแนวคิดว่าการน าศิลปะเข้ามามีส่วนร่วมใน
ทุกขัน้ตอนนั้นจะมีส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนได้มากขึ้น เพราะศิลปะไม่ใช่เพียง
แค่ความสวยงามของผลงานเท่านั้น แต่ศิลปะสามารถท าให้เกิดการค้นพบสิ่งใหม่ได้ อีกทั้งยังท าให้
ผู้เรียนมีความสุข สนุกสนาน ไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ และท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น
เมื่อเทียบกับการเรียนรู้แบบปกติที่ไม่ได้ใช้ศิลปะเข้ามามีส่วนร่วม จากผลส ารวจพบว่าการที่ใช้ศิลปะ
เข้ามามีส่วนร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มให้กลายเป็นสะตีมนั้นส่งผลให้มีผู้หญิงและเด็กอายุ
น้อยเข้ามามีส่วนในการแข่งขันมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนผลงานตัดสินโดยกรรมการจ านวน 12 คน 
โดยใช้ตารางรูบริค (Rubric) และใช้การให้คะแนนแบบ 1-5 คะแนน 1 คะแนนคือ ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 
2 คะแนนคือ ไม่เห็นด้วย 3 คะแนน คือ ปานกลาง 4 คะแนน คือ เห็นด้วย และ 5 คะแนน คือ เห็นด้วย
อย่างมาก โดยมีสัดส่วนคะแนนและหัวข้อดังต่อไปนี้  หัวข้อที่ 1 แนวคิดและความสวยงาม คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 10 หัวข้อที่ 2 ความคิดสร้างสรรค์คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 9  และนวัตกรรม คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 8 หัวขอที่ 3 ความมีปฏิสัมพันธ์กับหุ่นยนต์ตัวอ่ืน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 8 หัวข้อที่ 4 
การสาธิตการปฏิบัติการของหุ่นยนต์ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 10 หัวข้อที่ 5 การน าเสนอที่ชัดเจน คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 8 การน าเสนอแบบมีความร่วมมือเป็นทีม คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 3 หัวข้อ 6 การเรียนรู้
และประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 8 หัวข้อที่ 7 การท างานเป็นทีม 
คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 8 หัวข้อที่ 8 การออกแบบที่ดี สร้างสรรค์ เป็นมิตร คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 7 
การออกแบบที่ซับซ้อน คิดเป็นร้อยละ 3 หัวข้อที่ 9 การใช้โปรแกรมค าสั่ง คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 8 
หัวข้อที่ 10 ความสามารถของกลุ่ม ซึ่งผลงานส าเร็จได้ด้วยตัวนักเรียนเองไม่ใช้ผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ
ช่วยแนะน า คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 10 
 Poindexter, et al. (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง หลักสูตรสะตีมศึกษา (STEAM) มหาวิทยาลัยกลาง
ฟลอริด้า ที่ซึ่งเป็นการพบกันของการศึกษาด้านวิศวกรรมและศิลปะ (The University of Central 
Florida STEAM Program Where Engineering Education and Art Meet) ซึ่งเป็นหลักสูตร 
ที่มหาวิทยาลัยกลางฟลอริด้าได้รับความร่วมมือจากหลายมหาวิทยาลัย เพ่ือท าโครงการ ICubed  
ซึ่งเป็นโครงการที่ใช้แนวทางการศึกษาแบบ สะตีม (STEAM) เพ่ือส่งเสริมการศึกษาด้านสะเต็ม (STEM) 
ซึ่งไม่เพียงเป็นการพัฒนาการใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาเท่านั้น แต่เป็นการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
และทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย หลักสูตรสะตีม (STEAM) ของมหาวิทยาลัยกลางฟลอริด้า นั้นมี
จุดมุ่งหมาย 4 ข้อได้แก่  
 1. ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างนักวิจัยระดับมหาวิทยาลัย 
 2. ประกาศให้ทราบและชักชวนให้นักเรียนเข้ามามีส่วนร่วมกับสาขาวิชาของสะเต็ม (STEM) 
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 3. สร้างความเข้าใจที่มากขึ้นแก่สาธารณชนเกี่ยวกับการน าสะเต็ม (STEM) มาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 4. ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นตัวแทนต่อสาธารณะชนและเพ่ือนต่างสาขาวิชา 
 ในทุก ๆ ปีโครงการ ICubed จะจัดนิทรรรศการ UCF STEAM Exhibition ร่วมกับมหาวิทยาลัย 
ในเครือข่ายเพ่ือส่งเสริมหลักสูตรสะตีม (STEAM) ดังกล่าว โดยเชื่อว่าการน าศิลปะมาประยุกต์ใช้
ร่วมกับการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์หรือด้านอ่ืน ๆ ขึ้นอยู่กับสิ่งอ านวยความสะดวกที่เอ้ืออ านวย 
จะสามารถพัฒนากานเรียนรู้ของผู้เรียน ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระบวนการถ่ายทอด 
เสริมสร้างแรงบันดาลใจ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา และความเคารพในตนเอง 
 
2.7 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 2.7.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล  
 ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2558) ได้ให้ค าจ ากัดความของค าว่า 
การรู้ดิจิทัล คือ ทักษะและความสามารถทางดิจิทัลทั้งหมดที่จ าเป็นส าหรับการมีส่วนร่วมในสังคม
ดิจิทัล และเป็นกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2560) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล คือ ทักษะในการน า
เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัล ที่มีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเลต 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน 
และการท างานร่วมกัน หรือเพ่ือพัฒนากระบวนการท างาน หรือเพ่ือระบบงานในองค์กรให้มีความ
ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
 จากค าจ ากัดความข้างต้น การรู้ดิจิทัลจึงหมายถึง การใช้ทักษะและความสามารถทางดิจิทัล มาใช้
ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน หรือเพ่ือพัฒนา
กระบวนการท างาน หรือเพ่ือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ และส าหรับ
การมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัล 
 2.7.2 บทสรุปเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล 
 ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 9 ด้าน ประกอบไปด้วย (1) การใช้งานคอมพิวเตอร์ 
(2) การใช้งานอินเทอร์เน็ต (3) การใช้งานเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย (4) การใช้งานโปรแกรม
ประมวลผล (5) การใช้โปรแกรมตารางค านวณ (6) การใช้โปรแกรมการน าเสนองาน (7) การใช้
โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล (8) การใช้งานร่วมกันแบบออนไลน์ (9) การใช้ดิจิทัลเพ่ือความมั่นคง
ปลอดภัย (ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2560) 
 การรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 4 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ เข้าถึง (Access) ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) 
และสร้าง (Create)  
 2.7.2.1 เข้าถึง (Access) คือ การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ , 2558; ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการ 
พลเรือน, 2560)  
 2.7.2.2 การใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ตั้งแต่ขั้นพ้ืนฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น 
โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processor) เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) อีเมล และเครื่องมือ
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สื่อสารอ่ืน ๆ สู่เทคนิคข้ันสูงขึ้นส าหรับการเข้าถึงและการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้น
ข้อมลู หรือเสิร์ชเอนจิน (Search Engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีใหม่ เช่น การประมวลผล
แบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 
 2.7.2.3 ความเข้าใจ (Understand) คือ ทักษะที่จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมิน
สื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะที่ส าคัญ
และจ าเป็นที่จะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุด ยังรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียน มีผลกระทบต่อความเชื่อและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัว
ผู้เรียน ช่วยเตรียมผู้เรียนส าหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศ 
เพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือติดต่อสื่อสาร การประสานงานร่วมมือ 
และการแก้ไขปัญหา 
 2.7.2.4 การสร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ ผ่านเครื่องมือดิจิทัลที่หลากหลาย และเป็นมากกว่าการรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผล
ค าหรือการเขียนอีเมล แต่รวมถึงความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู้เรียนสร้างส าหรับบริบทและผู้ชม
ที่แตกต่างและหลากหลาย มีความสามารถในการสร้างและสื่อสารหลากหลาย เช่น ภาพ วิดีโอ และ
เสียง มีความสามารถในการใช้งาน Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบต่อการสร้างเนื้อหา
ดิจิทัล เช่น การเขียนบล็อค (Blog) การแชร์ภาพ การแชร์วิดีโอ และการสร้างเนื้อหาในสื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ดังภาพที่ 2-6 
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 ภาพที่ 2-6  รูปแบบการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy Model)  
 (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2558) 

 
 2.7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล 
 Andone and Frydenberg (2014) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลผ่านสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ รูปภาพ สื่อผสม และโลกาภิวัตน์กลุ่ม (DEVELOPING DIGITAL LITERACY SKILLS 
THROUGH INTERACTIVE IMAGES, MULTIMEDIA MASHUPS, AND GLOBAL GROUPS) 
เนื่องจากการเพิ่มจ านวนมากขึ้นของอุปกรณ์เพ่ือการท างานแบบร่วมมือออนไลน์ สามารถท างานและ
สร้างความรู้ร่วมกันได้จากสถานที่ห่างไกล การวิจัยนี้จึงเป็นผลจากโครงการ TalkTech ซึ่งเป็นความ
ร่วมมือระหว่าง กลุ่มนักศึกษาเทคโนโลยีเบื้องต้นชั้นปีที่หนึ่ง มหาวิทยาลัย  Bentley ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา และนักศึกษาสื่อมัลติมีเดีย ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัย Politehnica ประเทศโรมาเนีย 
ร่วมมือกันวิจัยเกี่ยวกับแนวทางความนิยมด้วยเทคโนโลยีและสร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือแบ่งปันสิ่งที่ค้นพบ
เทคโนโลยีสามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้มากโดยเฉพาะในปัจจุบันที่เทคโนโลยีล้ าสมัยและพัฒนาอย่าง
รวดเร็วท าให้เกิดการเรียนรู้ในแบบใหม่และส่งผลต่อสภาพเศรษฐกิจโลก เกิดนวัตกรรมเพ่ือสนับสนุน
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เศรษฐกิจเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องท าให้มีความต้องการแรงงานผู้มีทักษะด้านดิจิทัลเพ่ิมมากขึ้น และยิ่ง
เปิดโอกาสให้มีสามารถท างานด้วยกันจากสถานที่ห่างไกลได้อีกด้วย โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น
กลุ่มละ 3-4 คน ให้ช่วยกันหาข้อมูลตามหัวข้อที่ได้รับแล้วจัดท าสื่อแผ่นภาพข้อมูล  (Infographic) 
ตลอดระยะเวลา 4 สัปดาห์จะได้สนทนาแลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือนนานาชาติโดยใช้สื่อออนไลน์ เช่น 
ส่งเสียง ข้อความ วีดีโอ ผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) หรือบล็อก (Blog) ส าหรับพูดคุย 
จากนั้นให้เผยแพร่สื่อแผ่นภาพข้อมูลนี้ทางออนไลน์ เช่น SoundCloud, Youtube และ Flickr การ
ให้นักศึกษาจับกลุ่มจัดท าสื่อแผ่นภาพข้อมูลและสนทนากับเพ่ือนต่างชาตินี้เป็นการพัฒนาการคิด
อย่างเป็นระบบและแสดงถึงความเข้าใจอย่างถ่องแท้ ฝึกให้ท างานแบบร่วมมือกันและยังได้ฝึกกา ร
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าอีกด้วย 
 Costa, et al (2015) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การรู้ดิจิทัลของผู้ใหญ่ การศึกษาความน่าเป็นห่วง
ของการเป็นพลเมือง (Digital Literacy of Adults Education Needs for the Full Exercise of 
Citizenship) เนื่องจากปัจจุบันมีผู้ใหญ่จ านวนมากมีความน่าเป็นห่วงในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีผล
ต่อการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล ขั้นตอนการวิจัยใช้แบบสอบถามกับผู้ใหญ่อายุ 26 ถึง 92 ปี จ านวน 
106 คน ซึ่งเป็นพลเมืองของประเทศโปรตุเกส ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้พบว่า สามารถแบ่ ง
ความต้องการได้เป็น 13 ประเภทตามขอบเขตของการรู้ดิจิทัล ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ 6 ด้าน คือ 
1. ข้อมูลข่าวสาร 2. การสื่อสาร 3. ผลผลิต 4. สันทนาการความบันเทิง 5. กิจวัตรประจ าวัน และ  
6. ความมีตัวตนและความปลอดภัยทางดิจิทัล ในศตวรรษที่ 21 ที่สภาวะแวดล้อมเต็ มไปด้วย
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ซึ่งจ าเป็นต่อการด าเนินชีวิต เศรษฐกิจ ตลาดแรงงาน 
การศึกษา และความบันเทิง การมีทักษะด้านการรู้ดิจิทัลจะสามารถท าให้ผู้ใหญ่สามารถลดช่องว่าง
ระหว่างวัย เพ่ิมการมีส่วนร่วมในความเป็นพลเมือง มีส่วนร่วมในสังคม ความเคารพในตนเอง และมี
คุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น การรู้ด้านดิจิทัลยังมีส่วนช่วยให้ผู้ใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้มากขึ้นอีกด้วย 
การรู้ดิจิทัล ประกอบไปด้วย 1. ใช้เป็น สามารถใช้หรือเข้าถึงข้อมูลดิจิทัลได้ 2. จัดการได้ สามารถ
จัดการกับข้อมูลดิจิทัลที่ได้มา 3. ประเมินวัดผล สามารถเปรียบเทียบข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้มา 4. สามารถ
สร้างความรู้ หรือประยุกต์ใช้ให้เกิดข้อมูลใหม่ และ 5. สามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้ฟังที่
แตกต่างหลากหลาย โดยสรุปแนวทางพัฒนาการรู้ดิจิทัลนั้นแบ่งได้ 6 ด้านคือ 1.  การใช้สิ่งที่น่าสนใจ
เพ่ือเชื่อมโยงสู่ข้อมูลข่าวสาร 2. ใช้ช่องทางการสื่อสารที่น่าสนใจ เช่น อินเทอร์เน็ต 3.  พัฒนาสิ่งที่
สนใจนั้นสร้างสรรค์เป็นผลผลิต 4. จัดกิจกรรมสันทนาการเป็นกลุ่ม เพ่ือสันทนาการความบันเทิง  
5.น าสิ่งที่สนใจมาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน และ 6. น าความรู้ที่ได้มาทั้งทางตรงและ
ทางอ้อมมาเพ่ือพัฒนาความมีตัวตนและความปลอดภัยทางดิจิทัล 
 
2.8 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพื้นที่โลกจริง (Real World) และโลกเสมือน (Virtual World) 
 2.8.1 ความหมายของพ้ืนที่โลกจริง (Real World) 
 Grey (2017) กล่าวว่า พ้ืนที่โลกจริง คือ สถานที่ซึ่งมนุษย์รวมตัวกัน มีการติดต่อสื่อสาร สร้าง
ความสัมพันธ์ต่อกัน เช่น ที่อยู่อาศัย สวนสาธารณะ หรือกลุ่ม และชุมชน 
 พรพรรณ (2557) กล่าวว่า พื้นที่โลกจริง คือ การสื่อสารระหว่างมนุษย์ที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่โลกจริง 
เช่น ที่อยู่อาศัย หรือชุมชน ที่มีมนุษย์อาศัยอยู่จริง 
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 พ้ืนที่โลกจริง จึงหมายถึง สิ่งแวดล้อมที่มีมนุษย์มาอาศัยอยู่รวมกัน และเกิดการสื่อสาร  
มีปฏิสัมพันธ์กันซึ่งหน้า 
 2.8.2 ความหมายของพ้ืนที่โลกเสมือน (Virtual World) 
 Richard (2004) กล่าวว่า พ้ืนที่โลกเสมือน คือ สิ่งแวดล้อมที่เกิดจากการประมวลผลของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เกิดเป็นสิ่งแวดล้อมใหม่ที่เสมือนกับโลก แต่ไม่ใช่โลกแห่งความเป็นจริง และ
สามารถควบคุมสิ่งแวดล้อมนั้นได้ด้วยตัวบุคคลเดียว หรือหลายบุคคล และเมื่อมีค าสั่งจากบุคคลก็จะ
ท าให้สิ่งแวดล้อมนั้น ๆ เกิดการเปลี่ยนแปลง 
 Bainbridge (2007) กล่าวว่า พื้นที่โลกเสมือน คือ พ้ืนทีจ่ าลองสภาพแวดล้อมที่สามารถรองรับ
การใช้งานผ่านระบบเครือข่าย ออนไลน์โดยให้ผู้ที่สนใจ สามารถเข้าร่วมและเลือกสร้างบุคลิกของ
ตนเองใน แบบโลกจ าลอง หรือสร้างตัวอวาตารในโลกเสมือนจริงได้  
 ธารทิพย์และชนิชา (2559) กล่าวว่า พ้ืนที่โลกเสมือน คือ การจ าลองวัตถุหรือองค์ประกอบ
เสมือนภายใต้บรรยากาศเสมือนโดยที่ต้องผ่านอุปกรณ์สารสนเทศ ที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องอยู่บนสถานที่
หรือเกี่ยวเนื่องใด ๆ กับพ้ืนที่นั้น 
 พรพรรณ (2557) กล่าวว่า พ้ืนที่โลกเสมือน คือ การสื่อสารระหว่างมนุษย์ที่เกิดขึ้นระหว่าง
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยปราศจากเงื่อนไขของเวลา (Time) และระยะทาง (Space) 
 พ้ืนที่โลกเสมือน จึงหมายถึง สิ่งแวดล้อมที่เกิดจากการประมวลผลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
สามารถรองรับการใช้งานผ่านระบบเครือข่าย ออนไลน์โดยให้ผู้ที่สนใจ สามารถเข้าร่วม ภายใต้
บรรยากาศเสมือน ใช้งานผ่านอุปกรณ์สารสนเทศ โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องอยู่ ในสถานที่นั้นจริง 
ปราศจากเงื่อนไขของเวลา และระยะทาง ยกตัวอย่างเช่น สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เกมออนไลน์ 
(Online Game) และโปรแกรมประยุกต์ส าหรับการติดต่อสื่อสาร (Chat Applications) เป็นต้น 
 จากข้อความข้างต้น ค าว่าพ้ืนที่โลกจริง และพ้ืนที่โลกเสมือน จะมีลักษณะเหมือนกันตรงที่  
เป็นพ้ืนที่ซึ่งมีมนุษย์มาติดต่อสื่อสารกัน ไม่ว่าจะเป็นในโลกจริงที่มีสิ่งแวดล้อมเกิดขึ้นจริง หรือโลกเสมือน
ซึ่งมีสิ่งแวดล้อมแบบเสมือนเกิดข้ึนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จึงสามารถเรียกได้ว่าเป็น พ้ืนที่ (Field) 
ซึ่งมีการติดต่อสื่อสารกันระหว่างมนุษย์ งานวิจัยชิ้นนี้จึงใช้ค าว่า พ้ืนที่ (Field) เพ่ืออ้างถึงการติดต่อสื่อสาร
กันของผู้เรียนและผู้สอนทั้งในพ้ืนที่โลกจริงและพ้ืนที่โลกเสมือน 
 2.8.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 
 Dreher, Reiners, Dreher and Dreher (2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง สังคมแห่งความร่วมมือ
เพ่ือความพยายามยกระดับชีวิตมนุษย์ที่เป็นโลกเสมือนจริง 3 มิติ : การประยุกต์ใช้นวัตกรรมในอีเลิร์นนิ่ง 
(3D Virtual Worlds as Collaborative Communities Enriching Human  Endeavours : Innovative 
Applications in e-Learning) ซึ่งโลกเสมือนจริง 3 มิตินั้นเป็นส่วนหนึ่งของระบบนิเวศน์แบบดิจิทัล 
ด้วยเทคโนโลยีที่ท าให้โลกเสมือนจริง 3 มิติมีสิ่งแวดล้อมเหมือนกับโลกจริง ผู้ใช้สามารถเข้ามามีส่วน
ร่วมในโลกเสมือนจริง 3 มิตินี้ถือเป็นนวัตกรรมทั้งด้านวัฒนธรรม สังคม การค้า และการศึกษา 
ยกตัวอย่างเช่น สังคม Second Life ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างโลกเสมือน
จริง และแชร์ข้อมูลสื่อสาร ทางด้านการประยุกต์ใช้กับการศึกษา ได้มีการน า Second Life มาใช้สอน
ที่หลักสูตร Information Science at the University of Hamburg และหลักสูตร Information Systems 
at Curtin Business School. มีคอร์สเรียนชื่อ “Production and Logistics in Second Life”  
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ที่สอนผ่านโลกเสมือนจริง โดยให้ผู้เรียนมีร่างเสมือนในโลกเสมือน Second Life มีการจ าลอง
ห้องเรียนและเชิญวิทยากรบรรยายผ่านโลกเสมือนจริง Second Life ยังเปิดโอกาสให้ผู้ใช้เข้าไปริเริ่ม
ท าธุรกิจในโลกเสมือนจริง 3 มิติ โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติม และเปิดโอกาสให้สถานศึกษาได้เข้าไป
เช่าพ้ืนที่เพ่ือด าเนินหลักสูตรการเรียนการสอนได้โดย โดยประโยชน์ที่ได้คือ เมื่อมีการเรียนผ่านโลก
เสมือนจริง ก็คือสามารถลดค่าเดินทางของวิทยากรบรรยาย ลดอัตราความเสี่ยงภัยในการเดินทาง 
สามารถจัดการเรียนการสอนได้สะดวกข้ึน ทั้งผู้เรียนและผู้สอนเห็นตรงกันว่าการเรียนโดยประยุกต์ใช้
โลกเสมือนจริง 3 มิติ นั้นสามารถพัฒนาประสิทธิภาพผู้เรียน การเงิน สิ่งแวดล้อม และสังคมได้ เป็นหนึ่ง
ในนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาสังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจยุคดิจิทัลอีกได้มาก 
 พรพรรณ (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง นวัตกรรมการสื่อสารและการขยายพลังอ านาจในการ
อธิบายของทฤษฎีการสื่อสารจาก “พ้ืนที่โลกจริง” ไปสู่ “พ้ืนที่เสมือนจริง” สรุปได้ว่าเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) สามารถเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการติดต่อสื่อสารของมนุษย์ได้  จึงต้องพัฒนาการสื่อสารเพ่ือให้เท่าทันต่อรูปแบบการสื่อสาร 
ที่เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเป็นการขยายพลังอ านาจของการสื่อสารจาก “พ้ืนที่โลกจริง” ไปสู่ “พ้ืนที่เสมือนจริง” 
 
2.9 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยพบว่าสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในยุคดิจิทัล คือ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม (AR) มาประยุกต์ใช้เพ่ือ
ส่งเสริมปัจจัยภายในที่จะท าให้เกิดความเพียรในตัวผู้ เรียน ได้ นั้นคือ ความสนใจ การฝึกฝน 
จุดประสงค์ และความหวัง โดยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแต่ละชนิดนี้ จะช่วยส่งเสริม
ปัจจัยส่งเริมความเพียร เช่น เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมด้านการตั้งวัตถุประสงค์ ความสนใจ การฝึกฝน 
และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน แอนิเมชันสามารถสร้างความสนใจในเนื้อหาบทเรียนและส่งเสริม
ความหวังและแรงบันดาลใจ  ความจริงเสริม สามารถสร้างความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
และมีการประยุกต์ใช้ผ่าน พ้ืนที่ (Field) หมายถึงพ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน ซึ่งได้รับความนิยม 
ในปัจจุบันเพราะปราศจากเงื่อนไขของเวลาและสถานที่ ใช้เป็นการติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้เรียน
และผู้สอน และสะตีมศึกษา คือขั้นตอนการบูรณาการความรู้ระหว่าง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ซึ่งจะสามารถท าให้ผู้เรียนได้น าความรู้ที่ได้เรียนมาทั้งหมด
บูรณาการผ่านขั้นตอนสะตีมศึกษาจนเกิดความส าเร็จของผลงาน เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
และส่งเสริมความเพียรของผู้เรียน อันเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียน 
การงานและชีวิต ผู้วิจัยจึงท าการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
(STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit) 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 ระยะที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 3.2 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรและประเมิน 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 3.3 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 3.4 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 3.4.1 เปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 3.4.2 เปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 3.4.3 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 3.5 ระยะที่ 5 รับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 
3.1 ระยะที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์  
เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียรเป็นการศึกษาเอกสาร งานวิจัย วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล เกี่ยวกับการออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 1 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 1 คือเพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร การด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 สามารถเขียนเป็น
ภาพที่ 3-1 ได้ดังนี้ 
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 ภาพที ่3-1  ขั้นตอนการวิจัยในระยะที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบ 
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

 
 3.1.1 การวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญของการปลูกฝังความเพียรให้กับผู้เรียน เพราะความเพียรเป็น
ลักษณะนิสัยที่ส าคัญที่จะส่งผลให้ผู้เรียนกระท ากิจการใด ๆ ได้ประสบผลส าเร็จ และเป็นหนึ่งใน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ในผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 โดยจะน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
คือ เกมมิฟิเคชั่น แอนิเมชัน และความจริงเสริม (AR) มาใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ 
สะตีมศึกษา ซ่ึงคือการเรียนรู้ด้าน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีการฝึกทักษะการเรียนรู้อย่างรอบด้าน และได้เพ่ิมพูนปัจจัยภายในที่ส าคัญ ที่จะสามารถ
ส่งเสริมให้เกิดความเพียรได้  
 ปัจจัยภายในที่ส่งเสริมความเพียร Duckworth (2016) กล่าวว่า มี 4 ปัจจัย คือ  
 1. ความสนใจ 
 2. การฝึกฝน 
 3. จุดประสงค์ 
 4. ความหวัง 
 และผู้วิจัยได้ถอดบทเรียนจากพระราชนิพนธ์เรื่องพระมหาชนก จากเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
ได้องค์ประกอบของความเพียรทั้ง 4 ประการ คือ  
 1. ความสนใจ 
 2. การฝึกฝน 
 3. จุดประสงค์ 
 4. ความหวัง ดังภาพที่ 3-2 

ระยะที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพื่อ
ส่งเสริมความเพียร 

1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2. วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์
ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

3. กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 



45 

 

 
 

ภาพที่ 3-2  ถอดบทเรียนจากเรื่อง พระมหาชนก เทียบปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียร  
  
จากการน าปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียรของ Dr.Angela Lee Duckworth (2016) และการถอดบทเรียน
เรื่อง “พระมหาชนก” มาเปรียบเทียบกันจึงได้ปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียร ดังภาพที่ 3-3 

 
ภาพที่ 3-3  ปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียร 
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 จากนั้นผู้วิจัยจึงได้น าปัจจัยดังกล่าวมาวิเคราะห์ และเรียบเรียงใหม่ให้เป็นขั้นตอนเหมาะ
ส าหรับการจัดกระบวนการเรียนการสอน คือ  
 1. จุดประสงค ์คือ ผู้เรียนควรก าหนดวัตถุประสงค์ข้ึนก่อนเป็นอย่างแรกเพ่ือเป้าหมายที่ชัดเจน 
 2. ความสนใจ คือ เมื่อผู้เรียนมีวัตถุประสงค์แล้วควรมีความสนใจในสิ่งที่จะท าเพ่ือบรรลุ
วัตถุประสงค์นั้น 
 3. ความหวัง คือ เมื่อผู้เรียนมีวัตถุประสงค์ ความสนใจ แล้วจะต้องมีความหวัง ว่าจะสามารถ
ประท าสิ่งนั้นให้ประสบผลส าเร็จได้ 
 4. การฝึกฝน คือ เมื่อผู้เรียนมีวัตถุประสงค์ ความสนใจ และความหวัง แล้วนั้นจะต้องฝึกฝน
ตนเองเพ่ือให้มีความสามารถพอที่จะกระท าภารกิจให้ส าเร็จลุล่วง 
 3.1.2 การสังเคราะห์ 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์
ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ได้จากตารางการเปรียบเทียบขั้นตอนสะตีมศึกษา ดังตารางที่ 3-1 
 
ตารางที่ 3-1  เปรียบเทียบ ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมศึกษา (STEAM Process) 

ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมศึกษา 
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ส ารวจ        
ค้นพบ        
แรงจูงใจ        
จินตนาการ        
เลือก        
เชื่อมโยง        
ส่งตัวแทน        
สร้างสรรค ์        
สะท้อนผล        
พัฒนา        
น าเสนอ        



47 

 

 ผลจากการวิเคราะห์จากตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมศึกษาดังกล่าว จึงสามารถ
สังเคราะห์ข้ันตอนสะตีมศึกษาท่ีส าคัญได้ 5 ขั้นตอน ดังตารางที่ 3-2 
 
ตารางที่ 3-2  สังเคราะห์ ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีม (STEAM Process) 

ขั้นตอน (Process)  สะตีม (STEAM) 
1.  ส ารวจ (Investigate) 
2.  ค้นพบ (Discover) 
3.  เชื่อมโยง (Connect) 
4.  สร้างสรรค์ (Create) 
5.  สะท้อนผล (Reflect) 

 
 ดังนั้นผลจากการวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีม (STEAM Process) จึงน ามาบูรณาการใช้
กับเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม (AR) และสังเคราะห์ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 
(STEAM-GAAR Field Process) ได้ 5 ขั้นตอน ดังตารางที่ 3-3 
 
ตารางที่ 3-3  สังเคราะห์ ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR Field) 
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ขั้นตอนรูปแบบการเรียนรู้ 
สะตีมการ์ฟิลด์ 

 (STEAM-GAAR Field) 

1. 
ส ารวจ 

(Investigate)     ส ารวจด้วยเกม 

2. 
ค้นพบ 

(Discover)     ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 

3. 
เชื่อมโยง 

(Connect)     
เชื่อมโยงด้วยเกม

แอนิเมชัน 

4. 
สร้างสรรค์ 
(Create)     

สร้างสรรค์ด้วยเกม 
แอนิเมชัน และเออาร์ 

5. 
สะท้อนผล 
(Reflect) 

    
สะท้อนผลด้วยสนาม
แลกเปลี่ยนความรู้ 

 
 และสามารถเขียนเปรียบเทียบขั้นตอนขั้นตอนการเรียนรู้สะตีม (STEAM) และสะตีมการ์ฟิลด์ 
(STEAM-GAAR Field) ดังตารางที่ 3-4 



48 

ตารางที่ 3-4  เปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู้สะตีม (STEAM) และสะตีมการ์ฟิลด์  
(STEAM-GAAR Field) 

ขั้นตอน สะตีม (STEAM) สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR Field) 
1.  ส ารวจ (Investigate) ส ารวจด้วยเกม 
2.  ค้นพบ (Discover) ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 
3.  เชื่อมโยง (Connect) เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 
4.  สร้างสรรค์ (Create) สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 
5.  สะท้อนผล (Reflect) สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ 

 
 จึงได้ข้ันตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ สามารถแบ่งได้เป็น 5 ขั้นตอน คือ 
 1. ส ารวจด้วยเกม  
 2. ค้นพบด้วยเกมเออาร์  
 3. เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน  
 4. สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์  
 5. สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้  
 โดยขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ที่น าเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชั่น ความจริงเสริม 
(AR) และขั้นตอนสะตีมศึกษามาบูรณาการร่วมกันนั้น เกิดจากการศึกษาผลงานวิจัยระดับนานาชาติ  
จ านวน 30 ผลงาน ที่ระบุว่า เทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม (AR) จะสามารถ
ส่งเสริมปัจจัยที่ท าให้เกิดความเพียร 4 ประการ คือ จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง และการฝึกฝน 
(Duckworth, 2016) โดยเกมมิฟิเคชัน จะสามารถส่งเสริมด้าน การสร้างวัตถุประสงค์ให้ผู้ เรียน และ
ให้ผู้เรียนมีความสนใจในฝึกฝนตนเองเพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แอนิเมชัน จะสามารถสร้าง
แรงบันดาลใจ ความหวัง ให้กับผู้เรียนมากขึ้น และความจริงเสริม (AR) จะสามารถสร้างความสนใจ
และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนต่อบทเรียนมากยิ่งขึ้น ดังตารางสังเคราะห์งานวิจัยเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริม ที่สามารถส่งเสริมปัจจัยส่งเสริมความเพียร ดังตารางที่ 3-5 
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ตารางที่ 3-5  สังเคราะห์งานวิจัยด้านเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม  
ที่สามารถส่งเสริมปัจจัยส่งเสริมความเพียร (จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง  
และการฝึกฝน) จ านวน 30 งาน 

 งานวิจัยระดับนานาชาติ สังเคราะห์ผล 
1. 
 

Antonaci, A., Klemke, R., Stracke, C. M., & 
Specht, M. (2017, April). Gamification in MOOCs 
to enhance users' goal achievement. In Global 
Engineering Education Conference (EDUCON), 
2017 IEEE (pp. 1654-1662). IEEE. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วัตถุประสงค์ และความสนใจ 

2. Landers, R. N., Bauer, K. N., & Callan, R. C. 
(2017). Gamification of task performance with 
leaderboard : A goal setting experiment. 
Computers in Human Behavior, 71, 508-515. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วัตถุประสงค์ 

3. Hamari, J. (2017). Do badges increase user 
activity? A field experiment on the effects of 
gamification. Computers in human behavior, 
71, 469-478. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วัตถุประสงค์ และความสนใจ 

4. Barata, G., Gama, S., Jorge, J., & Gonçalves, D. 
(2013, July). So fun it hurts–gamifying an 
engineering course. In International Conference 
on Augmented Cognition (pp. 639-648). 
Springer, Berlin, Heidelberg. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
วัตถุประสงค์ 

5. Tan, K. L., & Lim, C. K. (2017, October). Digital 
heritage gamification : An augmented-virtual 
walkthrough to learn and explore historical 
places. In AIP Conference Proceedings (Vol. 
1891, No. 1, p. 020139). AIP Publishing. 

เกมมิฟิเคชัน และความจริงเสริม
สามารถส่งเสริมความสนใจ 

6. Baker, E. J., Bakar, J. A. A., & Zulkifli, A. N. 
(2017, October). Elements of museum mobile 
augmented reality for engaging hearing 
impaired visitors. In AIP Conference 
Proceedings (Vol. 1891, No. 1, p. 020033). AIP 
Publishing. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 
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ตารางท่ี 3-5  (ต่อ) 
 งานวิจัยระดับนานาชาติ สังเคราะห์ผล 

7. McMillan, K., Flood, K., & Glaeser, R. (2017). 
Virtual reality, augmented reality, mixed 
reality, and the marine conservation 
movement. Aquatic Conservation : Marine and 
Freshwater Ecosystems, 27(S1), 162-168. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 

8. Bazarov, S. E., Kholodilin, I. Y., Nesterov, A. S., 
& Sokhina, A. V. (2017, October). Applying 
Augmented Reality in practical classes for 
engineering students. In IOP Conference 
Series : Earth and Environmental Science (Vol. 
87, No. 3, p. 032004). IOP Publishing. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 

9. Safitri, R., Yusra, D. S., Hermawan, D., Ripmiatin, 
E., & Pradani, W. (2017, August). Mobile tourism 
application using augmented reality. In Cyber 
and IT Service Management (CITSM), 2017 5th 
International Conference on (pp. 1-6). IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 

10. Kiat, L. B., Ali, M. B., Halim, N. D. A., & Ibrahim, 
H. B. (2016, October). Augmented Reality, 
Virtual Learning Environment and Mobile 
Learning in education : A comparison. In e-
Learning, e-Management and e-Services (IC3e), 
2016 IEEE Conference on (pp. 23-28). IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 

11. Chang, R. C., & Yu, Z. S. (2017, May). 
Application of Augmented Reality technology 
to promote interactive learning. In Applied 
System Innovation (ICASI), 2017 International 
Conference on (pp. 1673-1674). IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความสนใจ 

12.                                  , J., S  us             
               H                        
Interactive animation as a motivation tool. In 
Microelectronics Education (EWME), 10th 
European Workshop on (pp. 116-119). IEEE. 

แอนิ เ ม ชั น ส ามารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 
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ตารางท่ี 3-5  (ต่อ) 
 งานวิจัยระดับนานาชาติ สังเคราะห์ผล 

13. Mastang, A. N., Bais, B., Husain, H., Kamal, N., 
Hanafi, M., Arsad, N., ... & Abdullah, O. R. A. 
(2013, October). Impact of Fiber to the Home 
(FTTH) animation on student learning and 
motivation in electrical engineering. In 
Information Technology Based Higher 
Education and Training (ITHET), 2013 
International Conference on (pp. 1-5). IEEE. 

แอนิ เ ม ชั น ส ามารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 

14. Pérez-López, D., Contero, M., & Alcaniz, M. 
(2010, July). Collaborative development of an 
augmented reality application for digestive and 
circulatory systems teaching. In Advanced 
Learning Technologies (ICALT), 2010 IEEE 10th 
International Conference on (pp. 173-175). 
IEEE. 

แอนิ เ ม ชั น ส ามารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 

15. Chen, M. P., & Liao, B. C. (2015, July). 
Augmented reality laboratory for high school 
electrochemistry course. In Advanced Learning 
Technologies (ICALT), 2015 IEEE 15th 
International Conference on (pp. 132-136). 
IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
ความหวัง 

16. Banfield, J., & Wilkerson, B. (2014). Increasing 
student intrinsic motivation and self-efficacy 
through gamification pedagogy. Contemporary 
Issues in Education Research (Online), 7(4), 
291. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
ความหวัง 

17. WANGPIPATWONG, T., & CHITTRAKARN, P. 
(2009). The Design of Active Learning 
Environment with the Integration of 3D 
animation. In Proceedings of the 17th 
International Conference on Computers in 
Education, Hong Kong : Asia-Pacific Society for 
Computers in Education. 

แอนิ เ ม ชั น ส า มารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 
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ตารางท่ี 3-5  (ต่อ) 
 งานวิจัยระดับนานาชาติ สังเคราะห์ผล 

18. Khogali, S. E. O., Davies, D. A., Donnan, P. T., 
Gray, A., Harden, R. M., McDonald, J.  Pippard, 
M.J.  Pringle S.D.  & Yu, N. (2011). Integration of 
e-learning resources into a medical school 
curriculum. Medical teacher, 33(4), 311-318. 

แอนิ เ ม ชั น ส ามารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 

19. Kato, Y., Chandrasiri, N. P., & Suzuki, M. (2016, 
November). An application for encouraging 
positive emotions by displaying an animation. 
In Control System, Computing and Engineering 
(ICCSCE), 2016 6th IEEE International 
Conference on (pp. 67-72). IEEE. 

แอนิ เ ม ชั น ส ามารถส่ ง เ ส ริ ม
ความหวัง 

20. Birch, H. (2013). Motivational Effects of 
Gamification of Piano Instruction and Practice 
(Doctoral dissertation, University of Toronto 
(Canada)). 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการ
ฝึกฝน 

21. Yamabe, T., Asuma, H., Kiyono, S., & Nakajima, 
T. (2011, August). Feedback design in 
augmented musical instruments : A case study 
with an ar drum kit. In Embedded and Real-
Time Computing Systems and Applications 
(RTCSA), 2011 IEEE 17th International 
Conference on (Vol. 2, pp. 126-129). IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
การฝึกฝน 

22. Fernandez, C. A. T., Paliyawan, P., Yin, C. C., & 
Thawonmas, R. (2016, October). Piano learning 
application with feedback provided by an AR 
virtual character. In Consumer Electronics, 
2016 IEEE 5th Global Conference on (pp. 1-2). 
IEEE. 

ความจริงเสริมสามารถส่งเสริม
การฝึกฝน 

23. Salman, F. H., & Riley, D. R. (2016, December). 
Augmented reality crossover gamified design 
for sustainable engineering education. In 
Future Technologies Conference (FTC) (pp. 
1353-1356). IEEE. 

เกมมิฟิเคชัน และความจริงเสริม
สามารถส่งเสริมการฝึกฝน 
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ตารางท่ี 3-5  (ต่อ) 
 งานวิจัยระดับนานาชาติ สังเคราะห์ผล 

24. Kumar, H., & Raghavendran, S. (2015). 
Gamification, the finer art : fostering creativity 
and employee engagement. Journal of 
Business Strategy, 36(6), 3-12. 

เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
ความสนใจ และการฝึกฝน 

25. Sotirakou, C., Papavasiliou, S., Mourlas, C., & Van 
Isacker, K. (2015, October). Gamified 
mobile/online learning for personal care givers 
for people with disabilities and older people. In 
Interactive Technologies and Games (iTAG), 2015 
International Conference on (pp. 22-27). IEEE. 

เกมมิฟิ เคชันสามารถส่ง เสริม
ความการฝึกฝน 

26. Pirker, J., Gutl, C., & Astatke, Y. (2015, June). 
Enhancing online and mobile experimentations 
using gamification strategies. In Experiment@ 
International Conference (exp. at'15), 2015 3rd 
(pp. 224-229). IEEE. 

เกมมิฟิ เคชันสามารถส่ง เสริม
ความการฝึกฝน 

27. Silva, F., Analide, C., Rosa, L., Felgueiras, G., & 
Pimenta, C. (2013). Gramification, Social 
Networks and Sustainable Environments. IJIMAI, 
2(4), 52-59. 

เกมมิฟิ เคชันสามารถส่ง เสริม
ความการฝึกฝน 

28. Barata, G., Gama, S., Jorge, J., & Gonçalves, D. 
(2013, September). Engaging engineering 
students with gamification. In Games and Virtual 
Worlds for Serious Applications (VS-GAMES), 
2013 5th International Conference on (pp. 1-8). 
IEEE. 

เกมมิฟิ เคชันสามารถส่ง เสริม
ความความสนใจ และการฝึกฝน 

29. Barratt, P. (2017). Healthy competition : A 
qualitative study investigating persuasive 
technologies and the gamification of cycling. 
Health & place, 46, 328-336. 

เกมมิฟิ เคชันสามารถส่ง เสริม
ความการฝึกฝน 

30. Chujitarom, W., & Piriyasurawong, P. (2017). 
Animation Augmented Reality Book Model (AAR 
Book Model) to Enhance Teamwork. 
International Education Studies, 10(7), 59. 

แอนิเมชัน และความจริงเสริม
สามารถส่งเสริมความการฝึกฝน
การท างานเป็นทีม 
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 จากตารางสังเคราะห์งานวิจัยข้างต้น สรุปได้ว่าเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความ
จริงเสริม สามารถส่งเสริมปัจจัยที่ท าให้เกิดคามเพียร 4 ประการได้ คือ จุดประสงค์ ความสนใจ 
ความหวัง และการฝึกฝน โดยมีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ระหว่างปัจจัยส่งเสริม
ความเพียร และข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ดังภาพที่ 3-4 
 

 
 

ภาพที่ 3-4  การวิเคราะห์เนื้อหา ระหว่างปัจจัยส่งเสริมความเพียร และขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 
 

 ปัจจัยส่งเสริมความเพียร 4 ประการ มีความเชื่อมโยงกับขั้นตอนของสะตีมการ์ฟิลด์ 
ตามเอกสารอ้างอิงบทความวิจัยระดับนานาชาติ จากตารางข้างต้น โดย 
 จุดประสงค์ สามารถสร้างได้โดยใช้ขั้นตอนการส ารวจด้วยเกม ขั้นตอนค้นพบด้วยเออาร์  และ
ขั้นตอนสะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ 
 ความสนใจ สามารถสร้างได้โดยใช้ขั้นตอนค้นพบด้วยเออาร์ ขั้นตอนเชื่อมโยงด้วยเกม
แอนิเมชัน และข้ันตอนสร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 
 ความหวัง สามารถสร้างได้โดยใช้ขั้นตอนเชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 
 การฝึกฝน สามารถสร้างได้โดยใช้ขั้นตอนสร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 
 
3.2 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรและประเมิน 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร ผู้วิจัยใช้แนวคิดในการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนโดยเน้นองค์ประกอบ กระบวนการ ขั้นตอนที่มีความเป็นระบบ 
(System Approach) ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จะใช้
หลักการออกแบบการเรียนการสอน และสะตีมศึกษา 5 ขั้น ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างจุดประสงค์และเป้าหมายให้กับผู้ เรียน แอนิเมชันเพ่ือสร้างความสนใจ 
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ความหวังและจินตนาการ และใช้ความจริงเสริม (AR) เพ่ือกระตุ้นความสนใจผู้เรียนต่อเนื้อหา
บทเรียนน ามาใช้ในการออกแบบรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น  
 วิธีด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2  
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะท่ี 2 คือเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียร การด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 2 สามารถเขียนเป็นภาพที่ 3-5 ได้ดังนี ้
 

 
 

 ภาพที่ 3-5  ขั้นตอนการวิจัยในระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

 
 จึงสามารถพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร แบ่งออกเป็น 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 3.2.1 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 
 3.2.1.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome : ELO)  
 3.2.1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
 3.2.1.3 วิเคราะห์ผู้สอน 
 3.2.1.4 วิเคราะห์ผู้เรียน 
 3.2.1.5 วิเคราะห์เนื้อหา 
 3.2.1.6 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม 
 3.2.1.7 จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.2 องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด (STEAM-GAAR Field Process) 
ได้แก่ 
 

ระยะที ่2 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพื่อส่งเสริมความเพียร 

1. กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

2. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียรและ
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน 

3. รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
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 3.2.2.1 ส ารวจด้วยเกม 
 3.2.2.2 ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 
 3.2.2.3 เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 
 3.2.2.4 สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์  
 3.2.2.5 สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ 
 3.2.3 องค์ประกอบที่ 3 วัดผลการเรียนรู้ แบ่งเป็นการวัดความเพียร และการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เพ่ือเทียบผลการเรียนรู้ และหาค่าความสัมพันธ์ (Correlation) ระหว่างความเพียรและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.2.4 องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ  
 ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน แบ่งเป็นด้าน เกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 2 ท่าน ด้าน แอนิเมชัน จ านวน 2 ท่าน ด้าน ความจริงเสริม จ านวน 2 ท่าน ด้านการออกแบบ 
การเรียนการสอนจ านวน 2 ท่าน และด้านสะตีมศึกษา จ านวน 2 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง
โดยมีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 5 ปี 
 
3.3 ระยะที่ 3 พัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 3.3.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome : ELO) คือ ความเพียร 
 3.3.2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 รายวิชา DGA 131 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต (Digital Art Applications)  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
 3.3.2.1 ผู้เรียนมีความรู้ในเรื่องความเป็นมาของงานศิลปะดิจิทัลและงานออกแบบ 
ด้วยคอมพิวเตอร์ 
 3.3.2.2 ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในการใช้งานโปรแกรมส าเร็จรูปทางด้านการออกแบบ 
 3.3.2.3 ผู้เรียนมีความรู้ในเรื่องหลักการออกแบบงานจิตรกรรมดิจิทัล 
 3.3.2.4 ผู้เรียนมีความรู้ในเรื่องสุนทรียภาพในงานศิลปะ 
 3.3.2.5 ผู้เรียนสามารถหาแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานในแนวทางของตัวเอง 
 3.3.2.6 ส่งเสริมแนวความคิดในการใช้ผลงานทางศิลปะเพ่ือเป็นสื่อในการสร้างสรรค์
สังคม 
 3.3.2.7 ผู้ เรียนรู้จักประยุกต์ใช้ โปรแกรมต่าง  ๆ ได้ตามความเหมาะสมของงาน
คอมพิวเตอร์อาร์ต 
 3.3.3 วิเคราะห์ผู้สอน 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้สอนจะต้องมีความรู้และความ
เข้าใจเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน แอนิชัน ความจริงเสริม พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน สะตีมศึกษา และ
เป็นผู้มีความรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เพ่ือสามารถจัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
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 3.3.4 วิเคราะห์ผู้เรียน 
 นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต เป็นนักศึกษาที่มีความรู้
พ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และเป็นผู้มีความรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เนื่องจาก
มหาวิทยาลัยรังสิตมีนโยบายมอบ แทปเลตเพ่ือการเรียนรู้ ให้นักศึกษาทุกคนยืมใช้ ในอัตราส่วน 1 คน 
ต่อ 1 เครื่อง เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาได้ฝึกการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาและการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 
 3.3.5 วิเคราะห์เนื้อหา แผนการสอน เอกสารประกอบการสอน สื่อประกอบการสอน 
 3.3.5.1 วิเคราะห์เนื้อหา  
 รายวิชา DGA 131 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต (Digital Art Applications) เป็น
วิชากลุ่มวิชาชีพบังคับส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
มุ่งเน้นให้นักศึกษาได้เรียนรู้โปรแกรมและค าสั่งพ้ืนฐานส าหรับประยุกต์ใช้กับงานด้านคอมพิวเตอร์อาร์ต 
โดยสามารถแบ่งตามบทเรียนได ้ดังต่อไปนี้  
 บทที่ 1 ท าความรู้จักโปรแกรมส าหรับตกแต่งรูปภาพ 
 บทที่ 2 แนะน าเครื่องมือส าหรับตกแต่งรูปภาพ 
 บทที่ 3 แนะน าเครื่องมือส าหรับตกแต่งรูปภาพ (ต่อ) 
 บทที่ 4 การปรับภาพเป็นแบบต่าง ๆ โดยใช้ค าสั่ง Filter 
 บทที่ 5 การใช้ค าสั่ง Puppet Warp 
 บทที่ 6 การออกแบบตัวละคร เพ่ือการสื่อสารแทนค าพูด 
 ส าหรับแอพพลิเคชัน ไลน์ (Line Application) และสื่ออเนกประสงค์ 
 บทที่ 7 การสร้างงานแอนิเมชันเบื้องต้น 
 3.3.5.2 แผนการสอน 
 แผนการสอนรายวิชา DGA131 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต  
 สัปดาห์ที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียนโดย ใช้แอนิเมชันและเกมส ารวจและตั้งค าถาม จุดประสงค์ 
แนะน าบทเรียน  สร้างสนามแลกเปลี่ยนความรู้ ทดสอบความเพียรก่อนเรียนแอนิเมชันเรื่อง “3,500 เส้น 
แห่งความเพียร” 
 สัปดาห์ที่ 2 ใช้เกมเออาร์ เพ่ือค้นพบและกระตุ้นความสนใจ มอบหมายโครงงานการปรับแต่งสี
ภาพเบื้องต้น 
 สัปดาห์ที่ 3 เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ ความหวัง วางแผนการท างาน ด้วยเกมและชม
แอนิเมชัน พระมหาชนก ตอนที่ 1 “ก าเนิด” การปรับแต่งลักษณะพิเศษให้กับภาพ (Filter Gallery) 
 สัปดาห์ที่ 4 เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ ความหวัง วางแผนการท างานชมแอนิเมชัน  
พระมหาชนก ตอนที่ 2 “ความเพียร” การตัดต่อภาพด้วยเทคนิค Liquify 
 สัปดาห์ที่ 5 เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ ความหวัง วางแผนการท างานชมแอนิเมชัน  
พระมหาชนก ตอนที่ 3 “ปัญญา” การตัดต่อภาพด้วยเทคนิค Clone Stamp 
 สัปดาห์ที่ 6 การออกแบบตัวละคร 
 สัปดาห์ที่ 7 การออกแบบตัวละครเคลื่อนไหว 
 สัปดาห์ที่ 8 แอนิเมทเบื้องต้น  
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 สัปดาห์ที่ 9 การออกแบบตราสัญลักษณ์ 
 สัปดาห์ที่ 10 การซอ้นภาพเบื้องต้น 
 สัปดาห์ที่ 11 ออกแบบโครงงานความจริงเสริมแบบแอนิเมชันโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
 สัปดาห์ที่ 12 พัฒนาโครงงานความจริงเสริมแบบแอนิเมชันโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
 สัปดาห์ที่ 13 ทัศนะศึกษาพิพิธภัณฑ์โลกเสมือนจริง 
 สัปดาห์ที่ 14 น าเสนอโครงงานผ่านโลกเสมือนจริง แลกเปลี่ยนความรู้และข้อคิดเห็น 
 สัปดาห์ที่ 15 สรุปผลการเรียนรู้ ทดสอบความเพียรหลังเรียน  
 3.3.5.3 เอกสารประกอบการสอน 
 วรรณพร (2560) DGA 131 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต (Digital Art Applications) 
เอกสารประกอบการสอน 
 3.3.5.4 สื่อประกอบการสอน 
 ภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” 
 ภาพยนตร์แอนิเมชั่น เรื่อง พระมหาชนก : องค์ ๑ “ก าเนิด”  
 ภาพยนตร์แอนิเมชั่น เรื่อง พระมหาชนก : องค์ ๒ “ความเพียร” 
 ภาพยนตร์แอนิเมชั่น เรื่อง พระมหาชนก : องค์ ๓ “ปัญญา” 
 เวปไซต์ Line Store (https://store.line.me/home/th) 
 เวปไซต์ Line Creator Market (https://creator.line.me/th/) 
 3.3.6 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม 
 3.3.6.1 สภาพแวดล้อมทางด้านกายภาพ 
 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ของคณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต จัดให้มีพ้ืนที่เพียงพอต่อการ
วางเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะตามจ านวนผู้เรียนและมีที่ว่างส าหรับท ากิจกรรมหน้าชั้นเรียน 
รวมถึงการท างานเป็นกลุ่ม บริเวณผนังห้องเป็นวัสดุกระดานเขียน เหล็ก และผนังไม้ก๊อก ส าหรับให้
ผู้เรียนได้ระดมความคิดเห็นและจดบันทึกลงที่ผนังกระดานเขียน ติดหมุดแม่เหล็กและหมุดเข็ม
ส าหรับติดภาพโปสเตอร์ มีเครื่องปรับอากาศท าให้ห้องเรียนมีอุณหภูมิที่เหมาะสม และมีแสงสว่างจาก
หน้าต่างและหลอดไฟอย่างเพียงพอในการท ากิจกรรมและเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 3.3.6.2 สภาพแวดล้อมทางด้านเทคโนโลยี  
 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ของคณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต มีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
แบบสายเชื่อมต่อ (Lan) เข้ากับคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องในห้องเรียน โดยอัตราจ านวนเครื่อง คือ 1 เครื่อง 
ต่อ ผู้เรียน 1 คน และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wi-Fi) ส าหรับเชื่อมต่อกับแทปเลตของ
ผู้เรียนทุกคน โดยผู้เรียนทุกคนจะมีแทปเลตส าหรับใช้งาน ในอัตราจ านวน 1 เครื่อง ต่อ ผู้เรียน 1 คน 
 3.3.7 จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้  
 3.3.7.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สะตีมศึกษา เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความ
จริงเสริม ในการพัฒนาเครื่องมือ โดยจัดกระบวนการให้สอดคล้องกับขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์  
ดังตารางที่ 3-6 
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ตารางท่ี 3-6  เปรียบเทียบขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ กับขั้นตอนในรายวิชาโปรแกรมประยุกต์
ส าหรับดิจิทัลอาร์ต 

ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ ขั้นตอนในรายวิชาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ต 
ส ารวจด้วยเกม ผู้สอนจัดเตรีมสิ่งแวดล้อมแบบเกมเออาร์ ให้นักศึกษา

จับกลุ่มส ารวจโปสเตอร์พ้ืนที่โดยรอบหาปริศนาในโปสเตอร์
ว่าก าลังพูดถึงการเรียนรู้เกี่ยวกับอะไรและสามารถน ามาใช้
ประโยชน์ได้อย่างไร  

ค้นพบด้วยเกมเออาร์ นักศึกษาจับกลุ่มค้นพบปริศนาจากโปสเตอร์เออาร์
ปรึกษาปัญหาที่พบแล้วน ามาเสนอความรู้ที่ได้จากโปสเตอร์
เออาร์ลงในกลุ่มโลกเสมือนจริง กลุ่มท่ีสามารถตอบและเสนอ
การใช้ประโยชน์ได้ดีท่ีสุดจะได้คะแนนประจ ากลุ่ม 

เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน ผู้สอนน าเสนอแอนิเมชันเพ่ือเป็นแรงบันดาลใจในการ
ค้นคว้าหาความรู้ เชื่อมโยงความรู้ และให้คะแนน ส าหรับผู้ที่
สามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ดีท่ีสุด 

สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และ
เออาร์ 

ผู้เรียนสร้างผลงานด้วยความรู้และแรงบันดาลที่ได้รับ
จากแอนิเมชัน ความจริงเสริม และคะแนนที่จะได้รับเมื่อ
สามารถสร้างผลงานได้ส าเร็จ 

สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยน
ความรู้ 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานในโลกจริงและโลกเสมือน และ
ได้รับความคิดเห็นจากผู้อ่ืน ทั้งจากผู้เรียนภายในห้อง และ
ผู้ชมจากภายนอกผ่านทางโลกเสมือน ซึ่งจะท าให้ได้รับความ
คิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรู้อย่างกว้างขวาง สามารถน ามา
ปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 

 
 และสามารถวิเคราะห์ความสอดคล้องของขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้สะตีม
การ์ฟิลด์กับแผนการเรียนรู้และกิจกรรมได้ดังตารางที่ 3-7  
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ตารางท่ี 3-7  สังเคราะห์ รายวิชาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับดิจิทัลอาร์ตกับกระบวนการเรียนรู้
รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 

สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้และกิจกรรม ส ารวจ
ด้วย
เกม 

ค้นพบ
ด้วย
เกม 

เออาร์ 

เชื่อมโยง
ด้วยเกม

แอนิเมชัน 

สร้างสรรค์
ด้วยเกม 

แอนิเมชัน 
และเออาร์ 

สะท้อนผล
ด้วยสนาม
แลกเปลี่ยน

ความรู้ 
สัปดาห์

ที่ 1 
น าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้
แอนิเมชันและเกมส ารวจและ
ตั้งค าถาม จุดประสงค์ 
แนะน าบทเรียน  สร้างสนาม
แลกเปลี่ยนความรู้ ทดสอบ
ความเพียรก่อนเรียน 

     

สัปดาห์
ที่ 2 

ใช้เกมAR เพ่ือค้นพบและ
กระตุ้นความสนใจ 
มอบหมายโครงงาน (AR พระ
มหาชนก) (เครื่องมือเบื้องต้น 
Contrast) 

     

สัปดาห์
ที่ 3 

เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ 
ความหวัง วางแผนการ
ท างาน ด้วยเกมและชม
แอนิเมชัน พระมหาชนก 
ตอนที่ 1 “ก าเนิด” 
(เครื่องมือแต่งภาพ Filter 
Gallery) 

     

สัปดาห์
ที่ 4 

เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ 
ความหวัง วางแผนการ
ท างาน ชมแอนิเมชัน พระ
มหาชนก ตอนที่ 2 “ความ
เพียร” (เครื่องมือตัดต่อ 
Liquify ) 

     

สัปดาห์
ที่ 5 

เชื่อมโยงความสนใจ ความรู้ 
ความหวัง วางแผนการ
ท างาน ชมแอนิเมชัน พระ
มหาชนก ตอนที่ 3 “ปัญญา” 
(ตัดต่อสัตว์วิเศษ Clone 
Stamp) 

     
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ตารางท่ี 3-7  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้และกิจกรรม ส ารวจ
ด้วย
เกม 

ค้นพบ
ด้วย

เกมเอ
อาร์ 

เชื่อมโยง
ด้วยเกม

แอนิเมชัน 

สร้างสรรค์
ด้วยเกม 

แอนิเมชัน 
และเออาร์ 

สะท้อนผล
ด้วยสนาม
แลกเปลี่ยน

ความรู้ 
สัปดาห์

ที่ 6 
Path : Vector 1 
(Character, Logo) 

     

สัปดาห์
ที่ 7 

Path : Vector 2 
(Character Animation) 

     

สัปดาห์
ที่ 8 

น าเสนอ Character 
Animation (Virtual World 
+ Real World) 

     

สัปดาห์
ที่ 9 

เครื่องมือ Puppet Wrap      

สัปดาห์
ที่ 10 

เรียนการแอนิเมท เบื้องต้น 1      

สัปดาห์
ที่ 11 

เรียนการแอนิเมท เบื้องต้น 2      

สัปดาห์
ที่ 12 

เรียนการสร้างความจริงเสรมิ 
(AR) 

     

สัปดาห์
ที่ 13 

น าเสนองาน Real World 
แลกเปลี่ยนความรู้และ
ข้อคิดเห็น 

     

สัปดาห์
ที่ 14 

น าเสนองาน Virtual World 
แลกเปลี่ยนความรู้และ
ข้อคิดเห็น 

     

สัปดาห์
ที่ 15 

สรุปการเรียนรู้ ทดสอบความ
เพียรหลังเรียน ดังภาพที่ 3-5 

     

 
 3.3.7.2 พัฒนาเครื่องมือ 
 3.3.7.2.1 สร้างแอนิเมชันให้ความรู้เกี่ยวกับความเพียร จ านวน 1 เรื่อง โดยมี
ชื่อเรื่องว่า “3,500 เส้น แห่งความเพียร” โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 ก) การเขียนเค้าโครงเรื่อง 3,500 เส้น แห่งความเพียร เล่าเรื่องผ่าน
ครอบครัวนกกระจาบ ที่มีพ่อนกกระจาบ แม่นกกระจาบ  และไข่นกกระจาบ 3 ฟอง เรื่องจะเริ่มต้นขึ้น
เวลาปัจจุบันในวันที่มีลมพัดแรงเพราะพายุใกล้เข้ามา มีไข่นกกระจาบใบหนึ่ง กะเทาะออกจากด้านใน 
เห็นเป็นหัวลูกนกกระจาบโผล่ขึ้นมา แม่นกกระจาบนึกถึงความเพียรของพ่อนกกระจาบในอดีต  
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ในการใช้เส้นหญ้าถึง 3,500 เส้นถักทอเป็นรัง ในอดีต มีนกกระจาบตัวผู้ก าลังเร่งสร้างรังอย่างขยัน
ขันแข็ง เพ่ือเร่งสร้างรังช่วงสุดท้ายให้เสร็จทันเวลาก่อนที่พายุฝนจะพัดกระหน่ า โดยมีนกตัวเมีย  
ก็ก าลังเร่งหาเศษขนนกนุ่ม ๆ มาปูภายในรังเช่นกัน นกกระจาบทั้งสองตัวบินทั้งวันทั้งคืน จนหลายวัน
รังจึงแล้วเสร็จทันเวลากับที่เม็ดฝนเม็ดแรกตกลงมา และเป็นช่วงเวลาเดียวกับที่นกกระจาบตัวเมีย 
วางไข่ฟองแรกด้วยพอดี ซึ่งความเพียรนี้เป็นสิ่งส าคัญที่ควรมีในทุกคน เพราะความเพียรจะท าให้
ประสบความส าเร็จในชีวิต ทั้งด้านการเรียน และการงาน 
 ข) การเขียนบท เรื่อง 3,500 เส้น แห่งความเพียร สามารถแบ่งได้
เป็น 3 องค์ มีความยาวประมาณ 90 วินาที ดังนี้ 
 บทภาพยนตร์แอนิเมชัน เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” 
 องค์ท่ี 1 เปิดเรื่อง 
 ฉากที่ 1 กลางวัน/ภายนอก/บนท้องฟ้า  
 มีสายฟ้าฟาดเปรี้ยง เสียงดังไปทั่วท้องฟ้า เมฆก้อนใหญ่ลอยปกคลุมทั่วท้องฟ้าที่ไกล ๆ แสดง
ให้เห็นว่าพายุใหญ่ก าลังจะมา 
 ฉากที่ 2 กลางวัน/ภายใน/รังนกระจาบ 
 แก๊ก ๆๆ ดังมาจากในรังนก ภาพขยายใกล้เข้าไปเห็นเป็นรอยร้าวของเปลือกไข่ ที่มีเสียงแก๊ก ๆๆ 
โดนเจาะและกะเทาะออกมาจากด้านใน เห็นเป็นลูกนกตัวน้อย โผล่ออกมาด้วยแววตาที่เป็นประกาย
แวววาว ลูกนกมองขึ้นไป แสดงสีหน้าดีใจ เพราะเห็นแม่นกกระจาบยืนดูอยู่ใกล้ ๆ ด้วยสีหน้าเอ็นดูลูก
น้อยที่เพ่ิงฟักไข่ออกมา แม่นกใช้ปีกประคองขนนกในรังห่อตัวลูกน้อยให้อุ่น แม่นกน้ าตาไหลปลาบ
ปลื้มแล้วย้อนนึกถึงอดีต 
 องค์ท่ี 2 ความเพียร 
 ฉากที่ 3 ย้อนอดีต/กลางวัน/ภายนอก/ท้องฟ้า 
 เห็นภาพหน้าของนกกระจาบตัวผู้ก าลังบินอย่างเหน็ดเหนื่อยเพ่ือน าเส้นหญ้าในจะงอยปาก  
ไปถักทอเป็นรังนกกระจาบทรงกรวยคว่ าแล้วมีรูที่ด้านล่าง นกตัวนี้บินกลับไปคาบเส้นหญ้าแล้วมา 
ถักทอเป็นรังหลายรอบซ้ าไปมา มีตัวเลขจ านวนเส้นหญ้าจาก 10 เป็น 100 เป็น 1,000 เป็น 2,000 
เป็น 2,500 เป็น 3,000 เส้น และในที่สุด ตัวเลขก็นับถึง 3499 เส้น และ 3500 เส้นในที่สุด เปรี้ยง ! 
เสียงฟ้าผ่าลงมาพร้อมเสียงฝนตก เป็นช่วงเวลาเดียวกับนกกระจาบตัวเมียที่อยู่ในรัง วางไข่ฟองแรก
พอดิบพอดีพร้อมกับสีหน้าพ่อนกกระจาบที่เหนื่อยล้าเต็มที่ แต่มีความปลื้มใจอย่างมาก 
 เสียงบทบรรยายประกอบ 
 “พ่อนกกระจาบท ารังจากเส้นหญ้า คาบและบินไปมาตลอดทั้งวัน เพ่ือสร้างรังส าหรับแม่นกใช้
วางไข่ พ่อนกบินคาบเส้นหญ้าแต่ละเส้นด้วยความอดทน สม่ าเสมอและไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคใด  ๆ 
จนกว่าจะมาเป็นรังนกกระจาบ 1 รัง ต้องใช้เส้นหญ้ามากถึง 3,500 เส้น เป็นความเพียรอันบริสุทธิ์” 
สิ้นเสียงบรรยาย ในภาพเห็นแม่นกในอดีต วางไข่ฟองแรก มีหน้าพ่อและแม่ดีใจพอดี 
 ขึ้นค าว่า THE END ในฉากขาว มีแม่นกดันทิ้งไปข้าง ๆ แล้วดึงสไลด์บรรยายจากด้านบนลงมา 
ตัวเองโดดหายลงไปในขอบล่างของจอภาพ 
 องค์ท่ี 3 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 ฉากที่ 4 บรรยายสรุปเป็นภาพนิ่ง 
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 ขึ้นรูปภาพนิ่งในอดีตของพ่อนกบินคาบหญ้าไปมาอย่างเหน็ดเหนื่อย มีค าว่า ไม่ย่อท้อ ความสม่ าเสมอ 
และความอดทน สุดท้ายมีค าว่าส าเร็จตามวัตถุประสงค์ตรงกับภาพ พ่อนกแม่นกดีใจที่ท ารังเสร็จ 
 เสียงบทบรรยายประกอบ 
 “ความเพียรนั้นไม่ใช่เพียงแค่ตั้งใจในระยะสั้น ๆ แต่หมายถึงความไม่ย่อท้อ ความสม่ าเสมอ 
และความอดทน ในการท าสิ่งนั้น ๆ เพ่ือให้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่เราตั้งใจไว้” 
 ขึ้นตัวหนังสือพร้อมเสียงบรรยาย “รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร” 
ประกอบไปด้วยขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ส ารวจด้วยเกม 2. ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 
3. เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 4. สร้างสรรค์ด้วยเกมแอนิเมชันและเออาร์ 5. สะท้อนผลด้วยสนาม
แลกเปลี่ยนความรู้ จากนั้นตัวย่อภาษาอังกฤษของค าต่าง  ๆ ก็ลอยมาประกอบกันเป็นค าใหม่ว่า 
“ TE  -G  R F   d        g   d      E       G   ” 
 ภาพทั้งหมดจางออกเป็นสีขาว 

-- จบบริบูรณ์ -- 
 ค) การเขียนบทภาพ (Storyboard) เรื่อง 3,500 เส้น แห่งความเพียร 
ดังตัวอย่าง ภาพที่ 3-6 
 

 
 

ภาพที่ 3-6  ตัวอย่างบทภาพ (Storyboard) เรื่อง 3,500 เส้น แห่งความเพียร 
 

 ง) การสร้างแอนิเมชันด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความยาว  
2 นาที 45 วินาที  
 จ) การตัดต่อภาพและเสียง ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
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 ฉ) การบันทึกและแปลงไฟล์งานเพื่อการน าไปใช้  
 3.3.7.2.2 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับรายวิชา DGA 131 โปรแกรมประยุกต์
ส าหรับดิจิทัลอาร์ต (Digital Art Applications) เป็นปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ที่มักพบในยุคปัจจุบันหรือมีความส าคัญกับการใช้ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ 
 ข้อที่ 1 เมื่อพบรูปภาพที่มีลักษณะมืดหรือแสงน้อยจนไม่สามารถมองเห็นวัตถุหรือบุคคล 
ในภาพได้ไม่ชัดเจน เช่น รูปถ่ายรับปริญญาที่มีแสงมืดเกินไป สาเหตุเกิดจากปัญหาใดได้บ้าง  และเรา
จะพบปัญหานี้ในสถานการณ์ใดบ้าง และเล่นเกมภาพปริศนาชุดที่ 1 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้เครื่องมือ
เบื้องต้น ค าสั่งปรับสีภาพ เช่น Brightness/Contrast 
 ข้อที่ 2 การปรับเปลี่ยนสไตล์ของภาพให้แตกต่างออกไปจากภาพถ่ายธรรมดา มีประโยชน์อะไร
และสามารถน าไปใช้ท าประโยชน์อะไรในชีวิตประจ าวันได้บ้าง เราจะสามารถสร้างสรรค์ภาพถ่ายให้
น่าสนใจยิ่งขึ้น โดยวิธีการปรับภาพแบบใดและใช้ค าสั่งคอมพิวเตอร์ใดได้บ้าง  
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter 
Gallery 
 ข้อที่ 3 ตัวละครใดบ้างในภาพยนตร์ที่เกิดจากการท าเทคนิคพิเศษหรือการตกแต่งภาพให้เกิด
ลักษณะที่เกินจริง และสามารถใช้เทคนิคใดในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างตัวละครที่มีลักษณะเกิน
จริงเหล่านั้นได ้
 บทเรียนที่สามารถช่วยส่งเสริมการสร้างตัวละครลักษณะเหนือจริงได้คือ เรียนรู้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ ใช้เครื่องมือตัดต่อ เช่น Liquify 
 ข้อที่ 4 เมื่อพบภาพสัตว์ประหลาดที่ไม่เคยเห็นในธรรมชาติจริง เราจะวิเคราะห์ได้อย่างไรว่า
สัตว์ชนิดนี้มีอยู่จริงหรือไม่ และจงยกตัวอย่างสัตว์ที่เหนือธรรมชาติที่พบเห็นได้ในภาพยนตร์ หรือ
การ์ตูน ที่ไม่มีในธรรมชาติจริง 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ เรียนรู้เครื่องมือ 
ตัดต่อสัตว์วิเศษ เช่น Clone Stamp 
 ข้อที่ 5 ปัจจุบันเทคโนโลยีทางการสื่อสารพัฒนาไปมาก รวมทั้งความนิยมในการใช้ Line 
Application ที่นิยมใช้สติกเกอร์ไลน์ (Line Sticker) ในการสื่อสาร และมีสติกเกอร์จ านวนหนึ่ง 
ที่ได้รับความนิยมมาก ให้นักศึกษาวิเคราะห์สติกเกอร์ยอดนิยมว่ามีข้อดีอย่างไรจึงท าให้สามารถ
จ าหน่ายได้อย่างดีมาก 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้เครื่องมือสร้างภาพกราฟิก Path : 
Vector 1 (Character, Logo) 
 ข้อที่ 6 สติกเกอร์ไลน์ (Line Sticker) ปัจจุบันได้พัฒนาเป็นแบบเคลื่อนไหวได้ (Line Animate 
Sticker) ซึ่งมักไม่ได้รับความนิบมในช่วงแรก แต่ในปัจจุบันได้รับความนิยมมากขึ้น ให้นักศึกษา
วิเคราะห์สาเหตุที่ท าให้สติกเกอร์แบบเคลื่อนไหวได้รับความนิยมมากขึ้น และวิเคราะห์สติกเกอร์
เคลื่อนไหวยอดนิยมว่ามีข้อดีอย่างไรจึงท าให้สามารถจ าหน่ายได้อย่างดีมาก 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้เครื่องมือสร้างภาพกราฟิก Path : 
Vector 2 (Character Animation)  
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 1. ให้ทุกคนโพสต์หน้าปกหนังสือ Art of... ประกอบภาพยนตร์แอนิเมชันที่ตนเองชื่นชอบ 
(หรือหนังสืออ่ืนที่ชื่นชอบก็ได้) แล้วให้เหตุผลว่าชอบแอนิเมชันเรื่องนั้น (หรือหนังสือนั้น ๆ) เพราะอะไร 
ลงในสเตตัสรายงานตัวกลุ่มของตนเอง 
 2. เทคนิคใดจากโปรแกรมใดบ้างที่สามารถสร้างงานแอนิเมชันอย่างง่ายได้ 
 ข้อที่ 7 เมื่อนักศึกษาสร้างภาพตัวละครแล้วมีท่าทางที่ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ เช่น วาดตัว
ละครท่ายืนนิ่ง แต่อยากจะน ามาใช้ประกอบภาพที่ดูสนุกสนาน นักศึกษาจะสามารถท าอย่างไรได้บ้าง 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ เรียนรู้เครื่องมือ 
Puppet Wrap 
 ข้อที่ 8 เมื่อนักศึกษาชมภาพยนตร์แอนิเมชันอย่างง่ายแล้ว คิดว่ากระบวนการท างานของแอน
เมชันนั้นเป็นอย่างไร 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมเพ่ือการแอนิเมท เบื้องต้น 1  
 ข้อที่ 9 เมื่อนักศึกษาชมภาพยนตร์แอนิเมชันที่น่าสนใจแล้ว คิดว่ากระบวนการท างานของแอน
เมชันนั้นเป็นอย่างไร 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมเพ่ือการแอนิเมท เบื้องต้น 2  
 ข้อที่ 10 เมื่อนักศึกษาได้ทดลองใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) แล้ว คิดว่ามีกระบวนการ
ท างานและสร้างผลงานได้อย่างไร และสามารถน าไปประยกุต์ใช้กับอะไรได้บ้าง 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมเพ่ือเรียนการสร้างความ 
จริงเสริม (AR) 
 3.3.7.2.3 สร้างวีดีโอความรู้ประกอบโปสเตอร์เกมเออาร์ จ านวน 4 เรื่อง 
 วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งปรับสีภาพ เช่น Brightness/Contrast 
 วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter Gallery 
 วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter Gallery 
 วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้เครื่องมือ Clone Stamp 
 3.3.7.2.4 สร้างโปสเตอร์เกมเออาร์ จ านวน 12 แบบ ส าหรับขั้นตอน ค้นพบ
ด้วยเกมเออาร์ โดยมีขั้นตอนของเกมดังต่อไปนี้แต่ละข้อค าถาม จะมีโปสเตอร์ประดับรอบห้อง 3 แบบ 
ส าหรับให้ผู้เรียนเล่นเกมแข่งกันเป็นทีม เพ่ือแสกนหาโปสเตอร์ที่มีความจริงเสริมเกี่ยวกับวิธีการใช้
โปรแกรมที่ถูกต้องซ่อนอยู่ จากนั้นผู้เรียนจะสามารถน าความรู้ที่ได้ชมจากวีดีโอเออาร์ไปประยุกต์ใช้
กับบทเรียน และได้คะแนนส าหรับการค้นพบ 
 3.3.7.2.5 สร้างเกมภาพปริศนา จ านวน 10 ชุด  
 3.3.7.2.6 สร้างกระดานคะแนนส าหรับทีมผู้เรียน จ านวน 1 กระดาน 
 3.3.7.3 พัฒนาแบบประเมินความเพียรระหว่างเรียน (รูบริค) 
 3.3.7.4 พัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน (รูบริค) 
 3.3.7.5 พัฒนาแบบประเมินความเพียร 
 แบบประเมินความเพียร คือการประเมินผลแบบใช้แบบสอบถาม เรื่อง ความเพียร โดยอ้างอิง
จากแบบทดสอบความเพียรของ Dr.Angela Lee Duckworth (2016) โดยใช้ทั้งการประเมินผล 
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ก่อนเรียน (Monitoring Assessment) และประเมินผลสรุปหลังเรียน (Summative Assessment) 
เพ่ือเทียบผลการเรียนรู้ ดังตารางที่ 3-8 
 
ตารางท่ี 3-8  แบบทดสอบความเพียรของ Dr.Angela Lee Duckworth 

แบบประเมินความเพียร (Grit Scale) 
(Duckworth, 2018) ที่มา https://angeladuckworth.com/grit-scale/ 

 
1. ความคิดใหม่ และโครงการใหม่ บางครั้งกวนใจฉันจากสิ่งที่ท าอยู่ก่อนหน้านี้ 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
2. ความพ่ายแพ้ไม่ท าให้ฉันท้อแท้ ฉันไม่ยอมแพ้กับอะไรง่าย ๆ 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
3. ฉันมักจะตั้งเป้าหมายเสมอ แต่ภายหลังมักเลือกท่ีจะติดตามเป้าหมายที่แตกต่างออกไป 

 เหมือนฉันมากท่ีสุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
4. ฉันเป็นคนท างานหนัก 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
 



67 

 

5. ฉันมีปัญหาในการคงความตั้งใจของฉัน ส าหรับโครงการที่ต้องใช้เวลานานกว่าสองถึงสามเดือน 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
6. เมื่อฉันเริ่มต้นท าสิ่งใด มักท าได้ส าเร็จเสมอ 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
7. ความสนใจของฉันมักเปลี่ยนไปในทุก ๆ ปี 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
8. ฉันเป็นคนขยัน และฉันไม่เคยยอมแพ้ 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
9. ฉันเคยหมกมุ่นอยู่กับความคิดหรือโครงการบางอย่างในช่วงเวลาสั้น ๆ  แต่ก็มักหมดความสนใจไปในภายหลัง 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
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10. ฉันสามารถเอาชนะความพ่ายแพ้แล้วพิชิตความท้าทายที่ส าคัญได้ 

 เหมือนฉันมากที่สุด 

 ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 

 ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 

 ไม่ค่อยเหมือนฉัน 

 ไม่เหมือนฉันเลย 
 
 จึงน าค าถามเกี่ยวกับความเพียรทั้ง 10 ข้อ มาวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ระหว่างปัจจัย
ส่งเสริมความเพียร ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ แบบประเมินความเพียร และองค์ประกอบความเพียร 
(Duckworth, 2016) ดังภาพที่ 3-7 
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 โดยจัดเรียงค าถามใหม่เพ่ือล าดับการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 
แบบประเมินความเพียร และองค์ประกอบความเพียร ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  จึงได้จัดล าดับแบบประเมิน
ความเพียรใหม่ ดังตารางที่ 3-9  
 
ตารางท่ี 3-9  แบบประเมินความเพียร (Grit Scale) จัดล าดับใหม่ 
1.   ความคิดใหม่ และโครงการใหม่ บางครั้งกวนใจฉันจากสิ่งที่ท าอยู่ก่อนหน้านี้ 
3.   ฉันมักจะตั้งเป้าหมายเสมอ แต่ภายหลังมักเลือกที่จะติดตามเป้าหมายที่แตกต่างออกไป 
5.   ฉันมีปัญหาในการคงความตั้งใจของฉัน ส าหรับโครงการที่ต้องใช้เวลานานกว่าสองถึงสามเดือน 
6.   เมื่อฉันเริ่มต้นท าสิ่งใด มักท าได้ส าเร็จเสมอ 
7.   ความสนใจของฉันมักเปลี่ยนไปในทุก ๆ ปี 
9.   ฉันเคยหมกมุ่นอยู่กับความคิดหรือโครงการบางอย่างในช่วงเวลาสั้น ๆ แต่ก็มักหมดความสนใจ 
      ไปในภายหลัง 
8.   ฉันเป็นคนขยัน และฉันไม่เคยยอมแพ้ 
4.   ฉันเป็นคนท างานหนัก 
2.   ความพ่ายแพ้ไม่ท าให้ฉันท้อแท้ ฉันไม่ยอมแพ้กับอะไรง่าย ๆ 
10. ฉันสามารถเอาชนะความพ่ายแพ้แล้วพิชิตความท้าทายที่ส าคัญได้ 
 
3.4 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 3.4.1 เปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีม
การ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 การประเมินความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้  
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้คือแบบประเมินตนเองมีจ านวน
ทั้งหมด 10 ข้อ เป็นค าถามในรูปแบบของมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยน าคะแนน 
ที่ได้มาวิเคราะห์หาผลลัพธ์ทางสถิติในแต่ละข้อค าถาม ดังนี้ 
 5 หมายถึง เหมือนฉันมากที่สุด 
 4 หมายถึง ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 
 3 หมายถึง ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 
 2 หมายถึง ไม่ค่อยเหมือนฉัน 
 1 หมายถึง ไม่เหมือนฉันเลย 
 จากนั้นน าคะแนนความเพียรเฉลี่ยรวมจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ ก่อนเรียนและหลังเรียน หาค่านัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ โดยมีสมมุติฐานว่าความเพียรของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล ด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัดความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 
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 โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean : ( ) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
ของผลคะแนนความเพียร จากนั้นหาค่านัยส าคัญทางสถิติ 
ตารางท่ี 3-10  ตัวอย่างตารางสรุปผลการเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจาก 

การเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

นักศึกษา 
คนที่ 1-38 

คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

นัยส าคัญ
(Sig) 

ผลการวัดความเพียร
ก่อนเรียน 

   

 
ผลการวัดความเพียร

หลังเรียน 
   

 
 3.4.2 เปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 การประเมินความเพียรระหว่างเรียนของกลุ่มทดลองที่ เรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีม 
การ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินคือตารางรูบริค มีจ านวน
ทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านจุดประสงค์ มีคะแนนเต็ม 4 คะแนน ข้อที่ 2 วัดด้านความไม่ย่อท้อ 
มีคะแนนเต็ม 1 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความสม่ าเสมอ มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน และข้อที่ 4 วัดด้าน
ความอดทน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดยผู้สอนเป็น 
ผู้สังเกตการณ์พฤติกรรมนักศึกษาเป็นรายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน  
5 โครงงาน จึงมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 จากนั้นน าคะแนนเฉลี่ยรวมที่ได้คิดเป็นค่าร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ (Percentage) เป็นสถิติ 
ที่แสดงให้เห็นว่าถ้าข้อมูลมีฐานเป็น 100 หน่วย 
  

ร้อยละ  
จ านวนที่ต้องการหาค่ารอ้ยละ

จ านวนข้อมูลทั้งหมด
       

 
 
 โดยน าคะแนนเฉลี่ยจากกลุ่มตัวอย่าง มาหาค่าร้อยละ 
 

ร้อยละ  
คะแนนเฉลี่ย

คะแนนเต็ม   
       

 
 โดยแบ่งค่าระดับผลการประเมินความเพียร เป็น 5 ระดับ ได้แก่ 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 81-100 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมากท่ีสุด 



73 

 

 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 61-80 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 41-60 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 21-40 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 0-20  เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
 
ตารางท่ี 3-11  ตัวอย่างตารางผลคะแนนเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้

สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรจากโครงงานกับเกณฑ์ท่ีก าหนด ของนักศึกษา
38 คน 

นักศึกษาคนที่ 1-38 คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ เกณฑ์ที่ก าหนด 

โครงงานที่ 1    
โครงงานที่ 2    
โครงงานที่ 3    
โครงงานที่ 4    
โครงงานที่ 5    

คะแนนเฉลี่ยรวม    
 

 3.4.3 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ใช้การประเมินความเพียรระหว่างเรียนของกลุ่ม
ทดลองที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการประเมินคือตารางรูบริค จ านวน 2 ชุด โดยแบ่งเป็น ชุดที่ 1 ประเมินความเพียร และชุดที่ 2 
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 แบบประเมินแบบรูบริค ชุดที่ 1 ประเมินความเพียร 
 มีจ านวนทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านจุดประสงค์ มีคะแนนเต็ม 4 คะแนน ข้อที่ 2 วัดด้าน
ความไม่ย่อท้อ มีคะแนนเต็ม 1 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความสม่ าเสมอ มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน และ
ข้อที่ 4 วัดด้านความอดทน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดย
ผู้สอนเป็นผู้สังเกตการณ์พฤติกรรมนักศึกษาเป็นรายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน 
5 โครงงาน จึงมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 แบบประเมินแบบรูบริค ชุดที่ 2 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 มีจ านวนทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านโจทย์ที่ได้รับมอบหมาย มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน 
ข้อที่ 2 การใช้เครื่องมือตามวัตถุประสงค์การเรียน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความ
สวยงาม มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน และข้อที่ 4 วัดด้านความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน 
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รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดยผู้สอนเป็นผู้สังเกตุการณ์ผลงานของนักศึกษาเป็น
รายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน 5 โครงงาน จึงมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 โดยใช้การหาค่าความสัมพันธ์แบบ ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (P      ’s  Correlation 
Coefficient) สัญลักษณ์ r เป็นข้อมูลและใช้เป็นตัวแปร x และ Y โดยค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (r) จะมี
คุณสมบัติดังนี้  (www.Richlaad.ec.il.us./ james/lecture/mi>o/chll-cor.html/31กันยายน/
2547)   
 ถ้า r เป็นการวัดความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 ถ้า r จะอยู่ระหว่าง  -1  ถึง 1    
 ถ้า r จะมีลักษณะเหมือนความชันของเส้นการถดถอย 
 ถ้า r จะไมเ่ปลี่ยนแปลงเมื่อตัวแปรอิสระ (X) และตัวแปรตาม (Y) เปลี่ยนไปแบบเดียวกัน 
 ถ้า r จะไม่เปลี่ยนแปลงถ้าค่าสเกล (Scale) ของตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งเปลี่ยนไป (ค่าของตัวแปร X 
หรือ Y) 
 ถ้า r มีการแจกแจงแบบเดียวกันกับท ี(Student t Distribution) 
 ทิศทางของความสัมพันธ์ (Direction of the Relationship) 
 ในการหาลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรนั้นเราสามารถสร้างแผนภาพกระจัดกระจาย 
(Scattertplot, Scatter Diagram) เพ่ือดูทิศทางของความสัมพันธ์ได้ โดยมีลักษณะความสัมพันธ์  
3 แบบ คือ 
 1. สหสัมพันธ์ทางบวก (Positive Corretations) ซึ่งหมายความว่าเมื่อตัวแปรตัวหนึ่งเพ่ิมหรือ
ลดลงอีกตัวแปรหนึ่งก็จะเพ่ิมข้ึนหรือลดลงไปด้วย 
 2. สหสัมพันธ์ทางลบ (Negative Corretations) หมายถึงเมื่อตัวแปรตัวหนึ่งมีค่าเพ่ิมขึ้นหรือ
ลดลงอีกตัวหนึ่งจะมีค่าเพ่ิมหรือลดลงตรงข้ามเสมอ 
 3. สหสัมพันธ์เป็นศูนย์ (Zero Corretations) หมายถึงตัวแปรสองตัวไม่มีความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน 
 ตัวอย่างค่าความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 

 
ความสัมพันธ์เชิงเส้น แบบ + 1 
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ความสัมพันธ์เชิงเส้น แบบ + 0.5 

 
ความสัมพันธ์เชิงเส้น แบบ 0 

 
ความสัมพันธ์เชิงเส้น แบบ – 0.5 

 
ความสัมพันธ์เชิงเส้น แบบ - 1 

 
 โดยจะน าผลคะแนนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความเพียร มาเปรียบเทียบกันและหาค่า
ความสัมพันธ์ (Correlation) ทีละโครงงาน โดยจับคู่ เป็น 5 คู่ ดังนี้ 
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 คู่ที่ 1 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 1 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 1  
 คู่ที่ 2 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 2 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 2  
 คู่ที่ 3 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 3 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 3  
 คู่ที่ 4 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 4 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 4  
 คู่ที่ 5 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 5 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 5 
 
ตารางท่ี 3-12  ตัวอย่างตารางผลการศึกษาความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย

รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงงาน ผลผลิต 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ค่าความสัมพันธ์ 

โครงงานที่ 1 
ความเพียร   

 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

  

โครงงานที่ 2 
ความเพียร   

 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

  

โครงงานที่ 3 
 

ความเพียร   
 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
  

โครงงานที่ 4 
 

ความเพียร   
 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
  

โครงงานที่ 5 
 

ความเพียร   
 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
  

เฉลี่ย ค่าความสัมพันธ์  
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3.5 ระยะที่ 5 รับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 ประเมินรับรองรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 12 ท่าน แบ่งเป็นด้าน เกมมิฟิเคชัน จ านวน 2 ท่าน 
ด้านแอนิเมชัน จ านวน 2 ท่าน ด้านความจริงเสริม จ านวน 2 ท่าน ด้านการออกแบบการเรียนการสอน
จ านวน 4 ท่าน และด้านสะตีมศึกษา จ านวน 2 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงโดยมีประสบการณ์
ในด้านที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 5 ปี 
 น าข้อมูลที่ได้จากการพิจารณารับรองรูปแบบมาวิเคราะห์ โดยแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรเป็นค าถามในรูปแบบของมาตรประเมินค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ โดยน าข้อมูลความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์หาผลลัพธ์ทางสถิติในแต่ละข้อค าถาม 
ดังนี้ 
 5 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด 
 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย (Mean :  ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
S.D.) ของความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิโดยมีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
 4.50-5.00 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50-4.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมาก 
 2.50-3.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
 1.50-2.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อย 
 1.00-1.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมน้อยที่สุด 
 ศึกษาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 โดยพิจารณาคะแนนค่าเฉลี่ย 4.00 ขึ้นไป และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานน้อยกว่า 1.00 แสดงว่า
รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้จริง 
นอกจากนี ้ยังน าความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบต่อไป 



79 

 
บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 
 ผลการวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 4.1 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4.2 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 4.3 ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4.4 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4.4.1 ผลการเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4.4.2 ผลการเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 4.4.3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4.5 ตอนที่ 5 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 
4.1 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ใช้การออกแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรในการออกแบบรูปแบบ ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ เกมมิฟิเคชัน
เพ่ือสร้างจุดประสงค์และเป้าหมายให้กับผู้เรียน ใช้แอนิเมชันเพ่ือสร้างความสนใจ ความหวังและ
จินตนาการให้ผู้เรียน และใช้ความจริงเสริม (AR) เพ่ือกระตุ้นความสนใจผู้เรียนต่อเนื้อหาบทเรียน 
และสะตีมศึกษาตลอดกระบวนการเรียนรู้ จึงเกิดเป็นกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียร
ประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม พ้ืนที่โลกจริง และพ้ืนที่โลกเสมือน (GAAR Field) 
กับข้ันตอนสะตีมศึกษา (STEAM Education) และได้เป็นรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-
GAAR Field) เพ่ือส่งเสริมความเพียร และได้ผลลัพธ์คือ ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ดังภาพที่ 4-1 
 
 
 
 



80 

 
 
 
 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4-1  กรอบของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 
4.2 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรประเมิน 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 4.2.1 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 
 4.2.1.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome : ELO) รูปแบบการเรียน
การสอนหากใช้ในวิชาใดก็ตามควรจะมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังน ามาก่อนเพราะเป็นปัจจัยน าเข้าที่
ส าคัญสิ่งแรก ส าหรับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
คือ ความเพียร 
 4.2.1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่จะได้รับหลังการเรียน 
 4.2.1.3 วิเคราะห์ผู้สอน คือ ผู้สอนมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน 
และความจริงเสริม เป็นผู้รู้ดิจิทัล และสามารถประยุกต์เข้ากับเนื้อหาบทเรียนได้ 
 4.2.1.4 วิเคราะห์ผู้เรียน คือ พิจารณาความเหมาะสมของผู้เรียนว่าเหมาะสมกับรูปแบบ
การสอน เช่น จะต้องเป็นผู้รู้ดิจิทัล วิเคราะห์อายุ ความสามารถในการใช้อุปกรณ์การเรียน 

การออกแบบการเรียน 
การสอนเพ่ือส่งเสริม

ความเพียร 

เกม 
มิฟิเคชัน 

แอนิเมชัน ความจริง
เสริม 
(AR) 

กระบวนการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียรประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน  
ความจริงเสริม พ้ืนที่โลกจริง และพ้ืนที่โลกเสมือน (GAAR Field)  

กับข้ันตอนสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR Field) เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สะตีม
ศึกษา 
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 4.2.1.5 วิเคราะห์เนื้อหา คือ พิจารณาเนื้อหาว่าเหมาะสมที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริมหรือไม่ 
 4.2.1.6 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม คือ พิจารณาสภาพแวดล้อม 
สถานที่ เรียน ว่ามีสัญญาณอิน เทอร์ เน็ตที่มีความเร็ว เ พียงพอ และอุปกรณ์แท็ บเล็ตหรือ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เหมาะสมส าหรับใช้ ความจริงเสริม เหมาะกับการใช้พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 
 4.2.1.7จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ คือ จัดเตรียมการเรียนการสอนโดยใช้ เกมมิฟิเค
ชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม ตามข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ให้เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
 4.2.2 องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด (STEAM-GAAR Field Process) 
ด้วยขั้นตอนสะตีมศึกษาบูรณาการร่วมกับ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม โดยมีปัจจัยที่
ส่งเสริมความเพียร 4 ประการ ได้แก่ จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง และการฝึกฝน (Duckworth, 
2016) บูรณาการเข้ากับข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ได้แก่ 
 4.2.2.1 ส ารวจด้วยเกม (Investigate by Game) 
 4.2.2.2 ค้นพบด้วยเกมเออาร์ (Discover by AR-Game) 
 4.2.2.3 เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน (Connect by Animation and Game) 
 4.2.2.4 สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ (Create by Game Animation and AR) 
 4.2.2.5 สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ (Reflect by Knowledge Exchange Field) 
 4.2.3 องค์ประกอบที่ 3 วัดผลการเรียนรู้  แบ่งเป็นการวัดความเพียร ซึ่งประกอบไปด้วย  
การบรรลุวัตถุประสงค์ ไม่ย่อท้อ สม่ าเสมอ และอดทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้การปรับ
เหมาะตามเนื้อหาบทเรียน โดยใช้การวัดอย่างแท้จริง (Authentic Assessment) ใช้การสังเกตจาก
ผู้สอน ประเมินผลงานนักเรียน ตารางรูบริค และแบบสอบถามประเมินตนเองของผู้เรียน ซึ่งใช้ทั้งการ
ประเมินผลก่อนเรียน (Monitoring Assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) 
และประเมินผลหลังเรียน (Summative Assessment) เพ่ือเทียบผลการเรียนรู้ และหาค่าความสัมพันธ์ 
(Correlation) ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.2.4 องค์ประกอบที่ 4 ประเมินผลป้อนกลับ น าข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนมาวิเคราะห์และน าไป
ปรับปรุงข้อบกพร่องของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร ดังภาพที่ 4-2 
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ภาพที่ 4-2  รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 

 ผลประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน แบ่งเป็นด้าน เกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 2 ท่าน ด้าน แอนิเมชัน จ านวน 2 ท่าน ด้าน ความจริงเสริม จ านวน 2 ท่าน ด้านการออกแบบ
การเรียนการสอนจ านวน 2 ท่าน และด้านสะตีมศึกษา จ านวน 2 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง
โดยมีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 5 ปี ดังตารางที่ 4-1 
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ตารางท่ี 4-1  ผลประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียร โดยผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน 

องค์ประกอบ
ที ่

รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

ระดับความ
คิดเห็น 

ระดับความ
เหมาะสม 

   S.D. 
1 ปัจจัยน าเข้า 
 1.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 4.60 0.69 มากที่สุด 
 1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.42 มากที่สุด 
 1.3 วิเคราะห์ผู้สอน 4.80 0.42 มากที่สุด 
 1.4 วิเคราะห์ผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
 1.5 วิเคราะห์เนื้อหา 4.90 0.31 มากที่สุด 
 1.6 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม 4.80 0.42 มากที่สุด 
 1.7 จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 4.80 0.42 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 1 4.81 0.38 มากที่สุด 
2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
 2.1 ส ารวจด้วยเกม 4.60 0.51 มากที่สุด 
 2.2 ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 4.60 0.51 มากที่สุด 
 2.3 เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 4.60 0.51 มากที่สุด 
 2.4 สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 4.70 0.48 มากที่สุด 
 2.5 สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ 4.80 0.42 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 2 4.66 0.49 มากที่สุด 
3 วัดผลการเรียนรู้ 
 3.1 ความเพียร 4.70 0.48 มากที่สุด 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.80 0.42 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 3 4.75 0.45 มากที่สุด 
4 ประเมินผลป้อนกลับ 
 4.1 ประเมินผลป้อนกลับ 4.40 0.96 มาก 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 4 4.40 0.96 มาก 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.65 0.57 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-1 พบว่าผลประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.65 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 0.57 โดยมีองค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า มีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.81 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 0.38 องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ มีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.66 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.49 องค์ประกอบที่ 3 ผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.75 ส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.45 และองค์ประกอบที่ 4 ประเมินผลป้อนกลับ มีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.40 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.96  
 
4.3 ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 4.3.1 ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรมี 9 ส่วน รายละเอียดดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรม คือ การจัดเตรียมแผนการสอนให้เหมาะสมกับ
เนื้อหารายวิชาที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร และ
วางแผนกิจกรรมต่าง ๆ 
 ส่วนที่ 2 เกมส าหรับบทเรียน คือ การน าเนื้อหาบทเรียนมาประยุกต์เข้ากับเกมต่าง ๆ โดยอาจ
ก าหนดรางวัลส าหรับผู้ที่ตอบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ได้ หรือมีการจัดเตรียมตาราง
สะสมคะแนนเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในเนื้อหาบทเรียนอย่างต่อเนื่อง 
 ส่วนที่ 3 แอนิเมชันส าหรับบทเรียน คือ การจัดท าแอนิเมชัน หรือจัดเตรียมแอนิเมชันที่
เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับชมสามารถท าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ดีขึ้นและมีแรง
บันดาลใจที่ได้จากแอนิเมชัน 
 ส่วนที่ 4 ความจริงเสริมส าหรับบทเรียน คือ การจัดท าสื่อความจริงเสริม หรือจัดหาสื่อความ
จริงเสริมที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน หรือสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจและสนใจในเนื้อหา
บทเรียนนั้น ๆ 
 ส่วนที่ 5 พ้ืนที่โลกจริงส าหรับบทเรียน คือ การจัดเตรียมสถานที่เรียน หรือห้องเรียนส าหรับผู้เรียน
และผู้สอนที่มาพบปะสื่อสารกันโดยตรง และจัดหาพ้ืนที่ส าหรับท ากิจกรรมและเกมต่าง  ๆ ที่ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ 
 ส่วนที่ 6 พ้ืนที่โลกเสมือนส าหรับบทเรียน คือ การจัดเตรียมพ้ืนที่ในโลกเสมือน ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้เรียนและผู้สอนจะสร้างตัวตนเสมือนของตนเองขึ้นมาแล้วติดต่อสื่อสารกันผ่านโลก
เสมือนได ้โดยปราศจากเงื่อนไขของเวลาและระยะทาง 
 ส่วนที่ 7 แบบประเมินความเพียร คือ แบบประเมินตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะได้ประเมินตนเองก่อนเรียน 
และหลังเรียนอีกครั้งเมื่อเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรแล้ว  
 ส่วนที่ 8 แบบประเมินความเพียร แบบรูบริค คือ ตารางการประเมินแบบรูบริค ที่แบ่งด้านการ
ประเมินออกเป็นหลายด้าน จากนั้นจึงมีการรวมคะแนน เพ่ือเป็นคะแนนความเพียร ได้จากการ
สังเกตการณ์ของผู้สอน ต่อนักเรียนรายบุคคล 
 ส่วนที่ 9 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบรูบริค คือ ตารางการประเมินแบบรูบริค  
ที่แบ่งด้านการประเมินออกเป็นหลายด้าน จากนั้นจึงมีการรวมคะแนน เพ่ือเป็นคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ได้จากการสังเกตการณ์ของผู้สอน ต่อนักเรียนรายบุคคล สามารถเขียนเป็นภาพที่ 4-3 
ได้ดังนี ้
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ภาพที่ 4-3  ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 
 ผลประเมินความเหมาะสมของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน แบ่งเป็นด้ านสะตีมศึกษาและ
ความจริงเสริม (AR) จ านวน 1 ท่าน ด้านเกมมิฟิเคชัน จ านวน 1 ท่าน และด้านการออกแบบการเรียน
การสอน จ านวน 1 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงโดยมีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 
5 ป ีดังตารางที่ 4-2 
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ตารางท่ี 4-2  ผลประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

ส่วนที ่ ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

ระดับความ
คิดเห็น 

ระดับความ
เหมาะสม 

   S.D. 
1 แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรม 4.67 0.58  
2 เกมส าหรับบทเรียน 4.67 0.58 มากทีสุ่ด 
3 แอนิเมชันส าหรับบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
4 ความจริงเสริมส าหรับบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
5 พ้ืนที่โลกจริงส าหรับบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
6 พ้ืนที่โลกเสมือนส าหรับบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
7 แบบประเมินความเพียร 5.00 0.00 มากที่สุด 
8 แบบประเมินความเพียร แบบรูบริค 4.67 0.58 มากที่สุด 
9 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบรูบริค 4.67 0.58 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.74 0.45 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-2 พบว่าผลประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (  ) = 4.74 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.45  
 ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะควรมีการเสนอแผนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียรด้วย ทั้งนี้เพ่ือ
ผู้สอนทีน่ าไปประยุกต์ใช้สามารถด าเนินการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียรตามแนวทางของผู้สอนเองได ้
 จากการวิเคราะห์และพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จึงได้
แผนการเรียนรู้และกิจกรรมดังตารางที่ 4-3 
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ตารางท่ี 4-3  แผนการเรียนรู้และกิจกรรม 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ที่ 1 

น าเข้าสู่บทเรียนโดย ใช้
แอนิเมชันและเกม
ส ารวจและตั้งค าถาม 
จุดประสงค์ แนะน า
บทเรียน  สร้างสนาม
แลกเปลี่ยนความรู้ 
ทดสอบความเพียร
ก่อนเรียน 
แอนิเมชันเรื่อง 
“3,500 เส้นแห่งความ
เพียร” 

1. แจ้งวัตถุประสงค์รายวิชา DGA131 โปรแกรมประยุกต์
ส าหรับดิจิทัลอาร์ต เน้นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมการถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์สู่ผลงานจริง และ
อุปกรณ์ที่ต้องใช้ 

2. แจ้งวัตถุประสงค์การใช้ระบบสะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือ
ส่งเสริมความเพียร และผลที่คาดว่าจะได้รับ 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบความเพียรก่อนเรียน 
4. จากนั้นน าเสนอแอนิเมชันรูปแบบสะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือ

ส่งเสริมความเพียร เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร”  
5. ให้นักศึกษาแนะน าตัวและสร้างตัวตนในโลกออนไลน์ 

ซึ่งเป็นพ้ืนที่โลกเสมือน (Virtual World) ในที่นี้ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ คือ เฟซบุ๊ก (Facebook)  

6. ผู้สอนสร้างกลุ่มห้องเรียนแบบปิดในเฟซบุ๊ก 
(Facebook Close Group) เพ่ือให้ตัวตนเสมือนของนักเรียน
เข้ามามีส่วนร่วมได้โดยไม่มีผู้อ่ืนมารบกวน เปรียบเหมือน
ห้องเรียนในโลกเสมือน  

7. ผู้สอนแจ้งข้อก าหนดรางวัลของผู้ที่ได้คะแนนสูงสุด 
8. ผู้สอนแจกเอกสารประกอบการสอนผ่านโลกเสมือน 
9. ผู้สอนตั้งปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่มักพบในยุคปัจจุบันหรือมีความส าคัญกับการใช้
ชีวิตประจ าวันข้อที่1 โดยให้นักศึกษาจับกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  
ตั้งชื่อกลุ่มเป็นสเตตัส (Status) ในกลุ่มห้องเรียนเฟซบุ๊กและ
บอกชื่อสมาชิก 

10. ผู้สอนเริ่มเกมภาพปริศนาให้ผู้เรียนได้ร่วมท า
กิจกรรมและมีการให้คะแนนแบบเป็นกลุ่ม 

11. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดย  
12. สรุปผลคะแนนและสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ที่ 2 

ใช้เกมเออาร์  
เพ่ือค้นพบและกระตุ้น
ความสนใจ มอบหมาย
โครงงาน การปรับแต่ง
สีภาพเบื้องต้น 

1. ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ที่มีเนื้อหาเป็นความจริง
เสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ประดับ
รอบพ้ืนที่โลกจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและ
ค้นพบด้วยเกมเออาร์คือโปสเตอร์ชิ้นที่มีเนื้อหาความจริงเสริม
เป็นความรู้ที่จะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 

2. ในโปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งก์ให้กดเพ่ือเข้าไปในกลุ่ม
ลับในโลกเสมือน เป็นพื้นที่ลับส าหรับสมาชิกกลุ่มทุกคนต้อง
เข้าไปรวมตัวกันเพ่ือตอบปัญหา 

3. ผู้สอนตั้งปัญหาข้อที่ 2 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

4. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท า
ตารางแสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการ
แก้ปัญหาได้รวดเร็วและถูกต้องที่สุด โดยกลุ่มแรกที่สามารถ
แก้ไขปัญหาได้ ให้ 7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 
คะแนน 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้องพร้อม
ยกตัวอย่าง 

6. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

7. ผู้เรียนทุกคนน าเสนอผลงานในโลกจริงคือหน้าชั้นเรียน 
8. ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like) 

ภาพผลงานที่ดีที่สุด ในโลกเสมือน 
9. กลุ่มท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุดจากการกดไลก์  

ได้ 5 คะแนน 
10. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนรวมและ

สรุปคะแนนที่ทุกกลุ่มสะสมได้ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ท่ีสอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เชื่อมโยงความสนใจ 
ความรู้ ความหวัง  
วางแผนการท างานด้วย
เกมและชมแอนิเมชัน 
พระมหาชนก ตอนท่ี 1 
“ก าเนิด” การปรับแต่ง
ลักษณะพิเศษให้กับ
ภาพ (Filter Gallery) 

1. ผู้สอนน าเสนอแอนิเมชัน พระมหาชนก ตอนท่ี 1 
“ก าเนิด” เพื่อสร้างแรงบันดาลใจเกี่ยวกับความเพียร 

2. ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริงเสริม
และเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ประดับรอบพื้นท่ี
โลกจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกม 
เออาร์คือโปสเตอร์ชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ท่ีจะ
สามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้  

3. ในโปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งก์ให้กดเพื่อเข้าไปในกลุ่ม
ลับในโลกเสมือน เป็นพื้นท่ีลับส าหรับสมาชิกกลุ่มทุกคนต้องเข้า
ไปรวมตัวกันเพื่อตอบปัญหา 

4. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 2 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

5. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มท่ีร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหาได้
รวดเร็วและถูกต้องท่ีสุด โดยกลุ่มแรกที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ 
ให้ 7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 คะแนน 

6. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
7. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

8. ผู้เรียนทุกคนน าเสนอผลงานในโลกจริงคือหน้าชั้นเรียน 
9. ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  

ภาพผลงานที่ดีท่ีสุดในโลกเสมือน 
10. กลุ่มท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุดจากการกดไลก์  

ได้ 5 คะแนน 
11. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนรวมและ

สรุปคะแนนท่ีทุกกลุ่มสะสมได้ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 4 

เชื่อมโยงความสนใจ 
ความรู้ ความหวัง  
วางแผนการท างาน  
ชมแอนิเมชัน  
พระมหาชนก ตอนท่ี 2 
“ความเพียร” การตัด
ต่อภาพด้วยเทคนิค 
Liquify 

1. ผู้สอนน าเสนอแอนิเมชัน พระมหาชนก ตอนท่ี 2 
“ความเพียร” เพื่อสร้างแรงบนัดาลใจเกี่ยวกับความเพียร 

2. ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริงเสริม
และเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ประดับรอบพื้นท่ี
โลกจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกม 
เออาร์คือโปสเตอร์ชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ท่ีจะ
สามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้  

3. ในโปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งก์ให้กดเพื่อเข้าไปในกลุ่ม
ลับในโลกเสมือน เป็นพื้นท่ีลับส าหรับสมาชิกกลุ่มทุกคนต้องเข้า
ไปรวมตัวกันเพื่อตอบปัญหา 

4. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 3 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

5. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหาได้
รวดเร็วและถูกต้องท่ีสุด โดยกลุ่มแรกที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ 
ให้ 7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 คะแนน 

6. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
7. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

8. ผู้เรียนน าเสนอผลงานตนเองในโลกจริงคือหน้าชั้น
เรียน 

9. ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  
ภาพผลงานที่ดีท่ีสุด ในโลกเสมือน 

10. กลุ่มท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุดจากการกดไลก์  
ได้ 5 คะแนน 

11. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนรวมและ
สรุปคะแนนท่ีทุกกลุ่มสะสมได้ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เชื่อมโยงความสนใจ 
ความรู้ ความหวัง  
วางแผนการท างาน  
ชมแอนิเมชัน  
พระมหาชนก ตอนท่ี 3 
“ปัญญา”  การตัดต่อ
ภาพด้วยเทคนิค Clone 
Stamp 

1. ผู้สอนน าเสนอแอนิเมชัน พระมหาชนก ตอนท่ี 3 
“ปัญญา”เพื่อสร้างแรงบันดาลใจเกี่ยวกับความเพียร 

2. ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริงเสริม
และเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ประดับรอบพื้นท่ี
โลกจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกม 
เออาร์คือโปสเตอร์ชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ท่ีจะ
สามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 

3. ในโปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งก์ให้กดเพื่อเข้าไปในกลุ่ม
ลับในโลกเสมือน เป็นพื้นท่ีลับส าหรับสมาชิกกลุ่มทุกคนต้องเข้า
ไปรวมตัวกันเพื่อตอบปัญหา 

4. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 4 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

5. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหาได้
รวดเร็วและถูกต้องท่ีสุดโดยกลุ่มแรกที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ ให้ 
7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 คะแนน 

6. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
7. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

8. ผู้เรียนทุกคนน าเสนอผลงานในโลกจริงคือหน้าชั้นเรียน 
9. ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์(Like)  

ภาพผลงานที่ดีท่ีสุดในโลกเสมือน 
10. กลุ่มท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุดจากการกดไลก์  

ได้ 5 คะแนน 
11. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนรวมและ

สรุปคะแนนท่ีทุกกลุ่มสะสมได้ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

การออกแบบตัวละคร 1. ผู้สอนจัดเตรียมการ์ดเกมชื่อ ตามล่าเสือด า จ านวน 1 
ชุด ประกอบด้วยการ์ดลายสิงโต จ านวน 21 ใบ และการ์ดลาย
เสือด า จ านวน 7 ใบ ที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมแบบ
แอนิเมชัน โดยให้ผู้เรียนสุ่มเลือกการ์ดคนละ 1 ใบ จากนั้นให้
ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกม โดยเดาจากสีหน้าว่า เพื่อนคนใด  
ได้การ์ดเสือด า โดยเจ้าของการ์ดห้ามบอกเพื่อนว่าได้การ์ดอะไร 
จากนั้นให้คนท่ีได้การ์ดเสือด าได้เลือกเพื่อน 1 คน ให้ออกจากวง
ไปพร้อมกับตนเอง ในวงจะเหลือแต่เพียงคนท่ีได้การ์ดสิงโตซึ่ง
สามารถค้นพบด้วยเกมเออาร์คอื สามารถแสกนการ์ดสิงโตท่ีมี
เนื้อหาเป็นความจริงเสริมแบบแอนิเมชัน และมีปุ่มลิ้งก์เข้าไปยัง
พื้นที่ลับ เพื่อสามารถรายงานตัวจองพื้นท่ีได้ก่อนเพื่อน จากนั้น
จึงจะสามารถลากชื่อสมาชิกในกลุ่มคนอื่น ๆ ท่ีถูกเสือด าจับกิน 
เข้ามาในกลุ่ม เพื่อตอบค าถามในบทเรียนได้ต่อไป 

2. ในโปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งก์ให้กดเพื่อเข้าไปในกลุ่ม
ลับในโลกเสมือน เป็นพื้นท่ีลับส าหรับสมาชิกกลุ่มทุกคนต้องเข้า
ไปรวมตัวกันเพื่อตอบปัญหา 

3. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 5 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

4. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท า
ตารางแสดงคะแนนส าหรับกลุ่มท่ีร่วมเสนอสาเหตุและการ
แก้ปัญหาได้รวดเร็วและถูกต้องท่ีสุด โดยกลุ่มแรกที่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ ให้ 7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 คะแนน 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อม
ยกตัวอย่าง 

6. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน 

7. ผู้สอนสรุปผลคะแนนส าหรับการตอบค าถาม 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

การออกแบบตัวละคร
เคลื่อนไหว 

1. ผู้สอนสร้างโลกเสมือนเพื่อเป็นพื้นท่ีให้น าเสนอผลงาน 
2. ผู้เรียนทุกคนสวมบทบาทตัวละครเสมือนน าเสนอ
ผลงานในโลกเสมือน โดยการแพร่ภาพสดการน าเสนอ
ผลงาน (Live) 

3. ผู้สอนเชิญผู้ชมภายนอกห้องเรียน คือ นักศึกษา 
คณะดิจิทัลอาร์ต กลุ่มเรียนท่ี 2 เข้ามาร่วมชมผลงาน แล้ว
ช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like) ภาพผลงานที่ดีท่ีสุด 
ในโลกเสมือน 

4. กลุ่มท่ีได้รับคะแนนนิยมมากท่ีสุดจากการกดไลก์ได้ 
ให้ 7 คะแนน และลดหลั่นลงไปกลุ่มละ 1 คะแนน 

5. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนรวมและ
สรุปคะแนนท่ีทุกกลุ่มสะสมได้ 

สัปดาห์
ท่ี 8 

แอนิเมทเบ้ืองต้น 1. ให้ผู้เรียนน าเสนอ Character Animation แบบเป็น
กลุ่ม ในโลกจริงคือหน้าชั้นเรียน และโลกเสมือนจริง คือกลุ่ม 
เฟซบุ๊กส าหรับถ่ายทอดสด ที่สร้างขึ้น เพื่อน าเสนอผลงานของ
นักศึกษาแบบถ่ายทอดสด (Digital Art Applications, Live in 
DGA) ท่ีจะเปิดเป็นแบบสาธารณะ  

2. ผู้ชมจากภาพนอกเข้ามาโหวดให้คะแนนโดยการ
กดไลก์ และแสดงความคิดเห็นได้ 

3. ผู้สอนสรุปผลการให้คะแนนและค าแนะน าจาก
บุคคลภายนอก สรุปผลการเรียนรู้และให้คะแนนส าหรับกลุ่มท่ี
ได้รับความนิยมจากบุคคลภายนอกในโลกเสมือนมากท่ีสุด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



94 

ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 9 

การออกแบบตรา
สัญลักษณ์ 

1. ผู้สอนพานักศึกษาส ารวจพืน้ท่ีแหล่งความรู้บริเวณรอบ
มหาวิทยาลัย อาทิ ร้านค้า และหอสมุด จัดเตรียมชุดการ์ดเกม 
ท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียน 
ในสัปดาห์นั้น ให้นักศึกษาด าเนินกิจกรรมตามการ์ดเกม เพื่อให้
ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกมเออาร์คือการด์
เกมชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ท่ีจะสามารถน ามาต่อ
ยอดเป็นผลงานได้ 

2. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 7 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้น ๆ 

3. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหา
ได้มากท่ีสุด 

4. ให้ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  
ในข้อเสนอท่ีคิดว่าปัญหานั้นส าคัญและน่าสนใจท่ีสุด ผู้เรียนและ
ผู้สอนร่วมพูดคุยถกประเด็นปัญหา 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
6. ผู้เรียนฝึกหัดใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

7. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนให้คะแนน
กับผลงานท่ีเสร็จตรงตามโจทย์และเวลาท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

การซ้อนภาพเบ้ืองต้น   
 

1. ผู้สอนจัดเตรียมชุดการ์ดเกมท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริง
เสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ให้นักศึกษา
ด าเนินกิจกรรมตามการ์ดเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกม
และค้นพบด้วยเกมเออาร์คือการ์ดเกมชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริง
เสริมเป็นความรู้ท่ีจะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 

2. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 8 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหา
ได้มากท่ีสุด 

4. ให้ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  
ในข้อเสนอท่ีคิดว่าปัญหานั้นส าคัญและน่าสนใจท่ีสุด ผู้เรียนและ
ผู้สอนร่วมพูดคุยถกประเด็นปัญหา 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
6. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

7. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนให้คะแนน
กับผลงานท่ีเสร็จตรงตามโจทย์และเวลาท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

ออกแบบโครงงานความ
จริงเสริมแบบแอนิเมชัน
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 

1. ผู้สอนจัดเตรียมชุดการ์ดเกมท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริง
เสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ให้นักศึกษา
ด าเนินกิจกรรมตามการ์ดเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกม
และค้นพบด้วยเกมเออาร์คือการ์ดเกมชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริง
เสริมเป็นความรู้ท่ีจะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 

2. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 9 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหา
ได้มากท่ีสุด 

4. ให้ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  
ในข้อเสนอท่ีคิดว่าปัญหานั้นส าคัญและน่าสนใจท่ีสุด ผู้เรียนและ
ผู้สอนร่วมพูดคุยถกประเด็นปัญหา 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
6. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

7. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนให้คะแนน
กับผลงานท่ีเสร็จตรงตามโจทย์และเวลาท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

พัฒนาโครงงานความ
จริงเสริมแบบแอนิเมชัน
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 

1. ผู้สอนจัดเตรียมชุดการ์ดเกมท่ีมีเนื้อหาเป็นความจริง
เสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนในสัปดาห์นั้น ให้นักศึกษา
ด าเนินกิจกรรมตามการ์ดเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกม
และค้นพบด้วยเกมเออาร์คือการ์ดเกมชิ้นท่ีมีเนื้อหาความจริง
เสริมเป็นความรู้ท่ีจะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 

2. ผู้สอนต้ังปัญหาข้อที่ 10 โดยให้นักศึกษาอยู่กลุ่มเดิม 
จากนั้นช่วยกันโพสต์สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3. ผู้สอนสร้างกระดานคะแนนในโลกเสมือนโดยท าตาราง
แสดงคะแนนส าหรับกลุ่มที่ร่วมเสนอสาเหตุและการแก้ปัญหา
ได้มากท่ีสุด 

4. ให้ผู้เรียนทุกคนช่วยกันโหวตโดยการกดไลก์ (Like)  
ในข้อเสนอท่ีคิดว่าปัญหานั้นส าคัญและน่าสนใจท่ีสุด ผู้เรียนและ
ผู้สอนร่วมพูดคุยถกประเด็นปัญหา 

5. ผู้สอนเฉลยวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องพร้อมยกตัวอย่าง 
6. ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการ

แก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน และส่งงานในเฟซบุ๊ก
กลุ่ม 

7. สรุปผลการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ผู้สอนให้คะแนน
กับผลงานท่ีเสร็จตรงตามโจทย์และเวลาท่ีก าหนด 

สัปดาห์
ท่ี 13 

ทัศนะศึกษาพิพิธภัณฑ์
โลกเสมือนจริง 

1. ผู้สอนพาทัศนะศึกษาพิพิธภณัฑ์โลกเสมือนจริงผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2. ผู้สอนต้ังโจทย์และให้ผู้เรียนสรุปความรู้และแรง
บันดาลใจท่ีได้รับจากการทัศนะศึกษา 

3. ผู้เรียนน าความรู้และแรงบันดาลใจท่ีได้มาพัฒนา
ผลงานของตนเอง 
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ตารางท่ี 4-3  (ต่อ) 
สัปดาห์
ที่สอน 

แผนการเรียนรู้ กิจกรรม 

สัปดาห์
ท่ี 14 

น าเสนอโครงงานผ่าน
โลกเสมือนจริง 
แลกเปลี่ยนความรู้และ
ข้อคิดเห็น 

1. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเตรียมน าเสนองาน Final Project 
ในสถานที่ แตกต่างกัน (นอกห้องเรียน) อาจเป็นสนามกีฬา  
หรือสนามหญ้าในบริเวณมหาวิทยาลัย   

2. ให้ผู้เรียนน าเสนองาน แบบเป็นกลุ่ม ในโลกเสมือนจริง 
คือกลุม่เฟซบุ๊ก ส าหรับถ่ายทอดสด ท่ีสร้างขึ้น เพื่อน าเสนอ
ผลงานของนักศึกษาแบบถ่ายทอดสด (Digital Art 
Applications, Live in DGA) ท่ีจะเปิดเป็นแบบสาธารณะ 

3. มีการด าเนินกิจกรรมโหวดให้คะแนนโดยการกดไลก์ 
และแสดงความคิดเห็นได้ 

4. ผู้สอนสรุปผลการให้คะแนนและค าแนะน า สรุปผลการ
เรียนรู้และให้คะแนนส าหรับกลุ่มที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด 

สัปดาห์
ท่ี 15 

สรุปผลการเรียนรู้ 
ทดสอบความเพียรหลัง
เรียน 

1. ผู้สอนสรุปผลการเรียนรู้ของทั้งภาคการศึกษา  
และสรุปผลการใช้ระบบสะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
ในเบ้ืองต้น 

2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับ
เนื้อหาการเรียนการสอน และการใช้ระบบสะตีมการ์ฟิลด์ 
ในเบ้ืองต้น 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบความเพียร (Grit 
Scale) หลังเรียน 

4. สรุปผลคะแนนท่ีผู้เรียนสะสมมาตลอดภาคการศึกษา 
และมอบรางวัล พร้อมแสดงความคิดเห็นถึงการท างาน 
ของทุกกลุ่ม 

 
 4.3.2 ผลการพัฒนาเครื่องมือ 
 4.3.2.1 กระดานคะแนนส าหรับทีมผู้เรียน จ านวน 1 กระดาน ดังภาพที่ 4-4  
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ภาพที่ 4-4  กระดานคะแนนส าหรับทีมผู้เรียน 
 

 4.3.2.2 สร้างโปสเตอร์เกมเออาร์ จ านวน 12 แบบ ส าหรับขั้นตอน ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 
โดยมีขั้นตอนของเกมดังต่อไปนี้แต่ละข้อค าถาม จะมีโปสเตอร์ประดับรอบห้อง 3 แบบ ส าหรับให้
ผู้เรียนเล่นเกมแข่งกันเป็นทีม เพ่ือแสกนหาโปสเตอร์ที่มีความจริงเสริมเกี่ยวกับวิธีการใช้โปรแกรมที่
ถูกต้องซ่อนอยู่ จากนั้นผู้เรียนจะสามารถน าความรู้ที่ได้ชมจากวีดีโอเออาร์ไปประยุกต์ใช้กับบทเรียน 
และได้คะแนนส าหรับการค้นพบ สามารถเรียงตามค าถามในแต่ละบทเรียนได้ดังนี้ 
 ค าถามข้อที่ 1 เมื่อพบรูปภาพที่มีลักษณะมืดหรือแสงน้อยจนไม่สามารถมองเห็นวัตถุหรือ
บุคคลในภาพได้ไม่ชัดเจน เช่น รูปถ่ายรับปริญญาที่มีแสงมืดเกินไป สาเหตุเกิดจากปัญหาใดได้บ้าง  
และเราจะพบปัญหานี้ในสถานการณ์ใดบ้าง 
 บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้เครื่องมือ
เบื้องต้น ค าสั่งปรับสีภาพ เช่น Contrast ดังภาพที่ 4-5 
 

  
 

ภาพที่ 4-5  ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 1 
 

 เมื่อผู้เรียนแสกนจะพบว่ามีเพียงรูปแบบเดียวที่แสกนแล้วเกิดวีดีโอความจริงเสริมดังภาพที่ 4-6 
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ภาพที่ 4-6  วีดีโอความจริงเสริมที่ปรากฏในโปสเตอร์ 
 

 ค าถามข้อที่ 2 เราจะสามารถสร้างสรรค์ภาพถ่ายให้น่าสนใจยิ่งขึ้น โดยวิธีการปรับภาพแบบใด
ได้บ้าง บทเรียนที่สามารถช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้คือ เรียนรู้โปรแกรมตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter 
Gallery 
 4.3.2.3 สร้างชุดการ์ดเกมใบ้ค าส าหรับกิจกรรมในชั้นเรียน ดังภาพที่ 4-7 
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ภาพที่ 4-7  ผลงานชุดการ์ดเกมใบ้ค า ชุดที่ 1 

 
 4.3.2.4 สร้างเกมภาพปริศนา ดังตัวอย่างภาพที่ภาพท่ี 4-8   
 

 
 

ภาพที่ 4-8  ภาพเกมปริศนา 
 

 4.3.2.5 ผลงานแอนิเมชันให้ความรู้เกี่ยวกับความเพียร เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” 
ความยาว 2 นาที 45 วินาที ดังตัวอย่างภาพที่ 4-9  
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ภาพที่ 4-9  ผลงานแอนิเมชันให้ความรู้เกี่ยวกับความเพียร เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” 
 
 4.3.2.6 ผลงานวีดีโอความรู้ประกอบโปสเตอร์เกมเออาร์ จ านวน 4 เรื่อง ตัวอย่างดังภาพ 
ที่ 4-10 
 

 
 

ภาพที่ 4-10  วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งปรับสีภาพ เช่น Brightness/Contrast 
ผลการสังเคราะห์แบบประเมินความเพียร ดังตารางที่ 4-4 
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ตารางท่ี 4-4  แบบประเมินความเพียร  
 
 

ค าถาม 

เหมือน 
ฉันมาก 
ที่สุด 
(5) 

ส่วนใหญ่
ก็เหมือน
ฉันมาก 

(4) 

ค่อนข้าง
เหมือน
ฉันบ้าง 

(3) 

ไม่ค่อย
เหมือน

ฉัน 
 (2) 

ไม่เหมือน
ฉันเลย 

 
(1) 

1. ความคิดใหม่ และโครงการใหม่ 
บางครั้งกวนใจฉันจากสิ่งที่ท าอยู่
ก่อนหน้านี้ 

     

2. ฉันมักจะตั้งเป้าหมายเสมอ แต่
ภายหลังมักเลือกที่จะติดตาม
เป้าหมายที่แตกต่างออกไป 

     

3. ฉันมีปัญหาในการคงความตั้งใจ
ของฉัน ส าหรับโครงการที่ต้องใช้
เวลานานกว่าสองถึงสามเดือน 

     

4. เมื่อฉันเริ่มต้นท าสิ่งใด มักท าได้
ส าเร็จเสมอ 

     

5. ความสนใจของฉันมักเปลี่ยนไป 
ในทุก ๆ ปี 

     

6. ฉันเคยหมกมุ่นอยู่กับความคิดหรือ
โครงการบางอย่างในช่วงเวลาสั้น 
ๆ แต่ก็มักหมดความสนใจไปใน
ภายหลัง 

     

7. ฉันเป็นคนขยัน และฉันไม่เคยยอม
แพ้ 

     

8. ฉันเป็นคนท างานหนัก      
9. ความพ่ายแพ้ไม่ท าให้ฉันท้อแท้ 

ฉันไม่ยอมแพ้กับอะไรง่าย ๆ 
     

10. ฉันสามารถเอาชนะความพ่ายแพ้
แล้วพิชิตความท้าทายที่ส าคัญได้ 

     

 
 4.3.2.6 ผลการพัฒนาแบบประเมินความเพียรระหว่างเรียน (รูบริค) 
 ผลการสังเคราะห์แบบประเมินความเพียรระหว่างเรียน แบบรูบริค ส าหรับสังเกตการณ์โดยผู้สอน 
ดังตารางที่ 4-5 
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ตารางท่ี 4-5  แบบประเมินความเพียร ระหว่างเรียน แบบรูบริค 
 องค์ประกอบ 

วัดความ
เพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

1 จดุประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ
สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน 
มีความสวยงาม 
และมีความคิด
สร้างสรรค ์

2 ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

3 สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสาย
เกิน 30 นาที 

เข้าเรียนตรง
เวลา 

  

4 อดทน ออกจาก
ห้องเรียน
ก่อนเวลาที่
ก าหนด และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมาย
ไปท า
กิจกรรมอื่น
ตลอด เวลา
เรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้อง
ระหว่างเรยีน 
หรือละเลยงาน
ที่ได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 
ครั้งขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้อง
ระหว่างเรยีน 
หรือละเลยงาน
ที่ได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 
ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานที่
ได้รับมอบหมาย
ตลอดระยะเวลา
เรียน โดยไม่ละ
ทิ้งไปท า
กิจกรรมอื่น 

 

 
 4.3.2.7 ผลการพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน (รูบริค) ผลการ
สังเคราะห์แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน แบบรูบริค ส าหรับสังเกตการณ์ 
โดยผู้สอน ดังตารางที่ 4-6 
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ตารางท่ี 4-6  แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน แบบรูบริค 
 องค์ประกอบ

ผลงาน 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

1 โจทย์ที่ได้รับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตาม
โจทย์ 

ตรงตามโจทย์   

2 การใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์การ
เรียน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้เล็กน้อย 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์
ที่เรียนได้
อย่างช านาญ
และน าไป
ประยุกต์ 
ต่อได้ 

3 ความสวยงาม ขาดความ
สวยงามเชิง
ศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความ
สวยงามเชิง
ศิลปะ, 
องค์ประกอบ 
และความ
ประณีต 

4 ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานขาด
ความแปลก
ใหม่ 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แต่เคย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่
น่าสนใจแต่เคย
พบเห็นมาบ้าง 

ผลงานมี
ความแปลก
ใหม่น่าสนใจ
ไม่เคยพบเห็น
มาก่อน 

 
4.4 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 4.4.1 ผลการเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 ผลประเมินความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะ
ตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้คือแบบประเมินตนเองมีจ านวน
ทั้งหมด 10 ข้อ เป็นค าถามในรูปแบบของมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยน าคะแนนที่
ไดม้าวิเคราะห์หาผลลัพธ์ทางสถิติในแต่ละข้อค าถาม ดังนี้ 
 5 หมายถึง เหมือนฉันมากที่สุด 
 4 หมายถึง ส่วนใหญ่ก็เหมือนฉันมาก 
 3 หมายถึง ค่อนข้างเหมือนฉันบ้าง 



106 

 2 หมายถึง ไม่ค่อยเหมือนฉัน 
 1 หมายถึง ไม่เหมือนฉันเลย 
 ผลการวัดความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร จากกลุ่มตัวอย่าง 38 คน  
 และสามารถสรุปผลการวัดความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จากกลุ่มตัวอย่าง 38 คน โดยมีรายละเอียดดังตาราง 
ที่ 4-7  
 
ตารางท่ี 4-7  สรุปผลการเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบ 

การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 

นักศึกษา 
คนที่ 1-38 

คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
นัยส าคัญ (Sig) 

ผลการวัดความ
เพียรก่อนเรียน 

5.00 3.23 0.39 

0.0014 
ผลการวัดความ
เพียรหลังเรียน 

5.00 3.40 0.41 

 
 จากตารางที่ 4-7 สรุปได้ว่า ผลการวัดความเพียรก่อนเรียนของนักศึกษา 38 คน จากคะแนนเต็ม 
5.00 คะแนน นักศึกษา 38 คนได้คะแนนเฉลี่ย (  ) คือ 3.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.39 
และผลการวัดความเพียรหลังเรียนของนักศึกษา 38 คน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน นักศึกษา 38 คน
ได้คะแนนเฉลี่ย (  ) คือ 3.40 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.41 จึงน าค่าเฉลี่ยมาหาค่านัยส าคัญ
ทางสถิติได้เท่ากับ 0.0014 ซึ่งมีความหมายว่า ความเพียรของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัดความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 
 4.4.2 เปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 ผลประเมินความเพียรระหว่างเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินคือตารางรูบริค มีจ านวนทั้งหมด 
4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านจุดประสงค์ มีคะแนนเต็ม 4 คะแนน ข้อที่ 2 วัดด้านความไม่ย่อท้อ  
มีคะแนนเต็ม 1 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความสม่ าเสมอ มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน และข้อที่ 4 วัดด้าน
ความอดทน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดยผู้สอนเป็นผู้สังเกตุ
การณ์พฤติกรรมนักศึกษาเป็นรายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน 5 โครงงาน จึงมี
คะแนนเต็ม 50 คะแนน 
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 โดยแบ่งค่าระดับผลการประเมินความเพียร เป็น 5 ระดับ ได้แก ่
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 81-100 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 61-80  เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 41-60  เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 21-40 เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉลี่ยระหว่างร้อยละ 0-20  เท่ากับ ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 โดยมีผลคะแนนเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์  
เพ่ือส่งเสริมความเพียรจากโครงงานกับเกณฑ์ที่ก าหนด  
 โดยสามารถสรุปผลคะแนนเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีม
การ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรจากโครงงานกับเกณฑ์ที่ก าหนด ดังตารางที่ 4-8  

 
ตารางท่ี 4-8  สรุปผลคะแนนเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์

เพ่ือส่งเสริมความเพียรจากโครงงานกับเกณฑ์ที่ก าหนด 

นักศึกษาคน
ที่ 1-38 

คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ เกณฑ์ที่ก าหนด 

โครงงานที ่1 8.18 81.8 มีความเพียรอยู่ในระดับมากทีส่ดุ 
โครงงานที ่2 7.76 77.6 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
โครงงานที ่3 8.08 80.8 มีความเพียรอยู่ในระดับมากทีส่ดุ 
โครงงานที ่4 7.92 79.2 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
โครงงานที ่5 8.92 89.2 มีความเพียรอยู่ในระดับมากทีส่ดุ 
คะแนนเฉลี่ย

รวม 
40.87 81.74 มีความเพียรอยู่ในระดับมากทีส่ดุ 

 สรุปจากตารางที่ 4-8 คะแนนเฉลี่ยความเพียรของนักศึกษาจ านวน 38 คน ทั้ง 5 โครงการ มีดงันี้   
 โครงการที่ 1 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.18 คิดเป็นร้อยละ 81.8 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 โครงการที่ 2 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 7.76 คิดเป็นร้อยละ 77.6 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 โครงการที่ 3 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.08 คิดเป็นร้อยละ 80.8 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 โครงการที่ 4 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 7.92 คิดเป็นร้อยละ 79.2 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 โครงการที่ 5 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.92 คิดเป็นร้อยละ 89.2 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 และมีคะแนนความเพียรเฉลี่ยรวม 5 โครงการ จากคะแนนเต็ม 50 คือ 40.87 คิดเป็นร้อยละ 
81.74 สูงกว่า ร้อยละ 80 จึงมีความหมายว่า  ผลการวัดความเพียรระหว่างเรียนของผู้เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 
ซึ่งเท่ากับระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมากที่สุด 
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 4.4.3 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ใช้การประเมินความเพียรระหว่างเรียนของกลุ่ม
ทดลองที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร จ านวน 38 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการประเมินคือตารางรูบริค จ านวน 2 ชุด โดยแบ่งเป็น ชุดที่ 1 ประเมินความเพียร และชุดที่ 2 
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 แบบประเมินแบบรูบริค ชุดที่ 1 ประเมินความเพียร 
 มีจ านวนทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านจุดประสงค์ มีคะแนนเต็ม 4 คะแนน ข้อที่ 2 วัดด้าน
ความไม่ย่อท้อ มีคะแนนเต็ม 1 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความสม่ าเสมอ มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน และ
ข้อที่ 4 วัดด้านความอดทน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดย
ผู้สอนเป็นผู้สังเกตการณ์พฤติกรรมนักศึกษาเป็นรายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน 
5 โครงงาน จึงมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
 แบบประเมินแบบรูบริค ชุดที่ 2 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 มีจ านวนทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ข้อที่ 1 วัดด้านโจทย์ที่ได้รับมอบหมาย มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน 
ข้อที่ 2 การใช้เครื่องมือตามวัตถุประสงค์การเรียน มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน ข้อที่ 3 วัดด้านความ
สวยงาม มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน และข้อที่ 4 วัดด้านความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเต็ม 3 คะแนน 
รวมเป็นคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประเมินโดยผู้สอนเป็นผู้สังเกตการณ์ผลงานของนักศึกษา 
เป็นรายบุคคลผ่านกิจกรรมโครงงานที่มอบหมาย จ านวน 5 โครงงาน จึงมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 
โดยมีผลการศึกษาความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร ของนักศึกษาจ านวน 38 คน จึงน าผลคะแนนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความเพียร มาเปรียบเทียบกันและหาค่าความสัมพันธ์ (Correlation) ทีละโครงงาน โดยจับคู่ 
เป็น 5 คู่ ดังนี้ 
 คู่ที่ 1 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 1 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 1  
 คู่ที่ 2 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 2 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 2  
 คู่ที่ 3 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 3 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 3  
 คู่ที่ 4 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 4 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 4  
 คู่ที่ 5 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 5 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 5 
 จึงได้ผลลัพธ์ค่าความสัมพันธ์ ดังตารางที่ 4-9   
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ตารางท่ี 4-9  ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

 
 จึงสามารถสรุปจากตารางที่  4-9 ได้ว่า เมื่อน าผลคะแนนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
และความเพียร มาเปรียบเทียบกันและหาค่าความสัมพันธ์ (Correlation) ทีละโครงงาน โดยจับคู่ 
เป็น 5 คู่ จะได้ผลค่าความสัมพันธ์ ดังนี้ 
 คู่ที่ 1 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 1 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 1 เท่ากับ 0.83 
 คู่ที่ 2 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 2 กับ ความเพียร 
โครงงานที ่2 เท่ากับ 0.79 
 คู่ที่ 3 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 3 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 3 เท่ากับ 0.70 
 คู่ที่ 4 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 4 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 4 เท่ากับ 0.78 

โครงงาน ผลผลิต 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ค่าความสัมพันธ์ 

โครงงานที่ 1 
ความเพียร 8.18 1.11 

0.83 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

7.95 1.09 

โครงงานที่ 2 
ความเพียร 7.76 0.91 

0.79 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

7.34 1.05 

โครงงานที่ 3 
 

ความเพียร 8.08 0.97 
0.70 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
7.74 1.18 

โครงงานที่ 4 
 

ความเพียร 7.92 0.67 
0.78 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
7.71 0.84 

โครงงานที่ 5 
 

ความเพียร 8.92 0.82 
0.76 ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
8.55 1.03 

เฉลี่ย ค่าความสัมพันธ์ 0.77 
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 คู่ที่ 5 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 5 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 5 เท่ากับ 0.76 
 และเมื่อน าค่าความสัมพันธ์ของทั้ง 5 คู่ มาเฉลี่ยกันจะได้ผลค่าความสัมพันธ์เฉลี่ยโดยรวม 
เท่ากับ 0.77 ซึ่งมีค่าใกล้เคียงกับ 1.00 จึงหมายความว่า ความเพียรระหว่างเรียนมีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน และสามารถแสดงเป็นแผนภูมิแบบกระจาย (Scatter 
Diagram) ได้ดังภาพที ่4-11 ถึง ภาพที่ 4-15 

 

 
 

 ภาพที ่4-11  แผนภูมิแบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 1 

 
 จากภาพแผนภูมิโครงงานที่ 1 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 6 
ขึ้นไป ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 6-7 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนน
เฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 10 ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 9-10 เช่นกันเป็นต้น 
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 ภาพที่ 4-12  แผนภูมิแบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 2 

 
 จากภาพแผนภูมิโครงงานที่ 2 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 6 
ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 6 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร 
เท่ากับ 8 ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 7-8 เช่นกัน เป็นต้น 
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 ภาพที ่4-13  แผนภูมิแบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 3 

 
 จากภาพแผนภูมิโครงงานที่ 3 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 7 
ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 6-7-8 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนนเฉลี่ย
ความเพียร เท่ากับ 8 ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 7-9 เช่นกันเป็นต้น 
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 ภาพที่ 4-14  แผนภูมแิบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 4 

 
 จากภาพแผนภูมิโครงงานที่ 4 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 7 
ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 6-7 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร 
เท่ากับ 9 ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 8-9 เช่นกันเป็นต้น 
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 ภาพที ่4-15  แผนภูมิแบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 5 

 
 จากภาพแผนภูมิโครงงานที่ 5 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 7 
ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 7 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร 
เท่ากับ 9 ก็จะได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 8-10 เช่นกันเป็นต้น 
 และเมื่อน าคะแนนเฉลี่ยรวมความเพียรระหว่างเรียนกับคะแนนเฉลี่ยรวมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างเรียน มาสามารถแสดงเป็นแผนภูมิแบบกระจาย (Scatter Diagram) จะได้ดังภาพที ่4-16 
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 ภาพที่ 4-16  แผนภูมิแบบกระจาย แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โครงงานที่ 1-5 

 
 จากภาพแผนภูมิแสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โครงงานที่ 
1-5 มีความหมายว่า เมื่อนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เท่ากับ 33 ก็จะได้คะแนน
เฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 33 เช่นกัน และนักศึกษาที่ได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 40 
ขึ้นไป จะได้คะแนนเฉลี่ยความเพียร เท่ากับ 38-42 เช่นกันเป็นต้น 
 
4.5 ตอนที่ 5 รับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 ผลรับรองรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 12 ท่าน แบ่งเป็นด้าน เกมมิฟิเคชัน จ านวน 2 ท่าน ด้าน แอนิเมชัน 
จ านวน 2 ท่าน ด้าน ความจริงเสริม จ านวน 2 ท่าน ด้านการออกแบบการเรียนการสอนจ านวน 4 ท่าน 
และด้านสะตีมศึกษา จ านวน 2 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงโดยมีประสบการณ์ในด้าน 
ที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 5 ปี ดังตารางที่ 4-10 
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ตารางท่ี 4-10  ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรโดยผู้เชี่ยวชาญ 
12 ท่าน 

องค์ประกอบท่ี รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพื่อส่งเสริมความเพียร 

ระดับความ
คิดเห็น 

ระดับความ
เหมาะสม 

   S.D. 
1 ปัจจัยน าเข้า 
 1.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 4.75 0.45 มากที่สุด 
 1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
 1.3 วิเคราะห์ผูส้อน 4.91 0.29 มากที่สุด 
 1.4 วิเคราะห์ผูเ้รียน 4.83 0.39 มากที่สุด 
 1.5 วิเคราะห์เนื้อหา 4.92 0.29 มากที่สุด 
 1.6 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม 4.92 0.29 มากที่สุด 
 1.7 จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 4.92 0.29 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 1 4.89 0.28 มากที่สุด 
2 ขั้นตอนการเรยีนรูส้ะตมีการ์ฟลิด์ 
 2.1 ปัจจัยส่งเสริมความเพียร 
 2.1.1 จุดประสงค ์ 4.83 0.39 มากที่สุด 
 2.1.2 ความสนใจ 4.83 0.39 มากที่สุด 
 2.1.3 ความหวัง 4.83 0.39 มากที่สุด 
 2.1.4 การฝึกฝน 4.92 0.29 มากที่สุด 
 2.2 ขั้นตอนการเรียนรูส้ะตีมการ์ฟิลด ์
 2.1 ส ารวจด้วยเกม 5.00 0.00 มากที่สุด 
 2.2 ค้นพบด้วยเกมเออาร ์ 4.92 0.29 มากที่สุด 
 2.3 เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน 4.92 0.29 มากที่สุด 
 2.4 สรา้งสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
 2.5 สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลีย่นความรู ้ 4.92 0.29 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบท่ี 2 4.91 0.26 มากที่สุด 
3 วัดผลการเรียนรู ้
 3.1 การวัดความเพียร 
 3.1.1 การบรรลุวตัถุประสงค ์ 4.75 0.45 มากที่สุด 
 3.1.2 ความไม่ย่อท้อ 4.75 0.45 มากที่สุด 
 3.1.3 ความสม่ าเสมอ 4.92 0.29 มากที่สุด 
 3.1.4 ความอดทน 4.75 0.45 มากที่สุด 
 3.2 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.2.1 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 4.83 0.39 มากทีสุ่ด 
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ตารางท่ี 4-10  (ต่อ) 
องค์ประกอบท่ี รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 

เพื่อส่งเสริมความเพียร 
ระดับความ

คิดเห็น 
ระดับความ
เหมาะสม 

   S.D. 
4 ประเมินผลป้อนกลับ 
 4.1 ประเมินผลป้อนกลับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยองค์ประกอบท่ี 4 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.90 0.24 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-10 พบว่า ผลการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ 12 ท่าน รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร ได้รับการรับรองในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.90 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 0.24 สามารถอธิบายแยกตามองค์ประกอบได้ดังนี้ 
 องค์ประกอบที่ 1  ปัจจัยน าเข้า 
 ค่าเฉลี่ย ( )  = 4.89  
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.28   
 องค์ประกอบที่ 2  ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์  
 ค่าเฉลี่ย ( )  = 4.91  
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.26    
 องค์ประกอบที่ 3  ผลการเรียนรู้ 
 ค่าเฉลี่ย  ( )  = 4.80  
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.41   
 องค์ประกอบที่ 4  ประเมินผลป้อนกลับ 
 ค่าเฉลี่ย  ( )  = 5.00  
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.00 
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บทท่ี 5 

รูปแบบการเรียนรู้สะตมีการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) ประกอบด้วยสาระส าคัญ 3 ประการ ดังนี้  
 5.1 บทน า 
 5.2 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
 5.3 แนวทางการน ารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรไปใช้ โดยมี
รายละเอียดดังนี้  
 
5.1 บทน า 
 5.1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 “ขอจงมีความเพียรที่บริสุทธิ์ ปัญญาที่เฉียบแหลม  ก าลังกายที่สมบูรณ์”  (พระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช, 2539 : 7) พระราชปรารภในพระราชนิพนธ์ เรื่อง พระมหาชนก 
 พระมหาชนก เป็นงานพระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวพระปรมินทรมหาภูมิ
พลอดุลยเดชฯ เป็นวรรณคดีทางพุทธศาสนา ปรากฏอยู่ในทศชาติชาดก ชาดกเรื่องนี้แสดงถึงการ
บ าเพ็ญเพียรของพระมหาชนก คือ วิริยะบารมี ซึ่งต้องการให้เห็นว่าส าคัญที่สุดคนเราจะกระท าการใด
ต้องมี ความเพียร ดังมีความตอนหนึ่งที่พระมหาชนกสนทนาธรรมกับนางมณีเมขลาว่า “...บุคคลเมื่อ
กระท าความเพียร แม้จะตายก็ชื่อว่าไม่เป็นหนี้ในระหว่างหมู่ญาติ เทวดา และบิดามารดา อนึ่ง บุคคล
เมื่อท ากิจอย่างลูกผู้ชาย ย่อมไม่เดือดร้อนในภายหลัง…” (รุ่งวิทย์, 2539 : 2-3) 
 ความเพียรเป็นคุณสมบัติส าคัญที่พบได้ในตัวผู้ประสบความส าเร็จในชีวิต จากการวิจัยพบว่า  
ผู้ที่มีความเพียรมากกว่าผู้อ่ืน จะมีโอกาสประสบความส าเร็จดังเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ได้มากกว่าผู้อ่ืน 
(Duckworth, 2016) และความเพียรยังเป็นหนึ่งในคุณลักษณะที่ส าคัญของผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 
(Tomorrowtodayglobal, 2016) 
 การศึกษาในปัจจุบันจะต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเป็นอย่างมาก เนื่องด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศที่พัฒนาไปมาก ท าให้ผู้เรียนสามารถหาความรู้จากนอกห้องเรียนได้ในทุกที่ทุกเวลา ผู้สอน
จึงต้องปรับการเรียนการสอนให้น่าสนใจยิ่งขึ้นและเป็นการเรียนการสอนที่ผู้เรียนนอกจากจะได้
ความรู้แล้วจะต้องได้ทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต นั่นก็คือ ความเพียร 
 สะตีมศึกษา (STEAM) เป็นการเรียนแบบบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (ART) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านต่าง ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตระจ าวัน 
ทั้งยังเป็นขั้นตอนที่จะต้องลงมือปฏิบัติ จึงสอดคล้องกับการน ามาประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีอย่าง เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification : G) ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดี แอนิเมชัน 
(Animation : A) สามารถสร้างความสนใจและส่งเสริมการอธิบายเนื้อหาที่เข้าใจยากให้เข้าใจมากขึ้น 
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ความจริงเสริม (Augmented Reality : AR) สามารถสร้างความสนใจในเนื้อหาบทเรียนและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและเนื้อหาบทเรียนได้ พ้ืนที่โลกจริงคือในห้องเรียน ในขณะที่พ้ืนที่โลก
เสมือน คือสนามแลกเปลี่ยนความรู้นอกห้องเรียน (Field) ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา 
 ผู้วิจัย จึงเล็งเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนให้เหมาะกับผู้เรียนในยุค
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะต้องผลักดันให้ผู้เรียนมีความเพียร และส่งเสริมความเพียรนั้นให้มากขึ้นโดยผ่าน
ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมศึกษาซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้รอบด้านทั้ง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ เกมมิฟิเคชัน แอนเมชัน 
และความจริงเสริม (AR) เข้ามาช่วยเสริมเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง  
มีเป้าหมาย มีการฝึกฝน มีความหวัง และมีความสนใจในสิ่งที่เรียนรู้ผ่านพ้ืนที่โลกจริงคือในห้องเรียน 
และพ้ืนทีโ่ลกเสมือนเม่ืออยู่นอกห้องเรียน โดยสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียร ที่น าเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม (AR) มาประยุกต์ใช้กับขั้นตอน
สะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมปัจจัยภายในที่จะท าให้เกิดความเพียรในตัวผู้เรียนได้นั้นคือ ความสนใจ การฝึกฝน 
จุดประสงค์ และความหวัง ซึ่งจะสามารถเพ่ิมพูนความเพียร 
 โดยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ
หลัก คือ ก าหนดปัจจัยน าเข้า ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ วัดผลการเรียนรู้ และข้อมูลป้อนกลับ โดยมี
ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด ได้แก่ ส ารวจด้วยเกม (Investigate by Game) ค้นพบด้วยเกมเออาร์ 
(Discover by AR-Game) เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน (Connect by Animation and Game) 
สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ (Create by Game Animation and AR) สะท้อนผลด้วย
สนามแลกเปลี่ยนความรู้ (Reflect by Knowledge Exchange Field) 
 5.1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 5.1.2.1 ส่งเสริมความเพียรด้วยการกระตุ้นปัจจัยภายในของความเพียร 4 ประการ คือ  
 5.1.2.1.1 จุดประสงค์  
 5.1.2.1.2 ความสนใจ  
 5.1.2.1.3 ความหวัง 
 5.1.2.1.4 การฝึกฝน 
 5.1.2.2 ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
5.2 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร  
 5.2.1 องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก 
คือ ก าหนดปัจจัยน าเข้า ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ วัดผลการเรียนรู้ และประเมินผลป้อนกลับ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 
 1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome : ELO) รูปแบบการเรียนการสอน
หากใช้ในวิชาใดก็ตามควรจะมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังน ามาก่อนเพราะเป็นปัจจัยน าเข้าที่ส าคัญสิ่งแรก 
ส าหรับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร คือ ความเพียร 
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 2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่จะได้รับหลังการเรียน 
 3. วิเคราะห์ผู้สอน คือ ผู้สอนมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม 
เป็นผู้รู้ดิจิทัล และสามารถประยุกต์เข้ากับเนื้อหาบทเรียนได้ 
 4. วิเคราะห์ผู้เรียน คือ พิจารณาความเหมาะสมของผู้เรียนว่าเหมาะสมกับรูปแบบการสอน 
เช่น จะต้องเป็นผู้รู้ดิจิทัล วิเคราะห์อายุ ความสามารถในการใช้อุปกรณ์การเรียน 
 5. วิเคราะห์เนื้อหา คือ พิจารณาเนื้อหาว่าเหมาะสมที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริมหรือไม่ 
 6. วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม คือ พิจารณาสภาพแวดล้อม สถานที่เรียน ว่ามี
สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วเพียงพอ และอุปกรณ์แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ เหมาะสม
ส าหรับใช้ ความจริงเสริม เหมาะกับการใช้พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 
 7. จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ คือ จัดเตรียมการเรียนการสอนโดยใช้ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริม ตามข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ให้เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
 องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด (STEAM-GAAR Field Process) ด้วยขั้นตอน
สะตีมศึกษาบูรณาการร่วมกับ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม โดยมีปัจจัยที่ส่งเสริมความเพียร 
4 ประการ ได้แก่ จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง และการฝึกฝน (Duckworth, 2016) บูรณาการ
เข้ากับขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ได้แก่ 
 1. ส ารวจด้วยเกม (Investigate by Game) 
 2. ค้นพบด้วยเกมเออาร์ (Discover by AR-Game) 
 3. เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน (Connect by Animation and Game) 
 4. สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ (Create by Game Animation and AR) 
 5. สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ (Reflect by Knowledge Exchange Field) 
 องค์ประกอบที่ 3 วัดผลการเรียนรู้ แบ่งเป็นการวัดความเพียร ซึ่งประกอบไปด้วย การบรรลุ
วัตถุประสงค์ ไม่ย่อท้อ สม่ าเสมอ และอดทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้การปรับเหมาะตาม
เนื้อหาบทเรียน โดยใช้การวัดอย่างแท้จริง (Authentic Assessment) ใช้การสังเกตจากผู้สอน 
ประเมินผลงานนักเรียน ตารางรูบริค และแบบสอบถามประเมินตนเองของผู้เรียน ซึ่งใช้ทั้งการ
ประเมินผลก่อนเรียน (Monitoring Assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative 
Assessment) และประเมินผลหลังเรียน (Summative Assessment) เพ่ือเทียบผลการเรียนรู้ และ
หาค่าความสัมพันธ์ (Correlation) ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 องค์ประกอบที่ 4 ประเมินผลป้อนกลับ น าข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนมาวิเคราะห์และน าไปปรับปรุง
ข้อบกพร่องของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร ดังภาพที่ 5-1 
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 5.2.2 ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 
 ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์สามารถแบ่งได้เป็น 5 ขั้นตอน คือ 
 1. ส ารวจด้วยเกม คือ ตั้งประเด็นค าถาม ส ารวจปัญหา เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ในการเรียน 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2558) โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นตัวเชื่อมกระบวนการ
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น ตั้งกลุ่มผู้เรียน จัดท ากระดานคะแนนส าหรับผู้ที่ส ารวจปัญหาและตั้งค าถาม
ได้ดีตอบวัตถุประสงค์ในการเรียน เป็นการใช้ความรู้ในด้านวิทยาศาสตร์ (Science) ในการตั้งสมมุติฐาน
และส ารวจ 
 2. ค้นพบด้วยเกมเออาร์ คือ เมื่อส ารวจพบปัญหาแล้วจึงค้นพบเป็นค าตอบหรือหนทางการ
แก้ไขปัญหา โดยใช้ความจริงเสริม (AR) ผสานเข้ากับเกมมิฟิเคชันเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจและการมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน เช่น จัดท าภาพความจริงเสริม (AR) ประดับรอบสถานที่เรียนแล้วให้ผู้เรียนได้
ส ารวจและตามหาปริศนาค าตอบที่ถูกต้องผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) โดยเชื่อมโยงกันหลาย
ภาพและเก็บเป็นคะแนนขึ้นบนกระดานคะแนน ซึ่งเป็นการใช้ความรู้ในด้านเทคโนโลยี (Technology) 
 3. เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน คือ เมื่อค้นพบแนวทางการแก้ปัญหา จึงเชื่อโยงความรู้ด้วยเกม
มิฟิเคชัน และแอนิเมชันเพื่อให้ความรู้และความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน เกมจะสามารถเชื่อมโยง
ความรู้จากผู้เรียนสู่ผู้เรียน และนิเมชันจะสามารถเชื่อโยงความรู้จากสื่อสู่ผู้เรียน จากนั้นจึงวางแผน 
การท างานหรือแผนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยใช้ความรู้ในด้านคณิตศาสตร์ (Mathematic) ในการ
ค านวณเวลา ปริมาณงาน งบประมาณ เป็นต้น 
 4. สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ คือ ด าเนินงานตามแผนงานที่วางไว้โดยประยุกต์ใช้ 
ความจริงเสริม (AR) แอนิเมชัน เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ ความน่าสนใจ และใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุกและมีส่วนร่วม โดยสามารถน าความส าเร็จและประเมินความสมบูรณ์แต่ละด้าน เช่น 
ความสวยงาม ซึ่งเป็นศาสตร์ด้านศิลปะ (Art) ความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการสร้างผลงานที่ซับซ้อน 
ซึ่งเป็นศาสตร์ด้านวิศวกรรม (Engineering)  
 5. สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ คือ การใช้พ้ืนที่ในโลกจริงคือบริเวณสถานที่เรียน
และโลกเสมือน (Field) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่สามารถท าได้สะดวกในปัจจุบัน เช่น สื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ ข้อคิดเห็น ข้อสงสัย ค าถามและค าตอบกับผู้สอน ผู้เรียน และผู้ชมภายนอก 
เพ่ือเป็นการสะท้อนผลการท างาน ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากจุดบกพร่องสามารถพัฒนางานต่อไป
ในอนาคต เป็นพื้นที่ส าหรับค ากล่าวชมและให้ก าลังใจส าหรับผู้เรียนที่มีความตั้งใจ มีผลงานดี ให้มีแรง
บันดาลใจในการท างานต่อไปในอนาคต 
 
5.3 แนวทางการน ารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียรไปใช ้ 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้กับทุกเนื้อหาการเรียนและสามารถประยุกต์ใช้ได้กับผู้เรียนทุกระดับชั้นเช่นเดียวกัน 
เนื่องจากเป็นรูปแบบที่เป็นการคิดเชิงระบบ ที่ประกอบด้วยขั้นตอนการสร้างสื่อการสอนด้วย
เทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม ที่ผู้สอนสามารถจัดท าขั้นมาเองได้  อีกทั้งยัง
สามารถน าสื่อการสอนจากแหล่งอ่ืนมาประยุกต์ใช้ร่วมกันได้อีกด้วย  เพียงแต่สถานศึกษาจะต้อง
จัดเตรียมความพร้อมเพ่ืออ านวยความสะดวก ดังนี้ 
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 1. ด้านพ้ืนที่การเรียนรู้ สถานที่เรียนจะต้องมีสัญญาณอินเทอร์เน็ตพร้อมใช้งาน มีพ้ืนที่กว้าง
พอส าหรับเล่นเกมท่ีผู้สอนจัดเตรียมขึ้น  
 2. ด้านอุปกรณ์การเรียน จัดเตรียมแท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน เพ่ือใช้ส าหรับท ากิจกรรม 
ที่เก่ียวกับความจริงเสริม สถานที่เรียนมีคอมพิวเตอร์หรือจอมอนิเตอร์ส าหรับฉายแอนิเมชันเพ่ือรับชม
ร่วมกัน  
 3. ด้านผู้สอน ผู้สอนจะต้องมีความรู้และความเข้าใจเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิชัน ความจริงเสริม พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน สะตีมศึกษา และเป็นผู้มีความรู้ดิจิทัล (Digital 
Literacy) เพ่ือสามารถจัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
 4. ด้านผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และเป็นผู้มี
ความรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ถ้าหากผู้เรียนยังขาดความพร้อมด้านการรู้ดิจิทัล ควรมีการปรับ
ความรู้หรือเพ่ิมพูนการรู้ดิจิทัลแก่ผู้เรียนก่อน 
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บทท่ี 6 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร มีดังนี ้
 6.1 สรุปผล 
 6.1.1 การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียร 
 6.1.2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
 6.1.3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 6.1.4 การศึกษาเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 6.1.5 การศึกษาเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 6.1.6 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 6.1.7 การรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 6.2 อภิปรายผล 
 6.3 ข้อเสนอแนะ  
 
6.1 สรุปผล 
 6.1.1 การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ที่จะใช้หลักการออกแบบการเรียน
การสอนในการออกแบบรูปแบบ ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ เกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้าง
จุดประสงค์และเป้าหมายให้กับผู้เรียน ใช้แอนิเมชันเพื่อสร้างความสนใจ ความหวังและจินตนาการให้
ผู้เรียน และใช้ความจริงเสริม (AR) เพ่ือกระตุ้นความสนใจผู้เรียนต่อเนื้อหาบทเรียน และสะตีมศึกษา
ตลอดกระบวนการเรียนรู้ จึงเกิดเป็นกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความเพียรประยุกต์ใช้ 
เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม พื้นที่โลกจริง และพ้ืนที่โลกเสมือน (GAAR Field) กับขั้นตอน
สะตีมศึกษา (STEAM Education) และได้เป็นรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ (STEAM-GAAR 
Field) เพ่ือส่งเสริมความเพียร และได้ผลลัพธ์คือ ความเพียร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 6.1.2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
 รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก  
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 
 1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcome : ELO) รูปแบบการเรียนการสอน
หากใช้ในวิชาใดก็ตามควรจะมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังน ามาก่อนเพราะเป็นปัจจัยน าเข้าที่ส าคัญสิ่งแรก 
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ส าหรับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร คือ  
ความเพียร 
 2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่จะได้รับหลังการเรียน 
 3. วิเคราะห์ผู้สอน คือ ผู้สอนมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีเกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม 
เป็นผู้รู้ดิจิทัล และสามารถประยุกต์เข้ากับเนื้อหาบทเรียนได้ 
 4. วิเคราะห์ผู้เรียน คือ พิจารณาความเหมาะสมของผู้เรียนว่าเหมาะสมกับรูปแบบการสอน 
เช่น จะต้องเป็นผู้รู้ดิจิทัล วิเคราะห์อายุ ความสามารถในการใช้อุปกรณ์การเรียน 
 5. วิเคราะห์เนื้อหา คือ พิจารณาเนื้อหาว่าเหมาะสมที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริมหรือไม่ 
 6. วิเคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริงเสริม คือ พิจารณาสภาพแวดล้อม สถานที่เรียน ว่ามี
สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วเพียงพอ และอุปกรณ์แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ เหมาะสม
ส าหรับใช้ ความจริงเสริม เหมาะกับการใช้พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 
 7. จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ คือ จัดเตรียมการเรียนการสอนโดยใช้ เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน และความจริงเสริม ตามข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ให้เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
 องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด (STEAM-GAAR Field Process) ด้วย
ขั้นตอนสะตีมศึกษาบูรณาการร่วมกับ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม โดยมีปัจจัยที่ส่งเสริม
ความเพียร 4 ประการ ได้แก่ จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง และการฝึกฝน (Duckworth, 2016) 
บูรณาการเข้ากับข้ันตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ได้แก่ 
 1. ส ารวจด้วยเกม (Investigate by Game) 
 2. ค้นพบด้วยเกมเออาร์ (Discover by AR-Game) 
 3. เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน (Connect by Animation and Game) 
 4. สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์ (Create by Game Animation and AR) 
 5. สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้ (Reflect by Knowledge Exchange Field) 
 องค์ประกอบที่ 3 วัดผลการเรียนรู้ แบ่งเป็นการวัดความเพียร ซึ่งประกอบไปด้วย การบรรลุ
วัตถุประสงค์ ไม่ย่อท้อ สม่ าเสมอ และอดทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้การปรับเหมาะตาม
เนื้อหาบทเรียน โดยใช้การวัดอย่างแท้จริง (Authentic Assessment) ใช้การสังเกตจากผู้สอน 
ประเมินผลงานนักเรียน ตารางรูบริค และแบบสอบถามประเมินตนเองของผู้เรียน ซึ่งใช้ทั้งการ
ประเมินผลก่อนเรียน (Monitoring Assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) 
และประเมินผลหลังเรียน (Summative Assessment) เพ่ือเทียบผลการเรียนรู้ และหาค่าความสัมพันธ์ 
(Correlation) ระหว่างความเพียรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 องค์ประกอบที่ 4 น าข้อมูลป้อนกลับที่ได้จากผู้เรียนมาวิเคราะห์และน าไปปรับปรุงข้อบกพร่อง
ของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 และมีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียร ดังนี้ 
 ผลประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.57 
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โดยมีองค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า มีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.38 
องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ มีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) =0.49 องค์ประกอบที่ 3 ผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.45 
และองค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ มีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.96 
 6.1.3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 ระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร มี 9 ส่วน รายละเอียดดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรม คือ การจัดเตรียมแผนการสอนให้เหมาะสมกับ
เนื้อหารายวิชาที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร และ
วางแผนกิจกรรมต่าง ๆ 
 ส่วนที่ 2 การพัฒนาเกมส าหรับบทเรียน คือ การน าเนื้อหาบทเรียนมาประยุกต์เข้ากับเกมต่าง ๆ 
โดยอาจก าหนดรางวัลส าหรับผู้ที่ตอบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ได้ หรือมีการจัดเตรียม
ตารางสะสมคะแนนเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในเนื้อหาบทเรียนอย่างต่อเนื่อง 
 ส่วนที่ 3 การพัฒนาแอนิเมชันส าหรับบทเรียน คือ การจัดท าแอนิเมชัน หรือจัดเตรียม
แอนิเมชันที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับชมสามารถท าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ดี
ขึ้นและมีแรงบันดาลใจที่ได้จากแอนิเมชัน 
 ส่วนที่ 4 การพัฒนาความจริงเสริมส าหรับบทเรียน คือ การจัดท าสื่อความจริงเสริม หรือจัดหา
สื่อความจริงเสริมที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน หรือสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจและสนใจ 
ในเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ 
 ส่วนที่ 5 การพัฒนาพื้นท่ีโลกจริงส าหรับบทเรียน คือ การจัดเตรียมสถานที่เรียน หรือห้องเรียน
ส าหรับผู้เรียนและผู้สอนที่มาพบปะสื่อสารกันโดยตรง และจัดหาพ้ืนที่ส าหรับท ากิจกรรมและเกมต่าง ๆ 
ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ 
 ส่วนที่ 6 การพัฒนาพ้ืนที่โลกเสมือนส าหรับบทเรียน คือ การจัดเตรียมพ้ืนที่ในโลกเสมือน  
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ เรียนและผู้สอนจะสร้างตัวตนเสมือนของตนเองขึ้นมาแล้ว
ติดต่อสื่อสารกันผ่านโลกเสมือนได้ โดยปราศจากเงื่อนไขของเวลาและระยะทาง 
 ส่วนที่ 7 การพัฒนาแบบประเมินความเพียร คือ แบบประเมินตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะได้ประเมิน
ตนเองก่อนเรียน และหลังเรียนอีกครั้งเมื่อเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียรแล้ว  
 ส่วนที่ 8 การพัฒนาแบบประเมินความเพียร แบบรูบริค คือ ตารางการประเมินแบบรูบริค  
ที่แบ่งด้านการประเมินออกเป็นหลายด้าน จากนั้นจึงมีการรวมคะแนน เพ่ือเป็นคะแนนความเพียร  
ได้จากการสังเกตการณ์ของผู้สอน ต่อนักเรียนรายบุคคล 
 ส่วนที่ 9 การพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบรูบริค คือ ตารางการประเมิน
แบบรูบริค ที่แบ่งด้านการประเมินออกเป็นหลายด้าน จากนั้นจึงมีการรวมคะแนน เพ่ือเป็นคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้จากการสังเกตการณ์ของผู้สอน ต่อนักเรียนรายบุคคล 
 และมีผลการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียร จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.74 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.45 
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 6.1.4 การศึกษาเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 ผลการวัดความเพียรก่อนเรียนของนักศึกษา 38 คน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน นักศึกษา 38 คน
ได้คะแนนเฉลี่ย ( ) คือ 3.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.39  
 และผลการวัดความเพียรหลังเรียนของนักศึกษา 38 คน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน นักศึกษา 38 คน
ได้คะแนนเฉลี่ย ( ) คือ 3.40 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.41  
 จึงน าค่าเฉลี่ยมาหาค่านัยส าคัญทางสถิติได้เท่ากับ 0.0014 ซึ่งมีความหมายว่า ความเพียร 
ของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัด
ความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 6.1.5 การศึกษาเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 คะแนนเฉลี่ยความเพียรของนักศึกษาจ านวน 38 คน ทั้ง 5 โครงการ มีดังนี้ 
 โครงการที่ 1 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.18 คิดเป็นร้อยละ 81.8 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 โครงการที่ 2 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 7.76 คิดเป็นร้อยละ 77.6 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 โครงการที่ 3 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.08 คิดเป็นร้อยละ 80.8 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 โครงการที่ 4 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 7.92 คิดเป็นร้อยละ 79.2 มีความเพียรอยู่ในระดับมาก 
 โครงการที่ 5 คะแนนเฉลี่ยความเพียร คือ 8.92 คิดเป็นร้อยละ 89.2 มีความเพียรอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 และมีคะแนนความเพียรเฉลี่ยรวม 5 โครงการ จากคะแนนเต็ม 50 คือ 40.87 คิดเป็นร้อยละ 81.74 
สูงกว่า ร้อยละ 80 จึงมีความหมายว่า ผลการวัดความเพียรระหว่างเรียนของผู้เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 ซึ่งเท่ากับ
ระดับมีความเพียรอยู่ในระดับมากที่สุด 
 6.1.6 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 เมื่อน าผลคะแนนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความเพียร มาเปรียบเทียบกันและหาค่า
ความสัมพันธ์ (Correlation) ทีละโครงงาน โดยจับคู่ เป็น 5 คู่ จะได้ผลค่าความสัมพันธ์ ดังนี้ 
 คู่ที่ 1 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 1 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 1 เท่ากับ 0.83 
 คู่ที่ 2 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 2 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 2 เท่ากับ 0.79 
 คู่ที่ 3 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 3 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 3 เท่ากับ 0.70 
 คู่ที่ 4 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 4 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 4 เท่ากับ 0.78 
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 คู่ที่ 5 คือ ค่าความสัมพันธ์ระหว่าง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานที่ 5 กับ ความเพียร 
โครงงานที่ 5 เท่ากับ 0.76 
 และเมื่อน าค่าความสัมพันธ์ของทั้ง 5 คู่ มาเฉลี่ยกันจะได้ผลค่าความสัมพันธ์เฉลี่ยโดยรวม 
เท่ากับ 0.77 ซึ่งมีค่าใกล้เคียงกับ 1.00 จึงหมายความว่า ความเพียรระหว่างเรียนมีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียน 
 6.1.7 การรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 ผลการรับรองจากผู้ เชี่ยวชาญ 12 ท่าน รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม 
ความเพียร ได้รับการรับรองในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 0.24 สามารถอธิบายแยกตามองค์ประกอบได้ดังนี้ 
 องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า  
 ค่าเฉลี่ย ( ) = 4.89 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.28 
 องค์ประกอบที่ 2 ขัน้ตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
 ค่าเฉลี่ย ( ) = 4.91 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.26 
 องค์ประกอบที่ 3 ผลการเรียนรู้ 
 ค่าเฉลี่ย  ( ) = 4.80 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) =0.41 
 องค์ประกอบที่ 4 ประเมินผลป้อนกลับ 
 ค่าเฉลี่ย  ( ) = 5.00 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.00 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร มีวัตถุประสงค์  
เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้ 
แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ แบบประเมินตนเอง แบบประเมินแบบตารางรูบริค และ
แบบรับรองรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น  
 จากผลการวิจัยค้นพบว่า รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร สามารถ
เพ่ิมพูนความเพียรของผู้เรียน และความเพียรมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงสามารถ
สรุปได้ว่าผู้ที่มีความเพียรสูงก็จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงเช่นกัน 
 
6.2 อภิปรายผล 
 6.2.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย ( ) = 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) =0.57 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ เนื่องจากการศึกษาในปัจจุบันเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามามีบทบาทในการพัฒนาการเรียนการสอนเป็นอย่างมากและด้วยเทคโนโลยี เกมมิฟิเคชัน 
แอนิเมชัน ความจริงเสริม สะตีมศึกษา พ้ืนที่โลกจริง และพ้ืนที่โลกเสมือนนี้ ยังมีส่วนช่วยในการ
ส่งเสริมปัจจัยภายในที่ส่งเสริมความเพียรทั้ง 4 ประการ คือ จุดประสงค์ ความสนใจ ความหวัง และ



130 

การฝึกฝน ได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yamabe, et al. (2011) ในผลของงานวิจัย 
Feedback Design in Augmented Musical Instruments : A Case Study with an ar Drum 
kit. In Embedded and Real-Time Computing Systems and Applications ที่สนับสนุนว่า 
เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม สามารถส่งเสริมการบรรลุวัตถุประสงค์ แรงจูงใจ ความ
สนใจ และการฝึกฝนในบทเรียนได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Nuttakan and Panita (2014) 
ในผลของงานวิจัย “Development of Interactive Instructional Model Using Augmented 
Reality Based on Edutainment to Enhance Emotional Quotient” แสดงให้เห็นว่า การใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม สื่อปฏิสัมพันธ์ และการเรียนไปพร้อมกับความบันเทิง สามารถส่งเสริม 
ความฉลาดทางอารมณ์ (E.Q.) ได้เป็นอย่างดี และสอดคล้องกับ Techakosit and Nilsook (2016) 
ในผลงานวิจัย The Learning Process of Scientific Imagineering through AR in Order to 
Enhance STEM Literacy ที่สนับสนุนว่าความจริงเสริมเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่ส่งเสริมการรู้สเต็ม
ศึกษาได้ดี และสอดคล้องกับ Rukthin and Pallop  (2018) ในงานวิจัย The Instructional Design 
Flipped Mastery Classroom Model Using Virtual Classroom System with Problem-
based Toward Problem Solving Ability ผลของงานวิจัยสนับสนุนว่าการใช้โลกเสมือนสามารถ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ท ากิจกรรมต่าง ๆ และการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ดีขึ้น และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Paripa and Namon (2016) ในผลงานวิจัย Gamification Model for 
Virtual Team Collaborative Learning via Cloud Technology ที่สนับสนุนว่า เกมมิฟิเคชัน
ส่งเสริมการเรียนแบบทีมเสมือนโดยการเรียนแบบร่วมมือได้ดี 
 6.2.2 ผลการวัดความเพียรของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความ
เพียรที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าผลการวัดความเพียรก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ เนื่องจากเกมมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมปัจจัยภายในความ
เพียรด้านจุดประสงค์ และการฝึกฝนสอดคล้องกับงานวิจัยของ Landers, Bauer and Callan  
(2017) จากผลงานวิจัยเรื่อง Gamification of Task Performance with Leaderboards : A Goal 
Setting Experiment ซึ่งใช้เกมมิฟิเคชันในการตั้งและบรรลุวัตถุประสงค์เช่นกัน แอนิเมชันสามารถ
ส่งเสริมความหวังและแรงบันดาลใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  tu      v , et al. (2014, May) 
ในงานวิจัยเรื่อง Interactive Animation as a Motivation Tool ซึ่งใช้แอนิเมชันในการให้แรง
บันดาลใจและความหวังกับผู้ เรียน ความจริงเสริมสามารถส่งเสริมความสนใจและการฝึกฝน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bazarov, et al. (2017) ในงานวิจัยเรื่อง Applying Augmented Reality in 
Practical Classes for Engineering Students ซึ่งใช้สื่อความจริงเสริมในการฝึกฝนและเพ่ิมความ
สนใจจากผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 6.2.3 ผลการวัดความเพียรระหว่างเรียนของผู้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือ
ส่งเสริมความเพียรที่พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คือร้อยละ 81.74 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานงานวิจัย
ที่ตั้งไว้ เนื่องจากการใช้ขั้นตอนสะตีมศึกษาในการฝึกฝนสามารถส่งเสริมแรงบันดาลของผู้เรียนได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bazler and Sickle (2017) ในผลงานวิจัยเรื่อง Cases on STEAM 
Education in Practice ที่ใช้ขั้นตอนสะตีมศึกษาในการฝึกฝนผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจ
ในการเรียนและท างานให้ส าเร็จมากข้ึน 
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 6.2.4 ความเพียรระหว่างเรียนมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในระดับค่า
ความสัมพันธ์ ที่ 0.77 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานงานวิจัยที่ตั้งไว้ เนื่องจากความเพียรเป็นปัจจัยส าคัญ 
ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์และผู้ที่มีความเพียรสูงก็จะสามารถท า
กิจกรรมส าเร็จลุล่วงได้เป็นอย่างดีและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่าผู้ที่มีความเพียรน้อยกว่า 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Duckworth, et al. (2007) ในงานวิจัย ‘Grit : Perseverance and 
Passion for Long-Term G a s’ ซึ่งค้นพบว่าผู้ที่มีความเพียรสูงมักจะมีเกรดเฉลี่ยสะสมสูง และเป็น
ผู้ที่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตนเองตั้งไว้ได้เสมอ เป็นผู้ที่ประสบผลส าเร็จในการเรียน การงาน 
และชีวิต 
 
6.3 ข้อเสนอแนะ 
 6.3.1 ปัญหาที่พบในงานวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 6.3.1.1 ปัญหาทางด้านความสามารถของผู้สอน จากข้อมูลป้อนกลับที่ได้จากการทดลอง
ใช้รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร พบว่า มีข้อจ ากัดด้านความสามารถของ
ผู้สอน ซึ่งผู้สอนจะต้องมีการรู้ดิจิทัลในระดับที่จะสามารถอ านวยกิจกรรมต่าง ๆ ได้ทั้งกิจกรรมที่ใช้ 
เกมมฟิิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม (AR) และการใช้โลกความจริงเสมือน (VR) จึงถือเป็นข้อจ ากัด
ของผู้สอนทีจ่ะน าการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรไปใช้ 
 6.3.1.2 ปัญหาทางด้านสื่อการสอน ผู้วิจัยพบว่าการผลิตสื่อการสอนที่จะต้องออกแบบ
และบูรณาการด้าน เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน ความจริงเสริม (AR) และโลกความจริงเสมือน (VR) ให้
เข้ากับเนื้อหาการเรียนการสอนในรายวิชานั้นเป็นขั้นตอนที่ซับซ้อนและใช้เวลามาก อีกทั้งยังต้องใช้
ทักษะเฉพาะทางในการผลิตสื่อการสอนชนิดต่าง ๆ เช่น การสร้างแอนิเมชัน และความจริงเสริม (AR) 
จึงอาจเกิดเป็นข้อจ ากัดในการใช้สื่อการสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ที่ผู้สอนสนใจจะน ารูปแบบการเรียนรู้ 
สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรไปใช้ได้ 
 6.3.1.3 ปัญหาทางด้านสภาพแวดล้อม คือความไม่เสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต  
ซึ่งส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนต้องล่าช้าลงบ่อยครั้ง เนื่องจากผู้เรียนไม่สามารถท ากิจกรรม
เกี่ยวกับความจริงเสริม หรือพ้ืนที่โลกเสมือนได้ เป็นเพราะจุดปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ต อยู่ห่างจาก
สถานที่เรียนมาก 
 6.3.1.4 ปัญหาทางด้านปัจจัยส่งเสริมความเพียรผู้เชี่ยวชาญตั้งข้อสังเกตว่ามีปัจจัยอ่ืนใด
อีกหรือไม่ ที่จะสามารถส่งเสริมความเพียรได้ นอกเหนือจาก วัตถุประสงค์ ความสนใจ ความหวัง 
และการฝึกฝน  
 6.3.2 ข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 
 6.3.2.1 ปัญหาทางด้านความสามารถของผู้สอนซึ่งจะต้องมีการรู้ดิจิทัล โดยรูปแบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรนั้น ได้ออกแบบมาเพ่ือให้สามารถใช้สื่อส าเร็จรูปอ่ืน ๆ  
มาประกอบกิจกรรมในขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ได้ ทั้งนี้การรู้ดิจิทัลของผู้สอนนั้นก็สามารถฝึกฝน เรียนรู้
การใช้งานเพ่ิมเติม ทดลองปฏิบัติ และเตรียมความพร้อมก่อนการใช้รูปแบบ เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะการรู้
ดิจิทัลของผู้สอนได้ 
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 6.3.2.2 ปัญหาทางด้านสื่อการสอน ส าหรับความซับซ้อนในการผลิตสื่อการสอนให้
เหมาะสมกับรายวิชาหรือเนื้อหาการสอนนั้นสามารถแก้ไขได้โดยการใช้สื่อส าเร็จรูป โดยขึ้นอยู่กับการ
ประยุกต์สื่อส าเร็จรูปให้เข้ากับเนื้อหาของบทเรียน ยกตัวอย่างเช่น ผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถใช้
หนังสือชุดความรู้ทางวิทยาศาสตร์ประกอบความจริงเสริม (AR) ที่เป็นสื่อส าเร็จรูปน ามาให้ผู้เรียนใช้
เรียนแทนได้ หรือผู้สอนวิชาพละศึกษา ก็สามารถใช้สื่อแอนิเมชันส าเร็จรูปเรื่องเกี่ยวกับการแข่งขัน
กีฬาชนิดต่าง ๆ มาเปิดให้ผู้เรียนได้รับชมเพ่ือท าความเข้าใจกฎ กติกา มารยาท และเพ่ิมพูนแรง
บันดาลใจในการเรียนกับผู้เรียนได้เช่นกัน โดยมิจ าเป็นที่ผู้สอนจะต้องผลิตสื่อการสอนเองทั้งหมด 
 6.3.2.3 ปัญหาทางด้านสภาพแวดล้อม ได้แก่ ความไม่เสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยสามารถแก้ปัญหาโดยการติดตั้งจุดปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ตเพ่ิมในบริเวณห้องเรียน เพ่ือให้ มี
สัญญาณอินเทอร์เน็ตเพียงพอต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียน ทั้งนี้สามารถเตรียมความพร้อมก่อนการ
ด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบได้โดยการทดสอบสัญญาณอินเทอร์เน็ตจากระยะต่าง  ๆ ให้ทั่วถึงก่อน
ด าเนินกิจกรรม 
 6.3.2.4 ปัญหาทางด้านปัจจัยส่งเสริมความเพียรผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน าว่า ควรเพ่ิม
ปัจจัยในการมีสมาธิ ซึ่งจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ท าให้มีสติปัญญาและจะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความแน่วแน่ตั้งใจในการเรียนรู้ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความเพียรขึ้นได้เช่นกัน  
 6.3.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้ งต่อไปคือ งานวิจัยชิ้นนี้ ได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
ระดับอุดมศึกษาและทดลองในรายวิชาทางด้านดิจิทัลอาร์ต ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร นั้นออกแบบมาเพ่ือสามารถประยุกต์ใช้ได้กับผู้เรียนในทุกระดับชั้นและ
รายวิชา จึงขอเสนอแนะให้ผู้วิจัยที่สนใจในรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรนี้
น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลาย เช่น กลุ่มตัวอย่างในรายวิชาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ คณิตศาสตร์ ดนตรี และกีฬา เพ่ือศึกษาความเหมาะสมในแต่ละสาขาวิชา 
และน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอนุบาล ประถม มัธยม อุดมศึกษา และอาชีวศึกษา  
เพ่ือศึกษาความแตกต่างและความสามารถในการท ากิจกรรมของแต่ละช่วงอายุ และศึกษาผลลัพธ์ 
ที่ได้ว่าสอดคล้องกับงานวิจัยชิ้นปัจจุบันนี้หรือไม่ 
 6.3.4 ข้อค้นพบที่น่าสนใจจากการวิจัยและพัฒนาเรื่องรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียร คือ เมื่อผลของการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียร สามารถเพ่ิมพูนความเพียรของผู้เรียนได้ และผลของการวิจัยบ่งชี้ว่า ความเพียร 
มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ จึงหมายความได้ว่า ผู้เรียนสามารถพัฒนา
และเพ่ิมพูนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ด้วยการเพ่ิมพูนความเพียร และรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์
เพ่ือส่งเสริมความเพียร สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเพียรสูงขึ้น และยังสามารถท าให้ผู้เรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วยเช่นกัน 
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  รองคณบดี สถาบัน RSU Gen. ed. 
  มหาวิทยาลัยรังสิต 

 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 1. ศาสตราจารย์วิโชค มุกดามณี 
  ศิลปินแห่งชาติสาขาทัศนศิลป์ 
  อาจารย์ประจ าคณะจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพพิมพ์ 
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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 2. รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน  จีรังสุวรรณ 
  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ 
 3. รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
  อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 4. รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 
  อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 5. รองศาสตราจารย์ ดร.ภาวิณี  บุณยโสภณ 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาการจัดการงานออกแบบและพัฒนาธุรกิจ 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วราวรรณ สุวรรณผาติ 
  อาจารย์ประจ าวิทยาลัยการออกแบบ 
  มหาวิทยาลัยรังสิต 
 7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โกวิท รพีพิศาล 
  อาจารย์ประจ าวิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  มหาวิทยาลัยรังสิต 
 8. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 
  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์  
  วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 9. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
  อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 10. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด 
  อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 11. ดร.สุดารัตน์ ศรีมา 
  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ  
  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 12. ดร.ธัญธรณ์ อมรกิจภิญโญ 
  มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
 รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริม
ความเพียร 
 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
  อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 
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 2. ดร.สุดารัตน์ ศรีมา 
  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ  
  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 3. ดร.พิมพ์พัชร พรสวรรค์ 
  อาจารย์ประจ า สถาบันวิจัย พัฒนา และสาธิตการศึกษา  
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
 

สื่อที่พัฒนาขึ้น 
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ผลงานวีดีโอความรู้ประกอบโปสเตอร์เกมเออาร์ จ านวน 4 เรื่อง 
 

 
 

วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งปรับสีภาพ เช่น Brightness/Contrast 
 

 
 

วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter Gallery 
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วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้ค าสั่ง Filter Gallery 
 

 
 

วีดีโอความจริงเสริมเรื่องการใช้ค าสั่งตกแต่งภาพ ใช้เครื่องมือ Clone Stamp 
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ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 1 
 

 
 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 2 
 
 

 



147 

 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 4 วีดีโอความจริงเสริมที่ปรากฏในโปสเตอร์ 

 
 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 1 
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ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 2 

 
 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 1 แบบที่ 3 
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ภาพที่ 4 วีดีโอความจริงเสริมที่ปรากฏในโปสเตอร์ 
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ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 3 แบบที่ 1 
 

 
 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 3 แบบที่ 2 
 



151 

 
 

ภาพโปสเตอร์ชุดค าถามข้อที่ 3 แบบที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 4 วีดีโอความจริงเสริมที่ปรากฏในโปสเตอร์ 
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ผลงานชุดการ์ดเกมใบ้ค า ชุดที่ 1 
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ผลงานชุดการ์ดเกมใบ้ค า ชุดที่ 2 
 

 
 

ผลงานเกมภาพปริศนา จ านวน 10 ชุด 
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ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 1 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 2 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 3 
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ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 4 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 5 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 6 
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ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 7 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 8 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 9 
 

 
 

ภาพเกมปริศนา ชุดที่ 10 
กระดานคะแนนส าหรับทีมผู้เรียน จ านวน 1 กระดาน 
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บทภาพ เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” 
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 ผลงานแอนิเมชันให้ความรู้เกี่ยวกับความเพียร เรื่อง “3,500 เส้น แห่งความเพียร” ความยาว 
2 นาที 45 วินาที 
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ภาคผนวก ค 
 

ตัวอย่างกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



170 

 การน าเสนอแอนิเมชันรูปแบบสะตีมการ์ ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร เรื่อง “3,500 เส้น  
แห่งความเพียร”  

 
 
ตารางคะแนนแบบจับกลุ่ม 
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 การมอบของรางวัล 

 
 

 ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียน 
ในสัปดาห์นั้น ประดับรอบพ้ืนที่โลกจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกมเออาร์
คือโปสเตอร์ชิ้นที่มีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ที่จะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 
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 โปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งค์ให้กดเพ่ือเข้าไปในกลุ่มลับในโลกเสมือน เป็นพ้ืนที่ลับส าหรับ
สมาชิกกลุ่มทุกคนต้องเข้าไปรวมตัวกันเพ่ือตอบปัญหา  
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 ผู้เรียนฝึกหัดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับการแก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างถูกต้องทุกคน  
และส่งงานในเฟซบุ๊คกลุ่ม 
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 ผู้เรียนทุกคนน าเสนอผลงานตนเองในโลกจริงคือหน้าชั้นเรียน 

 
 

 ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนใน
สัปดาห์นั้น ประดับรอบพ้ืนที่โลกจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกมเออาร์คือ
โปสเตอร์ชิ้นที่มีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ที่จะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้  
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 โปสเตอร์เออาร์จะมีปุ่มลิ้งค์ให้กดเพ่ือเข้าไปในกลุ่มลับในโลกเสมือน  

 
 
 ผู้สอนจัดเตรียมโปสเตอร์ที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมและเป็นความรู้เกี่ยวกับบทเรียนใน
สัปดาห์นั้น ประดับรอบพ้ืนที่โลกจริง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกมและค้นพบด้วยเกมเออาร์คือ
โปสเตอร์ชิ้นที่มีเนื้อหาความจริงเสริมเป็นความรู้ที่จะสามารถน ามาต่อยอดเป็นผลงานได้ 
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 ผู้สอนจัดเตรียมเกมไพ่ชื่อ ตามล่าเสือด า จ านวน 1 ชุด ประกอบด้วยไพ่ลายสิงโต จ านวน 21 
ใบ และไพ่ลายเสือด า จ านวน 7 ใบ ที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมแบบแอนิเมชัน โดยให้ผู้เรียนสุ่ม
เลือกไพ่คนละ 1 ใบ จากนั้นให้ผู้เรียนได้เดินส ารวจด้วยเกม โดยเดาจากสีหน้าว่า เพ่ือนคนใด ได้ไพ่
เสือด า โดยเจ้าของไพ่ห้ามบอกเพ่ือนว่าได้ไพ่อะไร จากนั้นให้คนที่ได้ไพ่เสือด าได้เลือกเพ่ือน 1 คน ให้
ออกจากวงไปพร้อมกับตนเอง ในวงจะเหลือแต่เพียงคนที่ได้ไพ่สิงโตซึ่งสามารถค้นพบด้วยเกมเออาร์
คือ สามารถแสกนการ์ดเกมชุดสิงโตที่มีเนื้อหาเป็นความจริงเสริมแบบแอนิเมชัน 
 

 
 ไพ่ลายเสือมีปุ่มลิ้งค์เข้าไปยังพ้ืนที่ลับ เพ่ือสามารถรายงานตัวจองพ้ืนที่ได้ก่อนเพ่ือน จากนั้นจึง
จะสามารถลากชื่อสมาชิกในกลุ่มคนอ่ืน ๆ ที่ถูกเสือด าจับกิน เข้ามาในกลุ่ม เพ่ือตอบค าถามใน
บทเรียนได้ต่อไป 
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 ตารางสรุปผลคะแนนท้ายภาคการศึกษา 
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 การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์โลกเสมือน 

 
 

 ขั้นตอนการสร้างสรรผลงานแอนิเมชันความจริงเสริม (AR Animation) 
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การน าเสนอผลงาน 

 
 

ผลงานแอนิเมชันความจริงเสริม (AR Animation) ของนักศึกษา 
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ตัวอย่างของรางวัลและการมอบรางวัล 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอย่างการประเมินด้วยตารางรูบริค 
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ตัวอย่างผลงานนักศึกษา 

 
 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบผลงาน 0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 
โจทย์ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตามโจทย ์ ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์
การเรยีน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้เล็กน้อย 

สามารถใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่างช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและน าไป
ประยุกตต์่อได ้

ความสวยงาม ขาดความ
สวยงามเชิงศิลปะ
และองค์ประกอบ 

มีความสวยงามเชิง
ศิลปะบ้างเล็กน้อย 

มีความสวยงามเชิง
ศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ 
และความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาดความ
แปลกใหม ่

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แตเ่คย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความแปลก
ใหม่น่าสนใจแตเ่คย
พบเห็นมาบ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่
น่าสนใจไมเ่คย
พบเห็นมาก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+2+3 = 8 และการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่างเรียน 
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ประเมินความเพียร 
องค์ประกอ
บวัดความ

เพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

จุดประสงค์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ

สวยงาม 

 ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน 
มีความสวยงาม 
และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกนิ 
30 นาที 

เข้าเรียนตรง
เวลา 

  

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 

และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมาย
ไปท า
กิจกรรมอื่น
ตลอด เวลา
เรียน 

 อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 
ครั้งขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 
ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานท่ี
ได้รับมอบหมาย
ตลอดระยะเวลา
เรียน โดยไม่ละ
ทิ้งไปท า
กิจกรรมอื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 4+1+2+1 = 8 
 



184 

 
 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบผลงาน 0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 

โจทย์ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตามโจทย ์ ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์

การเรยีน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้เล็กน้อย 

  สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้อย่างช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและน าไป
ประยุกตต์่อได ้

ความสวยงาม ขาดความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ และ
ความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาดความ
แปลกใหม ่

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แตเ่คย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
แต่เคยพบเห็นมา
บ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
ไม่เคยพบเห็นมา
ก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+3+3 = 9 
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ประเมินความเพียร 
องค์ประกอ
บวัดความ

เพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

จุดประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ

สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน 
 มีความสวยงาม 

และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกิน 
30 นาที 

เข้าเรียนตรงเวลา   

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 

และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรม
อื่นตลอด 
เวลาเรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 ครั้ง
ขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 
ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และตั้งใจ
ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายตลอด
ระยะเวลาเรียน 
โดยไม่ละทิ้งไปท า
กิจกรรมอื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 4+1+2+1 = 8 



186 

 
 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบ

ผลงาน 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

โจทย์ที่ได้รับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตาม
โจทย์ 

ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์

การเรียน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้เล็กน้อย 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและน าไป
ประยุกตต์่อได ้

ความสวยงาม ขาดความ
สวยงามเชิง
ศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ และ
ความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาด
ความแปลก
ใหม่ 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แต่เคย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่
น่าสนใจแต่เคย
พบเห็นมาบ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
ไม่เคยพบเห็นมา
ก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+3+3 = 9 
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ประเมินความเพียร 
องค์ประกอบวัด

ความเพียร 
0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 
4 

คะแนน 

จุดประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ
สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน 
 มีความสวยงาม 
และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกิน 
30 นาที 

เข้าเรียนตรงเวลา   

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 
และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรม
อื่นตลอด 
เวลาเรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 ครั้ง
ขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากหอ้งระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานท่ี
ได้รับมอบหมาย
ตลอดระยะเวลา
เรียน โดยไม่ละ
ทิ้งไปท ากิจกรรม
อื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 4+1+2+1 = 8 
 



188 

 
 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบผลงาน 0 

คะแนน 
1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

โจทย์ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตามโจทย ์ ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์
การเรยีน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้เล็กน้อย 

สามารถใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่างช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและน าไป
ประยุกตต์่อได ้

ความสวยงาม ขาดความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงามเชิง
ศิลปะบ้างเล็กน้อย 

มีความสวยงามเชิง
ศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ 
และความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาดความ
แปลกใหม ่

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แตเ่คยพบ
เห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความแปลก
ใหม่น่าสนใจแตเ่คย
พบเห็นมาบ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่
น่าสนใจไมเ่คยพบ
เห็นมาก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+2+2 = 7 และการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาระหว่างเรียน 
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ประเมินความเพียร 
องค์ประกอบ
วัดความเพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

จุดประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ

สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน 
 มีความสวยงาม 

และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกิน 
30 นาที 

เข้าเรียนตรงเวลา   

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 

และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรม
อื่นตลอด 
เวลาเรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 
ครั้งขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 
ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานท่ี
ได้รับมอบหมาย
ตลอดระยะเวลา
เรียน โดยไม่ละ
ทิ้งไปท ากิจกรรม
อื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 3+1+2+1 = 7 
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบผลงาน 0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 

โจทย์ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตามโจทย ์ ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์

การเรยีน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้เล็กน้อย 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้อย่างช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและน าไป
ประยุกตต์่อได ้

ความสวยงาม ขาดความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ และ
ความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาดความ
แปลกใหม ่

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แตเ่คย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
แต่เคยพบเห็นมา
บ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
ไม่เคยพบเห็นมา
ก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+2+2 = 7 
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ประเมินความเพียร 
องค์ประกอ
บวัดความ

เพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

จุดประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ

สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้

เครื่องมือท่ีเรียน 
 มีความสวยงาม 

และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกิน 
30 นาที 

เข้าเรียนตรงเวลา   

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 

และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรม
อื่นตลอด 
เวลาเรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 ครั้ง
ขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และตั้งใจ
ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายตลอด
ระยะเวลาเรียน 
โดยไม่ละทิ้งไปท า
กิจกรรมอื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 3+1+2+2 = 8 
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
องค์ประกอบผลงาน 0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 

โจทย์ที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย ์   

การใช้เครื่องมือ
ตามวัตถุประสงค์

การเรยีน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้เล็กน้อย 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้อย่างช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่เรียน
ได้อย่างช านาญ
และน าไปประยุกต์
ต่อได ้

ความสวยงาม ขาดความ
สวยงามเชิงศิลปะ
และองค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะ, 
องค์ประกอบ และ
ความประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาด
ความแปลกใหม ่

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แตเ่คย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
แต่เคยพบเห็นมา
บ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
ไม่เคยพบเห็นมา
ก่อน 

 ผลคะแนนผลงานที่ได้ คือ 1+2+2+2 = 7 
 

 
 
 
 
 



193 

ประเมินความเพียร 
องค์ประกอบวัด

ความเพียร 
0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 
4 

คะแนน 

จุดประสงค ์ ไม่ตรงตาม
โจทย ์

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
และสามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน  
และมีความ
สวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือท่ีเรียน 
 มีความสวยงาม 
และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเรจ็ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสายเกิน 
30 นาที 

เข้าเรียนตรงเวลา   

อดทน ออกจาก
ห้องเรียนก่อน
เวลาที่ก าหนด 
และ 
ละทิ้งงานท่ี
ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรม
อื่นตลอด 
เวลาเรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 2 ครั้ง
ขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด แต่ออก
จากห้องระหว่าง
เรียน หรือละเลย
งานท่ีได้รับ
มอบหมายไปท า
กิจกรรมอื่น 1 ครั้ง  

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานท่ี
ได้รับมอบหมาย
ตลอดระยะเวลา
เรียน โดยไม่ละ
ทิ้งไปท ากิจกรรม
อื่น 

 

 ผลคะแนนความเพียรที่ได้ คือ 3+1+2+2 = 8 
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ภาคผนวก จ 
 

ผลงานวิจัยตีพิมพ์ในวารสารระดับนานาชาติ 
ที่เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
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ผลงานวิจัยตีพิมพ์ในวารสารระดับนานาชาติ ชิ้นที่ 1 
ชื่องานวิจัย STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit 
ชื่อผู้เขียน นางสาววรรณพร ชูจิตารมย์ และรองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
ชื่อวารสาร International Education Studies 
ประเทศ แคนาดา 
ฐานข้อมูล ERIC 
ตีพิมพ์ในฉบับที่ Vol. 11, No. 11; 2018 
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ผลงานวิจัยตีพิมพ์ในวารสารระดับนานาชาติ ชิ้นที่ 2 
ชื่องานวิจัย  The Effect of the STEAM-GAAR Field Learning Model to Enhance Grit 
ชื่อผู้เขียน นางสาววรรณพร ชูจิตารมย์ และรองศาสตราจารย์.ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
ชื่อวารสาร TEM Journal 
ประเทศ เซอร์เบีย 
ฐานข้อมูล ISI และ Scopus 
ตีพิมพ์ในฉบับที่ Vol. 8, No. 1; 2019 
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ภาคผนวก ฉ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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วิทยานิพนธ์ 

รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
ผู้วิจัย  : นางสาววรรณพร ชูจิตารมย์ 
สาขา/คณะวิชา  : หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา ศูนย์บูรณาการวิชาชีพครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย  : เพื่อรับรองรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

 
 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร  
 3. เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 4. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความเพียรก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยระบบการ
เรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 5. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความเพียรหลังจากเรียนด้วยระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์ 
เพ่ือส่งเสริมความเพียรกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 6. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความเพียรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 7. เพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร 
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ชื่อผู้ประเมิน  ..................................................................................................................... 
ต าแหน่ง  ..................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน ..................................................................................................................... 
 

 ค าชี้แจง 
 การประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วยข้อ
ค าถามที่สอดคล้องกับองค์ประกอบของรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ก าหนดปัจจัย
น าเข้า กระบวนการเรียนสะตีมการ์ฟิลด์ ประเมินผลผลิต และป้อนกลับผลผลิต ซึ่งท่านสามารถ
พิจารณารายละเอียดของระบบการเรียนได้จากเอกสารประกอบการประเมินรูปแบบการเรียนที่ส่งมา
พร้อมกันนี ้
 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยโดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
 ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 

รายการประเมิน 

5 
(ม

าก
สุด

) 

4 
(ม

าก
) 

3 
(ป

าน
กล

าง
)  

2 
(น

้อย
) 

1 
(น

้อย
สุด

) 

รูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ 

 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ 

1. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  คือ ความเพียร      
2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ ก าหนดวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ที่จะได้รับหลังการเรียน 
     

3. วิเคราะห์ผู้สอน คือ ผู้สอนมีความรู้ในด้านเทคโนโลยี
เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม เป็นผู้รู้
ดิจิทัล และสามารถประยุกตเ์ข้ากับเนื้อหาบทเรียนได ้

     

4. วิเคราะห์ผู้เรียน คือ พิจารณาความเหมาะสมของผู้เรียน
ว่าเหมาะสมกับรูปแบบการสอน เช่น จะต้องเป็นผู้รู้
ดิจิทัล วิเคราะห์อายุ ความสามารถในการใช้อุปกรณ์
การเรียน 

     

5. วิเคราะห์เนื้อหา คือ พิจารณาเนื้อหาว่าเหมาะสมที่จะ
น ามาประยุกต์ใช้กับ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความ
จริงเสริม หรือไม่ 

     

6. วิ เคราะห์สภาพแวดล้อมแบบความจริง เสริม คือ 
พิจารณาสภาพแวดล้อม สถานที่เรียน ว่ามีสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
เหมาะสมส าหรับใช้ ความจริงเสริม เหมาะกับการใช้
พ้ืนที่โลกจริงและโลกเสมือน 

     

7. จัดเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ คือ จัดเตรียมการเรียน
การสอนโดยใช้ เกมมิฟิเคชัน แอนิเมชัน และความจริงเสริม 
ตามขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ ให้เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
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องค์ประกอบที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิล์ด 
แบ่งเป็นปัจจัยส่งเสริมความเพียร และขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ 

 

ปัจจัยส่งเสริมความเพียรมี 4 ปัจจัย  ได้แก่  
8. ปัจจัยที่ 1 คือ จุดประสงค์       
9. ปัจจัยที่ 2 คือ ความสนใจ       
10. ปัจจัยที่ 3 คือ ความหวัง      
11. ปัจจัยที่ 4 คือ การฝึกฝน      

ขั้นตอนสะตีมการ์ฟิลด์ มี 5 ขั้นตอน ได้แก่  
12. ขั้นตอนที่ 1 ส ารวจด้วยเกม      
13. ขั้นตอนที่ 2 ค้นพบด้วยเกมเออาร์      
14. ขั้นตอนที่ 3 เชื่อมโยงด้วยเกมแอนิเมชัน       
15. ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ด้วยเกม แอนิเมชัน และเออาร์      
16. ขั้นตอนที่ 5 สะท้อนผลด้วยสนามแลกเปลี่ยนความรู้      

องค์ประกอบที่ 3 วัดผลการเรียนรู้ 
แบ่งเป็น การวัดความเพียร และการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

การวัดความเพียร ได้แก่  
17. การวัดความเพียร ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์      
18. การวัดความเพียร ด้านความไม่ย่อท้อ      
19. การวัดความเพียร ด้านความสม่ าเสมอ      
20. การวัดความเพียร ด้านความอดทน      

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
21. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       

องค์ประกอบที่ 4 ข้อมูลป้อนกลับ  

22. น าข้อมูลป้อนกลับที่ได้จากผู้เรียนมาวิเคราะห์และน าไป
ปรับปรุงข้อบกพร่องของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์
ฟิลด์ เพ่ือส่งเสริมความเพียร 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร  
……….......................................................................................................................... .............................  
……….................................................................................................................................... ...................  
………........................................................................................................... ............................................  
……….......................................................................................................................... .............................  
……….......................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... .............................  
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ข้าพเจ้า ........................................................................... ได้ท าการประเมินรับรองความเหมาะสม 
ของรูปแบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียรเป็นที่เรียบร้อยแล้วและเห็นควรว่า  
 

รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว  
 

รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสม และควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
 
 

ลงชื่อ ..........................................................  
 (                                          )  

                                                          วันที ่………..……………………..……………. 
 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

วรรณพร ชูจิตารมย์ 
โทร. 087-555-9392 

E-mail : peterpan-digitalart@hotmail.com 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:peterpan-digitalart@hotmail.com
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แบบประเมินระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 
 
ชื่อผู้ประเมิน  ..................................................................................................................... 
ต าแหน่ง  ..................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน ..................................................................................................................... 
 

 ค าชี้แจง 
 การประเมินระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร ประกอบด้วยข้อค าถามที่
สอดคล้องกับองค์ประกอบของรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ก าหนดปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการเรียนสะตีมการ์ฟิลด์ ประเมินผลผลิต และป้อนกลับผลผลิต ซึ่งท่านสามารถพิจารณา
รายละเอียดของระบบการเรียนได้จากเอกสารประกอบการประเมินรูปแบบการเรียนที่ส่งมาพร้อมกันนี้ 
 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยโดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
 ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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แบบประเมินระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพื่อส่งเสริมความเพียร 

รายการประเมิน 

5 
(ม

าก
สุด

) 

4 
(ม

าก
) 

3 
(ป

าน
กล

าง
)  

2 
(น

้อย
) 

1 
(น

้อย
สุด

) 

ส่วนที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรม      

ส่วนที่ 2 เกมส าหรับบทเรียน      

ส่วนที่ 3 แอนิเมชันส าหรับบทเรียน      

ส่วนที่ 4 ความจริงเสริมส าหรับบทเรียน      

ส่วนที่ 5 พ้ืนที่โลกจริงส าหรับบทเรียน      

ส่วนที่ 6 พ้ืนที่โลกเสมือนส าหรับบทเรียน      

ส่วนที่ 7 แบบประเมินความเพียร      

ส่วนที่ 8 แบบประเมินความเพียร แบบรูบริค      

ส่วนที่ 9 แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบรูบริค      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการปรับปรุงระบบการเรียนรู้สะตีมการ์ฟิลด์เพ่ือส่งเสริมความเพียร  
……….......................................................................................................................... ..................  
………............................................................................... .............................................................  
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แบบประเมินความเพียร (ประเมินตนเอง) 
 
 

ค าถามส าหรับประเมินตนเอง 

เห
มือ

นฉ
ันม

าก
ที่ส

ุด 
(5)

 

ส่ว
นใ

หญ
่ก็เ

หม
ือน

ฉัน
มา

ก 
(4)

 

ค่อ
นข

้าง
เห

มือ
นฉ

ันบ
้าง

 
(3)

 

ไม
่ค่อ

ยเ
หม

ือน
ฉัน

 
 (2

) 

ไม
่เห

มือ
นฉ

ันเ
ลย

 
(1

) 

1. ความคิดใหม่ และโครงการใหม่ 
บางครั้งกวนใจฉันจากสิ่งที่ท าอยู่ 
ก่อนหน้านี้ 

     

2. ฉันมักจะตั้งเป้าหมายเสมอ  
แต่ภายหลังมักเลือกท่ีจะติดตาม
เป้าหมายที่แตกต่างออกไป 

     

3. ฉันมีปัญหาในการคงความตั้งใจ 
ของฉัน ส าหรับโครงการที่ต้องใช้
เวลานานกว่าสองถึงสามเดือน 

     

4. เมื่อฉันเริ่มต้นท าสิ่งใด มักท าได้ส าเร็จ
เสมอ 

     

5. ความสนใจของฉันมักเปลี่ยนไป 
ในทุก ๆ ปี 

     

6. ฉันเคยหมกมุ่นอยู่กับความคิดหรือ
โครงการบางอย่างในช่วงเวลาสั้น ๆ 
แต่ก็มักหมดความสนใจ 
ไปในภายหลัง 

     

7. ฉันเป็นคนขยัน และฉันไม่เคยยอมแพ้      
8. ฉันเป็นคนท างานหนัก      
9. ความพ่ายแพ้ไม่ท าให้ฉันท้อแท้  

ฉันไม่ยอมแพ้กับอะไรง่าย ๆ 
     

10. ฉันสามารถเอาชนะความพ่ายแพ้
แล้วพิชิตความท้าทายที่ส าคัญได้ 
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ประเมินความเพียร แบบรูบริค (ประเมินโดยผู้สังเกตการณ์) 
องค์ประกอ
บวัดความ

เพียร 

0 
คะแนน 

1 
คะแนน 

2 
คะแนน 

3 
คะแนน 

4 
คะแนน 

จุดประสงค์ ไม่ตรงตาม
โจทย์ 

ตรงตามโจทย์
ที่ได้รับ
มอบหมาย 

ตรงตามโจทย์
ที่ได้รับ
มอบหมาย 
และสามารถใช้
เครื่องมือที่
เรียน 

 

ตรงตามโจทย์
ที่ได้รับ
มอบหมาย
สามารถใช้
เครื่องมือที่
เรียน และมี
ความสวยงาม 

ตรงตามโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
สามารถใช้
เครื่องมือที่เรียน 
มีความสวยงาม 
และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ไม่ย่อท้อ ท างานไม่
ส าเร็จ 

ท างานส าเร็จ    

สม่ าเสมอ ไม่เข้าเรียน เข้าเรียนสาย
เกิน 30 นาที 

เข้าเรียนตรง
เวลา 

  

อดทน ออกจาก
ห้องเรียน
ก่อนเวลาที่
ก าหนดและ 
ละทิ้งงานที่
ได้รับ
มอบหมาย
ไปท า
กิจกรรมอ่ืน
ตลอด เวลา
เรียน 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลา
ที่ก าหนด แต่
ออกจากห้อง
ระหว่างเรียน
หรือละเลยงาน
ที่ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรมอ่ืน 
2 ครั้งขึ้นไป 

อยู่ในห้องเรียน
ครบตามเวลา
ทีก่ าหนด แต่
ออกจากห้อง
ระหว่างเรียน
หรือละเลยงาน
ที่ได้รับ
มอบหมายไป
ท ากิจกรรมอ่ืน 
1 ครั้ง 

อยู่ใน
ห้องเรียนครบ
ตามเวลาที่
ก าหนด และ
ตั้งใจท างานที่
ได้รับ
มอบหมาย
ตลอด
ระยะเวลา
เรียน โดยไม่
ละทิ้งไปท า
กิจกรรมอ่ืน 
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบรูบริค (ประเมินผลงานสร้างสรรค์) 
องค์ประกอบ

ผลงาน 
0 

คะแนน 
1 

คะแนน 
2 

คะแนน 
3 

คะแนน 
โจทย์ที่ได้รับ
มอบหมาย 

ไม่ตรงตาม
โจทย์ 

ตรงตามโจทย์   

การใช้เครื่องมือ
ตาม
วัตถุประสงค์
การเรียน 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียน 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้เล็กน้อย 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญ 

สามารถใช้
เครื่องมือตาม
วัตถุประสงค์ที่
เรียนได้อย่าง
ช านาญและ
น าไปประยุกต์
ต่อได้ 

ความสวยงาม ขาดความ
สวยงามเชิง
ศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะบ้าง
เล็กน้อย 

มีความสวยงาม
เชิงศิลปะและ
องค์ประกอบ 

มีความ
สวยงามเชิง
ศิลปะ, 
องค์ประกอบ 
และความ
ประณีต 

ความคิด
สร้างสรรค ์

ผลงานขาด
ความแปลกใหม่ 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่แต่เคย
พบเห็นบ่อยครั้ง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่น่าสนใจ
แต่เคยพบเห็น 
มาบ้าง 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่
น่าสนใจไม่เคย
พบเห็นมาก่อน 
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